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RESUMEN

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) se han
incorporado a nuestras vidas, cambiando las visiones del mundo y
modificando los patrones de acceso al conocimiento y de interaccién
interpersonal. No cabe la menor duda de que los proyectos TIC
orientados a colectivos especificos representan una excelente alternativa
educativa para su inclusién en la sociedad del conocimiento y la
creacién de ambientes enriquecidos de aprendizaje. La posibilidad de
mejorar la oferta actual de iniciativas de educacién a lo largo de la vida
y generar modelos de buenas practicas en el ambito de la educacién
formal e informal fue una de las motivaciones para realizar este trabajo
que describe la experiencia de 26 personas de la Tercera Edad' que
aprendieron contenidos bdsicos de idioma Espaiol, como segunda
lengua, utilizando la aplicaciéon Duolingo en dos instituciones
portuguesas de Enseflanza Superior para mayores. Los estudiantes
accedieron a la aplicacién a través de Internet, tanto através de
plataformas méviles como de versiones para ordenador de escritorio. Se
aborda el funcionamiento de Duolingo, el tipo de actividades que se
pueden realizar con la aplicacién web y de qué forma se adquieren los
conocimientos a través de la interaccién de los mayores con la misma.
Es una investigacion de caricter cualitativo y cuantitativo. Se realizé
entre octubre de 2016 y febrero del afio 2017. En cuanto a la
recoleccién de datos, nos apoyamos en la observacion participante, dos
cuestionarios y una entrevista abierta. Se demostré que esta aplicacion
multiplataforma, gratis y de facil acceso, proporciona un desarrollo de
competencias digitales, curriculares y sociales, siendo asi apta y
novedosa para la ensefianza del espafiol como Lengua Extranjera para

personas de la Tercera Edad.

Palabras clave: Aprendizaje a lo largo de la vida, Duolingo,

Gerontologia, Espafiol Lengua Extranjera

" Tercera Edad: Etapa de la vida humana que inicia aproximadamente a los 65 afios de edad en adelante.
Esta marca puede variar de acuerdo a las condiciones de salud y bienestar de la persona, asi como de
acuerdo a su estado animico (OMS).
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ABSTRACT

Information and Communication Technologies (ICT) have been
incorporating into our lives, changing the way we perceive the world,
and modifying patterns of access to knowledge and interpersonal
interaction. There is no doubt that specific oriented groups’ ICT
projects  represent an excellent educational alternative for their
inclusion in the society, and to the creation of an enriched and
educational environment. The possibility of improving the current offer
of lifelong education initiatives, and that of generating models for good
practices in the field of formal and informal education, was one of the
main motivations to carry out this work. It describes the experience of
16 seniors who learned basic contents of Spanish as a second language,
using the Duolingo application in two Portuguese Institutions of Higher
Education (...) for Seniors. Students accessed the application via
Internet, using both mobile and desktop platrorms. It addresses the use
of Duolingo, the type of activities that can be performed with it, and
how to acquire knowledge with this application, being a qualitative and
quantitative research. It was carried out between September and
December 2017. As for the data collection, we rely on a field diary,
opinion questionnaires regarding the activities presented, and open
interviews. It was demonstrated that this multiplatform application, of
free and easy access, provides a development of digital, curricular and
social skills, being thus an accesible and original way of teaching

Spanish to people of the Third Age.

Keywords: Lifelong learning, Duolingo, gerontology, Spanish Foreign
Language
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INTRODUCCION

El presente informe de investigacion describe una experiencia con alumnos de la
Tercera Edad en la que se utilizé Duolingo, aplicacién gratuita y de fécil acceso, que
permite aprender contenidos bésicos del Espaiol Lengua Extranjera (ELE). El proyecto
se realiz6 en el &mbito de la Maestria en utilizaciéon Pedagdgica de las Tecnologias de la

Informacién y la Comunicacion.

FUNDAMENTACION DEL TEMA

Una de las caracteristicas de la sociedad contemporanea es la longevidad, producto de
diversos avances médicos, que se ha traducido en la mejora delas condiciones de vida y
salud de los mayores. De acuerdo con Carrillo y Gongalves (2004), el envejecimiento es
el fendmeno mds relevante del siglo XXI en las sociedades desarrolladas. En este
sentido, lo importantes es que el envejecimiento logre proyectar las mejores condiciones

de vida y se entienda como un bienestar de la sociedad en general.

Portugal es uno de los paises del mundo con mayor tasa de poblacion de edad avanzada,
(de 65 anos o més afios) ocupando el octavo lugar en el ranking de los paises mds
envejecidos. La combinaciéon de las bajas tasas de natalidad y el aumento de la

esperanza de vida, justifican el crecimiento en la poblacion de edad avanzada.

En los afios setenta existia un predominio de las teorias centradas en el estudio de las
personas mayores a partir de las causas del envejecimiento orgédnico y se centraban en
las pérdidas que en él acontecen. Actualmente, sin dejar de consultar y estimar
conceptos como el de la edad cronoldgica se hace necesario un tratamiento del tema
desde una perspectiva dindmica y proactiva que incluya evaluaciones multisciplinares

que centren su atencion en conceptos como edad social y edad psicoldgica.

Para Osorio (2006), el concepto de edad social fue acufiado por la psicologia evolutiva
para explicar de qué forma las sociedades, por medio de sus creencias culturales,
establecen una relacion entre la edad cronoldgica de los individuos y los roles y
funciones que pueden desempefar, como también dar cuenta del conjunto de
expectativas que toda cultura establece en torno a su comportamiento social en las

diferentes etapas del ciclo vital.



Cuando hablamos de «veinteafiera» o de «cuarentén» no solo hacemos distinciones
cronoldgicas o fisicas propias de cada edad real, sino que le estamos sumando una carga
social y una serie de atributos socioculturales a cada uno de ellos. Los limites y la
duracién estdn determinados socialmente. La vejez y los valores que se le atribuyen
varian en funcidn del tipo de sociedad. Esto hace, por ejemplo, que no sean los mismos

en una tribu africana y una sociedad de tipo occidental.

Por lo tanto, hacia el futuro se perfilan nuevos modelos de vejez: con mayores recursos
sociales, culturales, educacionales y financieros que las generaciones precedentes. Las

futuras generaciones protagonizardn una vejez diferente (Osorio, 2006).

En este contexto la implementaciéon de las nuevas tecnologias supone importantes
ventajas para la Tercera Edad, si bien, en la mayoria de los casos, los mayores pueden
sentirse excluidos por la complejidad en el uso, el sentimiento de desfase, la menor
capacidad econdmica y por el sentimento de que no constituyen uno de los grupos de

edad apuntados por la publicidad de los productos tecnolégicos.

Las personas mayores tienen que hacer un esfuerzo mayor que el resto de la sociedad
para adaptarse y evolucionar al mismo ritmo que la tecnologia, ya que al sacar un mayor
partido a las nuevas tecnologias son uno de los sectores que mds beneficios obtienen.
Hablamos aqui de la superaciéon de prejuicios, la mejora de la calidad de vida, el
mantenimiento y ampliacion de su red de relaciones, fortalecimiento de su
independencia, el mantenerse activos y saludables”. Envejecer no significa perder la
capacidad de adaptarse al cambio ni querer estar anclado en el pasado, y esa es la

intencion de nuestra investigacion.

PREGUNTAS Y OBJETIVOS DE LA INVESTIGACION
A pesar de la relevancia y la variedad de los estudios ya realizados en el campo de la
gerontologia®, se hace necesario sistematizar las experiencias educativas novedosas que se

llevan a cabo y de las que casi no existen registros.

* Entendiendo por salud ademds del equilibrio fisico, el bienestar psiquico y mental ya queel aprendizaje
de nuevos conocimientos es primordial para la estimulacién cerebral reduciendo la incidencia de algunas
enfermedades (OMS, 2015).

? Ciencia que estudia el proceso de envejecimiento en sus dimensiones biolégica, psicolégica y social,



Con la intencién de contribuir a ello, se realiz6 este proyecto que tuvo como punto de partida la
pregunta de investigacion: ;Cudles son las potencialidades de la aplicacién educativa Duolingo

para personas de la Tercera Edad que estudian el idioma espafiol como Lengua Estranjera?
A partir de esta pregunta, surgen también las siguientes:

a) (Qué impacto produce la utilizacién de Duolingo en los adultos mayores?

b) ¢ Cudles son las limitaciones de Duolingo para los adultos mayores ?
Siendo asi se propone el siguiente objetivo general:

Analizar las potencialidades de la plataforma Duolingo para las personas de la Tercera
Edad, tomando como referencia estudiantes de idioma espafiol como Lengua Estranjera

en dos Instituciones para adultos mayores.

ESTRUCTURA DEL TRABAJO

El informe investigativo estd estructurado en cuatro partes. En la primera parte, se
fundamentan las consideraciones tedricas, para ello se seleccioné y recopild
informacion relacionada con la Tercera Edad y las caracteristicas de la aplicacion web
escogida. En la segunda, se define la metodologia utilizada lo que incluye el paradigma
investigativo, el tipo de estudio realizado, el disefio asumido, las caracteristicas de la
muestra, los métodos, las técnicas y los procedimientos utilizados. En la tercera parte, se
analizan los resultados con la finalidad de dar respuesta al problema cientifico y a los
objetivos planteados en la investigacion, los mismos se acompaiian de las tablas y los

gréficos ilustrativos.

Finalmente, se presentan las conclusiones con las respectivas recomendaciones, asi

como las referencias bibliograficas y los anexos.



CAPITULO I - FUNDAMENTOS TEORICOS
1.1 EL ENVEJECIMIENTO: TENDENCIAS MUNDIALES

En la antigiiedad, con veinte afos ya se consideraba que la persona era mayor,
durante la Edad Media era a los cuarenta afios. Hoy en dia, por primera vez en la
historia, la mayoria de las personas pueden esperar vivir hasta los setenta afios e

incluso mas.

Segtn el informe de la Organizaciéon Mundial de la Salud (OMS, 2015), entre 2015 y
2050, la proporcién de la poblaciéon mundial con mds de sesenta afios de edad pasara
de novecientos millones a dos mil millones. El aumento de la esperanza de vida es
una oportunidad importante no solo para las personas mayores y sus familias, sino
también para las sociedades en su conjunto. El envejecimiento global més que un

problema, es un desafio contemporaneo.

Muchas percepciones y prejuicios acerca de las personas mayores se basan en
estereotipos obsoletos. La pérdida de capacidad generalmente asociada con el
envejecimiento solo se relaciona vagamente con la edad cronoldgica de una persona.
La diversidad que resulta de las capacidades y las necesidades de salud de las
personas mayores no es aleatoria, sino que se basa en hechos ocurridos a lo largo de
la vida. Aunque con el tiempo, la mayoria de las personas mayores experimentaran
multiples problemas de salud, la edad avanzada no implica dependencia (Mazo &

Benedetti, 2001).

Surgen nuevas ideas sobre la categorizaciéon de la vejez, entre los investigadores

consultados, sobresalen Paul & Fonseca (2005) que consideran la vejez como una etapa

positiva de la vida, como cualquier otra. La edad avanzada, segin plantean, es un

elemento importante, aunque insuficiente como criterio aislado para evaluar, cuantificar

y definir las necesidades de una persona. La experiencia indica que se necesitan nuevas

perspectivas. No existe una persona mayor tipica, pues las poblaciones mayores se

caracterizan por una gran diversidad. Por ejemplo, algunas personas de ochenta afios

tienen niveles de capacidad fisica y mental comparables a los de muchos jévenes de

veinte anos.



Las politicas actuales, segtin la Organizacion Mundial de la Salud (2015), deben
estar formuladas de manera tal que permitan a la mayor parte de las personas
mayores lograr trayectorias positivas de envejecimiento. Ademds, deben servir para
poner fin a la gran cantidad de barreras que limitan la participacién social y las
contribuciones permanentes de los adultos que pertenecen a esta franja de edad.

Con el fin de determinar las formas de considerar la salud y el funcionamiento en la
vejez, el informe sobre Envejecimiento y Salud de la Organizacién Mundial de la
salud en el afio 2015, define y distingue dos conceptos importantes.

El primero, es la capacidad intrinseca, que se refiere a la combinacién de todas las
capacidades fisicas y mentales que un individuo puede utilizar en un determinado
momento. Sin embargo, la capacidad intrinseca es solo uno de los factores que
determinardn lo que una persona mayor puede hacer.

El segundo, es el entorno en el que habita y su interaccion con este. El entorno ofrece
una serie de recursos o plantea una serie de obstdculos que, en ultima instancia,
determinardn si una persona con un determinado nivel de capacidad puede hacer las
cosas que percibe como importantes. Asi, aunque una persona mayor pueda tener
capacidad limitada, aun serd capaz de hacer las compras si tiene acceso a
medicamentos o a un dispositivo de apoyo (como un bastén, una silla de ruedas o un
scooter eléctrico), o si vive cerca de un medio de transporte asequible y accesible.
Esta relacion entre el individuo y su entorno, y como interactian, se conoce como
capacidad funcional, definida en el informe como los atributos relacionados con la

salud que permiten a las personas ser y hacer lo que tienen razones para valorar.

1.1.1 ENVEJECER: FRONTERAS SEMANTICAS

La Organizacion Mundial de la salud (OMS, 2015) considera que una persona es
mayor cuando cumple los sesenta y cinco afnos, independientemente de su sexo o de
su estado de salud. En el dominio de la psicologia, por lo general, se contemplan tres
etapas: la madurez inicial (20 a 40 afios), la madurez media (41 a 65 afos), la
madurez tardia (mds de 66 afios), que se puede subdividir en tres parcelas: jovenes
de edad avanzada (65 a 74 afios), ancianos de edad avanzada (75 a 85 afios),
mantenimiento personal (mds de 86 afios de antigiiedad) (Mazo &Benedetti, 2001).
En la bibliografia consultada, se define edad desde diferentes enfoques, entre ellos

sobresalen la edad bioldgica (envejecimiento orgdnico), la edad social (cultura e



historia de un grupo determinado) y la psicoldgica (competencias comportamentales
que la persona puede movilizar en respuesta a los cambios que se presentan en el
entorno).

En los afios noventa emerge con mucha fuerza la perspectiva biogriafica en los
estudios sobre el envejecimiento, que aporta una vision amplia frente a la
construccion social de la vejez. En ella, la preocupacion gira en torno a la vida
cotidiana de las personas mayores y la construccién social de la vejez estd en
relacion directa con el individuo que envejece y a su interaccién constante con su
sociedad. Sin desconsiderar el peso de la edad real, también hay que considerar con

la subjetividad (individual y colectiva, percepcién del grupo).

Teresa del Valle (2002), propone y destaca la necesidad de explicitar la
diferenciacion de edad desde el sentimiento. Segun la autora, el punto de partida de
esta edad sentida es la realidad subjetiva de cada hombre y de cada mujer, la
definicion que la persona hace de si misma como queda patente en esta cita: «<me he
jubilado, pero yo atin me siento joven».

Se configura a partir de cualidades personales y de cardcter que se manifiestan en
grados de autoestima, salud, capacidad de adaptarse a los cambios, habilidades
sociales, asi como aspectos relacionados con las caracteristicas del entorno social y

afectivo.

Para la misma autora, el adulto mayor transita por una etapa de importantes cambios
que particularizan la nueva situacién social de desarrollo y van propiciando la
aparicion de necesidades y caracteristicas diferentes a las de etapas anteriores.

Subraya, ademds, que los eventos vitales del adulto en el sentido de pérdidas
(jubilacién, muerte de coetdneos, pérdida del cényuge, etc.), pueden originar
sentimientos y estados de dnimo negativos, pero también aparecen eventos vitales
favorecedores, como, por ejemplo: la llegada de los nietos, la trasmision de

experiencias, el ser soporte y ayuda de los demas.

La necesidad de trascender es una adquisicién que ocupa un lugar importante en la
jerarquia motivacional del anciano. Entendida esta como lo que dejard una vez

desaparecido fisicamente el individuo. Una necesidad bdsica de los adultos mayores



es la comunicacién (familia y coetdneos) y dos de sus caracteristicas radican en la

necesidad de ser tenido en cuenta y trasmitir su experiencia (Orosa, 2003).

Desde esta perspectiva, se distingue el concepto de vejez, como resultado de una
construccidn social e histérica que posee el significado que una sociedad otorga a los
procesos bioldgicos que la caracterizan, pero es preciso discutir esta construccidén
cultural, en tanto no permite atender de manera justa y adecuada a las personas
adultas mayores; ya que las intervenciones en politicas publicas deben comprender
de manera critica a la vejez, a partir de su construccién social, permitiéndonos asi
intervenir en ciertos factores sobre los que hay que trabajar para lograr una sociedad

mads integrada, solidaria y justa para la poblacién adulta mayor (Celade, 2011).

Los términos: anciano, viejo, persona mayor y tercera edad son conceptos que
cambian en la medida en que la sociedad se transforma y la longevidad ocupa nuevos
espacios. De acuerdo con Zimerman (2000, p.19): «Viejo es aquel que tiene diversas
edades: la edad de su cuerpo, de su historia genética, de su parte psicoldgica y de su
conexion con la sociedad», mientras que el envejecimiento debe ser considerado una

etapa de la vida (Ibidem, p.26).

1.1.2 ENVEJECIMIENTO ACTIVO Y APRENDIZAJE A LO LARGO DE LA VIDA

El envejecimiento activo es el proceso de optimizaciéon de las oportunidades de
salud, participacion y seguridad, con el fin de mejorar la calidad de vida a medida

que las personas envejecen (OMS, 2005).

Esta concepcién se aplica tanto a los individuos como a los grupos de poblacién,
proporcionandoles la posibilidad de alcanzar el potencial de bienestar fisico, social y
mental a lo largo de todo su ciclo vital al mismo tiempo de ofrecer proteccion,
seguridad y cuidados adecuados cuando necesitan asistencia. Aunque esté marcado
por la concepcion asistencial, su significado supera otras conceptualizaciones tales
como el envejecimiento saludable, el envejecimiento productivo y el envejecimiento

satisfactorio ya que ofrece a la sociedad y a los profesionales un verdadero



paradigma en el que orientarnos, donde lo activo expresa idea de participacion,

quehacer, comunidad, derechos y aprendizaje.

Este concepto fue redefinido de manera mas amplia, haciendo del aprendizaje a lo
largo de la vida el cuarto componente, promulgado en la Conferencia Internacional
sobre Envejecimiento Activo en Sevilla en el afio 2010.

Desde Comenio en el siglo XVI, se reflexionaba en la importancia de brindar
educacién a los ancianos, aunque se reconoce como el impulsor del concepto
aprendizaje a lo largo de la vida al danés Grundtvig (1783-1832). No obstante,
integrar esta idea legal y socialmente ha requerido de varias décadas.

En la Conferencia Internacional sobre la Crisis Mundial de la Educacién, organizada
en el estado de Virginia (E.E. U.U.) en 1967 se plantea que la escuela no suplia todas
las necesidades de formacion que necesitaban los ciudadanos y por ello debian
existir otras modalidades de formacion, denominadas formales e informales.

Se hace una especial referencia a estas, como pasos fundamentales hacia el espacio
del aprendizaje permanente, de ahi que se propicie el desarrollo de métodos, sistemas
y normas para la identificacion, la evaluacion y el reconocimiento de la ensenanza en
diferentes contextos, ademads de la creacion de nuevos instrumentos a para apoyar la
valoracidn de todas las formas de aprendizaje.

Unos afios después, en el ambito de la gerontologia también se produjeron
importantes avances. Un momento cumbre fue la Asamblea Mundial del
Envejecimiento (Viena, 1982), donde se reconocié la dimensién educativa en la
vejez resaltando la importancia de la formacion en diferentes temas que afectan
directamente la calidad de vida de las personas.

A partir de la Asamblea, en diferentes conferencias sobre la salud o la higiene se
proponen formatos educativos mds extensos y comienzan a proliferar las
Universidades de la Tercera Edad (UTE) cuyos contenidos se abren a otros campos.
De esta forma, se comienza a entender la educacién en la Tercera Edad, no como
una segunda oportunidad, sino como una verdadera formacion integral (UNESCO,
1985). La educacién a lo largo de la vida como paradigma no es sélo clave para
afrontar los problemas mundiales de la educacién sino que sus beneficios van mads
all4, abarcando desde el ambito laboral al propio desarrollo personal.

Mas recientemente, la CE, define el aprendizaje a lo largo de la vida es el desarrollo

del potencial humano a través de un proceso sustentador continuo que estimula y



faculta a los individuos para adquirir todos los conocimientos, valores, destrezas y
comprension que requieran a lo largo de toda su vida y aplicarlos con confianza,
creatividad y gozo en todos los roles, circunstancias y entornos (Comisiéon Europea,
1995).

Desde los organismos de la Unién Europea se ha priorizado el aprendizaje a lo largo
de la vida, especialmente en la década de los 90 del siglo XX y en los primeros anos
del siglo XXI. Este reconocimiento sigue siendo impulsado en diversos documentos
publicados (comunicaciones y resoluciones, entre otros) y en relacién con temdticas
tan diversas como empleo, género, sociedad intergeneracional y desarrollo social.
Uno de los documentos fundamentales de esta época es la Comunicacién “Hacer
realidad un espacio europeo del aprendizaje permanente”, que fue una de las
contribuciones de la Comision de las Comunidades Europeas al Consejo Europeo de
Barcelona de marzo de 2002.

El aprendizaje a lo largo de la vida es una forma global de entender el aprendizaje,
supone un proyecto que comprende todas las posibilidades de formacién sobre
cualquier &mbito de conocimiento y en cualquier momento de la vida de una persona
(Montoro, 2017).

Se define por su cardcter longitudinal, ya que es un proceso continuo; vertical, una
vez que abarca todas las dimensiones y contextos personales. Su visioén es
multidimensional y requiere de flexibilidad y diversidad en los contenidos,
instrumentos y técnicas de aprendizaje, de materiales y medios educativos, debe ser
significativo y para que lo sea debe tener en cuenta las experiencias, intereses y

aprendizajes previos del individuo.

1.1.3 APRENDIZAJE A LO LARGO DE LA VIDA Y LA SOCIEDAD CONTEMPORANEA

Nunca el conocimiento se habia convertido tan pronto en tecnologia y la tecnologia
habia servido para elaborar mds conocimiento. Tras la expresion sociedad de la
informaciéon y del conocimiento se esconde una realidad que supone una
transformacion. Envejecer en este escenario implica afrontar cambios personales en
una sociedad muy diferente a la que se formaron en su juventud y en la que los
cambios acelerados se suceden y seguirdn produciéndose. También implica peligros

para aquellas personas y colectivos que no se adaptan a ella. El riesgo de los nuevos



analfabetismos (digital, técnico, cientifico, etc.) ya que si no se generan
oportunidades para su erradicaciéon aumenta la desigualdad, inequidad y la exclusion.
Una de las funciones del aprendizaje a lo largo de la vida es minimizar ese peligro y
lograr que la nueva sociedad no pierda su dimensién humana, las personas mayores
deben aprender en igualdad de condiciones siendo sus capacidades reconocidas,
valoradas y utilizadas. Las personas mayores pueden beneficiarse de las ventajas de
usar las nuevas tecnologias en su vida cotidiana.

En la busqueda bibliogrifica, se pudo constatar que, en Portugal, han existido
diferentes proyectos que se centran en el uso del ordenador para despertar
motivaciones en las personas de la tercera edad. Dentro de los tépicos y las
experiencias sobresalen:

- La Alfabetizacion tecnoldgica: se incluyen los estudios o investigaciones centradas,
fundamentalmente en el uso del ratén y del teclado, asi como de funciones bdsicas del
sistema operativo, manejo del software y accesibilidad. En lo que toca a la investigacion
empirica realizada en Braganca (2013) la vision general de las personas que participaron en
el proyecto lejos de ser negativa fue descrita a través de expresiones como: «fantdstico»,

«maravilloso», «un milagro», «agradable».

- El Uso del e-learning: se hace referencia al uso de las TIC para generar procesos de
enseflanza y aprendizaje a distancia. En la busqueda realizada sobresale una tesis de
maestria de la Universidad de Aveiro (2014) donde se planifican, realizan y evaldan
cuatro tutoriales audiovisuales que permiten a los mayores registrarse en la Comunidad

MiOne, conocerla y establecer comunicacion con otras personas.

- Usos diversos: se incluyen todas aquellas investigaciones que estudian el uso del
ordenador para uso complementario como el manejo del e-mail, la navegacién en
internet, en menor medida aparece el juego, el ocio y las herramientas de la web 2.0. En
la Universidad del Adulto Mayor en Lisboa, se encuestaron 24 alumnos sobre la utilidad
de las tecnologias y todos refirieron cambios positivos en relacion con la dimension
cognitiva (informacién sobre cuestiones de actualidad e intereses personales) asi como
mencionan cambios positivos en la esfera de las relaciones sociales, y en la percepcion
global de sus actividades. Para muchos participantes, Infernet es un recurso de

conocimiento que utilizan para su salud y bienestar.
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- El estudio intergeneracional: se hace referencia a aquellas investigaciones que se han
preocupado por buscar el contacto y conocimiento entre generaciones. En este sentido
se destaca el Proyecto Teclar de Concecdo Coelho e Joana Viana desarrollado desde
noviembre del 2005 hasta noviembre del 2009 en la ciudad de Leiria. Se caracteriz6 por
el aprendizaje colaborativo y por el compartir saberes y experiencias entre “pequefios y
crecidos”. Participaron 28 adultos con edades comprendidas entre los 60 y los 79 afios y

alumnos del Primer ciclo de Primaria.

- Los Estilos de aprendizaje: para comprender las actitudes y la predisposicion de los
mayores hacia los ordenadores. Se han abordado los ritmos de aprendizaje evitando
comparaciones que puedan causar confusiéon y frustracion, y secuenciar el trabajo
basdndose en un andamiaje de conceptos y la construccion de habilidades mediante la

repeticion.

- Las motivaciones: constituyen uno de los topicos mds estudiados. Estasincluyen la
capacidad para disfrutar de los beneficios psicosociales del uso del ordenador, el
aprender a beneficiarse de la informacién de programas para la salud online, asi como la

potencialidad para incrementar sus conexiones sociales con familiares y amigos.

En principio, los programas de alfabetizacion tecnoldgica parecen ser un recurso eficaz

para familiarizar a las personas mayores con este nuevo medio.

No obstante, a medida que la poblacién envejezca este tipo de programas ya no sera
necesario, ya que serdn mds las personas que tengan competencias en este sentido.
Parece que el potencial de los ordenadores en relacion con una pedagogia de la Tercera
Edad podria estar en la educacion a distancia que fomenta las interacciones sociales y el

aprendizaje permanente.

La relacion entre la Tercera Edad y las Nuevas Tecnologias evidencia cuestiones
cientificas y éticas que deben ser estudiadas y recopiladas para enriquecer la

gerontologia, como ciencia moderna.

1.2 LA UNIVERSIDAD DE LOS MAYORES
Las Universidades de la Tercera Edad, también llamadas Universidades de los
Mayores, aparecen como institucién educativa para las personas mayores en Francia,

en 1972, por iniciativa del médico e investigador Pierre Vellas.
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El primer curso fue en la ciudad de Toulouse, en la Facultad de Ciencias Sociales,
estuvo destinado a los jubilados de esa localidad. El curso alli creado no conferia
titulo académico, ni exigia cualificaciones, teniendo como objetivo el estudio de los
problemas médicos, sociales y psicoldgicos de los ancianos. Aunque Benjamin
Franklin en el afio 1727 ya habia fundado en los Estados Unidos de América, un
grupo de discusioén y de estudios para adultos (Jacob, 2005).

Pierre Vellas comprob6 que, respecto de las personas mayores, las politicas
implantadas en los paises mds desarrollados y la labor de las organizaciones
internacionales eran bastante escasas, especialmente en cuanto a la formacién y
educacion.

Segtin Veloso (2004) la idea era crear una universidad para las personas de la
Tercera Edad sin distincion de clase social o nivel educativo previo, que tuviera
como principio la ocupaciéon productiva del tiempo libre a través de actividades
esporddicas de cardcter intelectual, artistico, fisico y recreativo, con el fin de
promover la salud, el bienestar y el interés por la vida.

Enmarcadas en el concepto del aprendizaje a lo largo de la vida, asi como en los
principios de gerontologia educativa, las Universidades de la Tercera Edad son un
modelo de formacién de sénior con gran éxito a nivel mundial que proporciona a los
ancianos, un gran abanico de actividades culturales, recreativas, cientificas y de
aprendizaje.

En Portugal se estableci6 la primera Universidad de este tipo en 1976. Actualmente,
hay més de 500 rapartidas por todo el pais (Jacob, 2012). El régimen de educacién es
de cariz informal, sin propdsitos de certificacion y dentro de un contexto de
educacion permanente. Hasta el afio 2001, las pocas Universidades de la Tercera
Edad portuguesas se concentraban en las ciudades de Lisboa y Porto. A partir de ese
aflo se inicia la creacién de la red RUTIS (Associagdo Rede de Universidades da
Terceira Idade) que, en el afio 2005, ya se habia expandido y ampliado de modo
practicamente exponencial, pasando de 30 a 200 centros.

En el afio 2015, 75% de los 35000 alumnos inscritos eran mujeres. Las mayores
Universidades son la de Almada, Seixal, Barreiro, Gaia, Amadora, Loures, algunas
de las cuales cuentan con una matricula de mds de 1.000 alumnos. Jubilados o amas
de casa (80%) y con formacion académica desde el cuarto grado al doctorado

(RUTIS, 2016).
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Un estudio desarrollado por Jacob y Pocinho (2013) permite comprobar la
percepcion de la calidad de vida de los alumnos de las UTE. Los autores llegaron a
la conclusion de que las UTE tienen, de hecho, un impacto positivo y significativo en
la calidad de vida de esta poblacién. Del niimero total de estudiantes, el 76% califico
su calidad de vida como buena o muy buena, en contraste con un porcentaje del 23%
de las personas mayores que no asisten a las unidades de formacién a lo largo de la
vida.

Marconin y Real (2010) realizaron un estudio para examinar lo que la UTE
representa para las personas mayores. Establecieron cuatro categorias de respuestas
estandarizadas: (1) las UTE aumentan el conocimiento; (2) las UTE aumentan el
contacto social; (3) las UTE permiten ocupar el tiempo libre de forma util y (4) las
UTE me hacen volver al pasado.

El andlisis cuantitativo de la frecuencia de cada una de las categorias mostré que el
contacto social es la caracteristica mas citada. A continuacion, el aumento del
conocimiento y, en tercer lugar, la vuelta al pasado y la ocupacién del tiempo libre

de forma util.

1.2.1 LA UNIVERSIDAD SENIOR DE OUREM

Fundada en el ano 2008, la Academia de Ourém (Portugal), afios tras afios ha venido
a afirmarse en el contexto cultural de la ciudad de Ourém, en el Distrito Santarém.
En régimen de voluntariado trabajan mds de de 20 profesores y se imparten 26
asignaturas.

La Universidad Senior de Ourém comenzé su actividad en octubre de 2008, con un
proceso iniciado el 1 de agosto del mismo afio, por su fundador Dr. Antdnio
Rodrigues Baptista y esposa Maria Graciete Reis Vieira Rodrigues Baptista.

En septiembre de 2015, la sede definitiva, pasé a ser en la Praceta Profesor Anténio
Oliveira, donde funcion6 el CRIO, y para donde se hizo la transferencia de todas las

pertenencias, de las instalaciones del edificio antiguo del Ayuntamiento de Ourém.
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1.2.2 EL PROGRAMA + 60 DEL INSTITUTO POLITECNICO DE LEIRIA

El Instituto Politécnico de Leiria es una institucion publica de ensefianza superior
politécnica que entr6 en funcionamiento en mil novecientos ochenta (IPLeiria,
2015). Se encuentra en el Distrito de Leiria, en las ciudades de Leiria, Caldas da
Rainha y Peniche, y esta constituida por cinco escuelas superiores.

En este centro se implementa el programa IPL60+, con la misién de traer a la Escuela
de Educacion y Ciencias Sociales (ESECS) estudiantes de edades mds avanzadas que
emprendieran una experiencia de aprendizaje, ensefianza y compartieran experiencias en
contexto educativo superior. Los programas dirigidos a este tipo de alumnos se orientan
y se organizan con la participacion de los mismos, por lo que se involucraron personas
jubiladas que reciben nuevas experiencias de aprendizaje y participacion social con el
objetivo de ampliar los dmbitos del saber, permitiéndoles el acceso a la ensefianza de
nivel superior en una perspectiva de educacién y desarrollo continuados a lo largo de la

vida.

1. 3 EL APRENDIZAJE DEL IDIOMA ESPANOL EN LA TERCERA EDAD
Los adultos mayores que vuelven al sistema educativo tienen una motivacion especifica
y tienen una idea muy clara de sus objetivos. De este modo, se debe aprovechar esta

motivacidn y usar sus experiencias para resolver nuevos problemas.

El nimero de personas que estudian segundas lenguas en las Universidades para
mayores es significativo. El estudio de idiomas es particularmente popular debido al

multiculturalismo caracteristico de las sociedades actuales.

En particular, el estudio del espafiol como segunda lengua estd en pleno apogeo. El
numero de paises hispanohablantes, la posicién del espaiiol como la 2° lengua materna
mdas hablada y como 2° lengua de comunicacién internacional, o el aumento de
hispanoparlantes en Estados Unidos, son algunas de las razones del creciente interés

actual tanto por la lengua como por la cultura hispana®.

* Entre los idiomas extranjeros mds hablados por los portugueses se destaca el espafiol en la tercera
posicién (14,8%) (INE).

14



Segin datos recientes del Instituto Cervantes de Lisboa, los adolescentes y jovenes
portugueses optan por aprender lengua espaiola, en su mayoria, por la aparente
semejanza con su idioma materno, hecho que les garantiza mejores resultados
comparados con aquellos que puede alcanzar en el estudio de otros idiomas, como es el

caso del inglés (Santa Maria, P, 2005).

Con todo, la mayoria de los adultos que estudian espafiol en las dos instituciones donde
se realiz6 el proyecto, apuntan que su interés por el espafiol no depende tanto de la
utilidad (se aprende espafiol para conseguir un empleo mejor, etc.). Se decantan por este
idioma porque les atrae su componente sociocultural, destacando aqui la musica, la

poesia, el cine y las tradiciones.

En las universidades para las personas mayores donde se desarroll6 la investigacién no
son obligatorios las evaluaciones, los controles de asistencia, ni el cumplimiento de un
curriculo. Cada profesor organiza sus intervenciones teniendo en cuenta el alumnado

que es muy heterogéneo, diverso y cambiante.

A tono con esto, las clases son desarrolladas con un tema principal con los que se
pretende generar aprendizajes significativos, tomando como metodologia de referencia

el enfoque comunicativo.

Este enfoque sufre una evolucién a partir de los afios noventa con las aportaciones
tedricas de algunos investigadores como por ejemplo Melero (2000) que resaltan la
importancia de fomentar un aprendizaje de idiomas centrado en el uso real de la lengua
- no en estructuras gramaticales o en nociones y funciones - en contextos reales de

comunicacion y con la elaboracion de tareas reales comunicativas.

Segin define el Marco Comiin Europeo de Referencia para las lenguas (2002), la
metodologia comunicativa y su posterior evolucion, el enfoque por tareas en la
ensefnanza del idioma espafiol, como segunda lengua implica un proceso significativo de
aprendizaje para la Tercera Edad ya que la nocidén de competencia comunicativa se
define como la capacidad de cualquier hablante para usar el cédigo de la lengua de
modo eficaz y conveniente en una concreta comunidad lingiiistica, eso significa cumplir
normas relacionadas con la gramética, el 1éxico, o la semdntica, etc., pero también con
otras que tocan el contexto socio histérico y cultural en el que se produce la

comunicacion.
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Asi, las actividades, tareas o proyectos, son elaborados por los estudiantes con la
mediacion del profesor y se llevan cabo utilizando, en todo momento, la lengua que se
estd aprendiendo (learning by doing) a fin de cumplir los objetivos definidos

previamente.

Tal como sintetizan Flores e Izunza (2011), las tareas se distinguen por: a) estar
estructuradas pedagdégicamente, en base a los principios que la guian; b) estar abiertas,
en su desarrollo y en sus resultados, a la intervencion activa y a las aportaciones
personales de quienes las ejecutan; c) requerir de ellos, en su ejecucion, una atencién
prioritaria al contenido de los mensajes; y d) dar atencién especial a la forma lingiiistica

que se quiera usar o enfatizar.

En este enfoque, se resefia la importancia de la planificacién, del desarrollo y de la
ejecucion de las tareas que conduzcan a que los estudiantes creen a través de su propio
trabajo, de forma colaborativa y autbnoma, un proceso auténtico de comunicacion, en
contextos reales, que les lleve a incorporar activamente el conocimiento pragmatico de

la lengua.

Con el enfoque por tareas, en resumidas cuentas, el aprendizaje se fortalece cuando el
propio alumno dirige su proceso formativo con la colaboracion del docente, quien se
responsabiliza de promover el interés de los alumnos en la materia de estudio mediante
la discusion, el planteamiento/solucién de problemas, la busqueda selectiva de la

informacion, etc.

Con este tipo de actividades el alumno estd practicando la lectura; escritura; aplicando
la competencia que tiene de la gramdtica al redactar el tema; la expresién oral al
exponer el tema y la comprension auditiva al contestar las preguntas hechas por los

demas alumnos.

1.3.1 LAS NUEVAS TECNOLOGIAS Y LA TERCERA EDAD

Las TIC pueden contribuir a poner en prictica las premisas de los enfoques
comunicativos y, mds concretamente, los de la ensefianza mediante tareas puesto que
promueven el trabajo colaborativo entre los alumnos y proporcionan un contexto real y

auténtico para las actividades propuestas. Existen muchas actividades en las que los
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alumnos usan herramientas en linea tales como el chat, el correo electronico, el foro o el
blog. De esta manera, los alumnos adquieren y/o aprenden la lengua de forma
comunicativa, significativa (existe una necesidad de comunicacién real) y constructiva

(resuelven tareas para lo cual adoptan un papel activo).

Ademads, las nuevas tecnologias favorecen la autonomia del estudiante y el
conocimiento de si mismo. Este es un importante argumento a favor, ya que la
tendencia actual en la educacion tiene como uno de sus principales objetivos ensefiar al

alumno a ser cada vez mas auténomo.

En un ambiente estimulante donde tienen a su alcance la posibilidad de realizar
actividades que resulten de su agrado e interés, es probable no solo que aumenten sus
facultades cognitivas (mentales) sino que aumente también el sentimiento de

gratificacion personal y con €l su calidad de vida.

Conviene sefialar, que el adulto no es el unico responsable de su aprendizaje, la
motivacion es el elemento fundamental que determina el proceso de aprendizaje y debe
constituir el primer pilar en cualquier programa educativo disefiado para este sector de

poblacion.

En este contexto, una linea de interés indudable para la reflexion sobre el desarrollo del
aprendizaje a lo largo de la vida es la relativa a la motivacion hacia el aprendizaje y, en
ella, el sentido de vivir aprendiendo para una vida de calidad y una profunda
satisfaccion vital. Al mismo tiempo, el aprendizaje de una lengua es un proceso
altamente complejo en el que intervienen numerosos factores, siendo el principal la

variedad intrinseca de los estudiantes (Marco Comun Europeo, 2002).

Los proyectos TIC orientados a colectivos especificos, como es el caso de las personas
mayores, representan una excelente alternativa educativa para alcanzar su inclusién en
la sociedad del conocimiento, porque permiten la creaciéon de ambientes enriquecidos de
aprendizaje, que puedan paliar los déficits social, econdmico, escolar y cultural en los
que se desenvuelva el sujeto, todo ello propiciando la equidad en el acceso a la calidad

del aprendizaje.

El investigador Cabero (2014) en el “Primer Encuentro Internacional de Educacion

Inclusiva”, celebrado en octubre del 2014 en Patzcuaro (México), expuso las ventajas de
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las TIC para la Educacién Inclusiva y destacé la necesidad de un disefio universal en las

TIC.

Cabero (2014) insisti6, en la necesidad de disenarlas de manera que todos puedan
acceder a ellas y beneficiarse de las posibilidades que nos ofrecen. Y es desde esta
perspectiva desde donde debemos buscar principios de disefio, tanto en

el hardware como en el software, que faciliten su utilizacién por todos los usuarios.

Como se ha puesto de manifiesto a través de diferentes trabajos (Cabero et al. (2007);
Cérdoba et al. (2012); Toledo ( 2013), distintas formas de disefiar las TIC pueden
impedir el acceso a las mismas a sujetos con determinadas caracteristicas fisicas,

cognitivas o culturales.

Asi, por ejemplo, utilizar bajos contrastes en la combinacion de colores o la utilizacién
de imagenes y gréficos, sin ningun tipo de descripcion, entorpecen el acercamiento a la
informacion a personas con problemas visuales; la falta de subtitulos de los videos o la
descripciéon de los comandos de forma auditiva, impiden el acercamiento a las
tecnologias por los sujetos con déficit auditivos; paginas mal organizadas o pantallas
desbordadas de informacion frenan la interacciéon con las TIC a sujetos con déficit
cognitivo; la utilizacién de botones pequenos y proximos entre si o el no poder controlar
el tiempo de entrada y salida a determinadas paginas, imposibilitan el acceso a la
informacion a sujetos con problemas motores o que su elaboracién en una tnica version

idiomdtica impida la interaccion para las personas que no lo dominen.

Uno de los movimientos que, en la actualidad, esta adquiriendo cierta importancia, en el
terreno que nos ocupa, es el denominado Disefio Universal de Aprendizaje (DUA) que,
como sefialan Escribano y Martinez (2013), se refiere a un paradigma relativamente
nuevo dirigido al desarrollo de productos y entornos de facil acceso para el mayor
nimero de personas sin la necesidad de adaptarlos o redisefiarlos de una forma especial;
es decir, el DUA se refiere al disefio de productos y entornos que puedan ser empleados
por todas las personas, en la mayor extension posible, sin la necesidad de la adaptacion
o del disefio especializado, independientemente de la edad de la persona, sus

caracteristicas o habilidades.

El Disefio Universal de Aprendizaje se apoya en una serie de principios. Pasamos

seguidamente a presentarlos:
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Equidad en el uso. El disefio debe ser facil de usar y adecuado para todas las

personas independientemente de sus capacidades y habilidades.

Flexibilidad. El disefio debe poder adecuarse a un amplio rango de preferencias

y habilidades individuales.

Simplicidad y acceso intuitivo. El disefio debe ser ficil de entender
independientemente de la experiencia, los conocimientos, las habilidades o el

nivel de concentracion del usuario.

Informacién facil de entender. El disefio debe ser capaz de intercambiar
informacion con el usuario, independientemente de las condiciones ambientales

o las capacidades sensoriales del mismo.

Tolerancia a los errores. El disefio debe minimizar las acciones accidentales o

fortuitas que pueden tener consecuencias fatales o no deseadas.

Escaso esfuerzo fisico. El disefio debe poder usarse eficazmente y con el minimo

esfuerzo posible.

Dimensiones apropiadas. Los tamafos y espacios deben ser apropiados para el
alcance, manipulacion y uso por parte del usuario, independientemente de su

tamafo, posiciéon o movilidad.

Teniendo en cuenta estos elementos la propuesta fue una aplicaciéon novedosa,

educativa, de fécil acceso y gratuita.

1.3.2 DUOLINGO: UNA APLICACION PARA TODOS

En la ingenieria de software se denomina aplicacién web a aquellas aplicaciones que los

usuarios pueden utilizar accediendo a un Servidor web a través de Internet o de una

intranet mediante un navegador. En otras palabras, es una aplicacion (Software) que se

codifica en un lenguaje soportado por los navegadores web en la que se confia la

ejecucion al navegador.

El software educativo se propone auxiliar no sélo en lo que toca a los aprendizajes sino

también en lo relacionado con la adquisicion de habilidades. Ademds, al proporcionar
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momentos estimulantes y significativos, el software pretende provocar y mantener el

interés y la concentracion del alumno.

Para utilizar una aplicacion mévil ya disponible en el mercado, es necesario realizar una
evaluaciéon de la misma que vaya mds alld de los aspectos puramente técnicos
(estabilidad, fiabilidad, consistencia o) velocidad de descarga).

Para Cabero (2007), algunas caracteristicas no se pueden obviar:

e El uso de la aplicacion es relevante para cubrir los objetivos y necesidades de los

estudiantes

e La aplicacion incorpora ayuda o tutorial de uso

e FEl contenido es adecuado para el estudiante

e Lainformacidn que contiene es correcta y fiable

e El contenido puede ser exportado, copiado o impreso

e Los ajustes y/o los contenidos de la aplicacién son personalizables

e El contenido personalizado puede transferirse a otros dispositivos

e FEldisefio de la aplicacion es funcional y visualmente atractivo

e [os estudiantes pueden salir de la aplicacion en cualquier momento sin perder el

progreso

e La existencia de opciones

e La gratuidad

e La aplicacion se aplica rapidamente y no se bloquea

e La aplicacién no contiene publicidad

e Laaplicacidén ha sido actualizada en los tltimos 6 meses

e Laaplicacién promueve la creatividad y la imaginacién
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e La aplicacion proporciona oportunidades de usar habilidades de pensamiento de

orden superior

e La aplicacién promueve la colaboracion y el intercambio de ideas

e La aplicacion proporciona retroalimentacion util

Desde nuestro punto de vista, la aplicacién que retne los requisitos para ser utilizada en
el estudio es Duolingo, una aplicacion sencilla que se puede utilizar en una Tableta,

Smartphone y ordenador.

Duolingo es la aplicacion de ensefianza de idiomas mads popular a nivel mundial.
Lanzada en el 2012, cuenta actualmente con mas de 200 millones de usuarios. Hoy en
dia estan disponibles 41 cursos de idiomas y se van a lanzar otros 24, incluyendo el

esperanto y el ucraniano.

Fue escogida por Apple como la “Mejor Aplicacién para iPhone” del afio 2013, por
Google como "lo mejor de lo mejor" para Android en el 2013 y 2014 y por Tech Crunch
como mejor compafiia de educacién en el 2014. Duolingo es totalmente gratis y aunque
parece un juego muy divertido, sus cursos son disefiados para rentabilizar el aprendizaje
de idiomas. En palabra de su creador, el guatemalteco Luis von Ahn Duolingo fue
creado con el fin de darle a la gente alrededor del mundo la oportunidad de aprender un

idioma gratuitamente.

La aplicacidn original para i0S, que era un experimento en la evolucion del servicio, se
convirtié en un éxito arrollador, triplicando la base de usuarios del servicio. Mas tarde
llegaria la aplicacion para Android, y el éxito de ambas hizo que hoy por hoy Von Ahn

confiese que Duolingo sea mas una aplicacion movil que un servicio web.

En 2014, Duolingo, como complemento a su sistema de aprendizaje, lanz6 Duolingo
Test Center, una plataforma para evaluar y certificar mediante una prueba remota el
nivel de conocimiento de inglés de una persona basado en las cuatro habilidades
esenciales que se deben desarrollar cuando aprendemos un idioma: hablar, leer, escribir
y escuchar. Esta certificacion fue sometida a un estudio riguroso que demostré poseer la
misma fiabilidad de reconocidas pruebas como IELTS (International English Language

Testing System)
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Se demostré en las mediciones realizadas a través de las pruebas de conocimiento del
Web Cape Test. en la City University of New York y la University of South Carolina
que una persona sin ningin conocimiento previo de espafol necesitaria entre 26 a 49

horas (34 horas en promedio) para completar un semestre de idiomas en la universidad.

Duolingo, en comparacién con otras aplicaciones’, se distingue porque tiene varias
ventajas. Primeramente, es una herramienta gratuita, online y de acceso masivo.
Duolingo es capaz de aumentar o disminuir el nivel de complejidad en las lecciones en
base a la retroalimentacién y experiencia previa del usuario. Es decir, sostiene un
principio de personalizacidon que se basa en conocer el tiempo de estudio empleado por

un estudiante para completar una leccion especifica.

1.3.3 PLATAFORMA GAMIFICADA
La palabra gamificacion es un préstamo proveniente del inglés gamification, y que tiene
que ver con la aplicaciéon de conceptos que encontramos habitualmente en los

videojuegos, u otro tipo de actividades ludicas, como los videojuegos (Cortizo, 2011).

Todas las areas o actividades de la vida cotidiana son susceptibles de aplicar los
conceptos de la gamificacion, ya que lo que se pretende es trasladar lo positivo de la
mecdnica de los juegos a los escenarios educativos ya sea en contexto institucional o

fuera de este.

En educacidn, se pretende involucrar al estudiante en una determinada experiencia de
aprendizaje e impulsar comportamientos previstos y deseados, transformando un

aprendizaje considerado aburrido en un momento lidico y divertido.

Las mecdnicas de juego son una serie de reglas que generan una cierta adiccién y
compromiso al aportar retos y un camino por el que discurrir, sea en un videojuego, sea
en otro tipo de aplicacion. Si bien existen muchas mecénicas de juego, vamos a

centrarnos en las mds importantes o habituales a la hora de gamificar un sitio web o una

5 Babbel, Memrise, Bussu, Mondly
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actividad no particularmente lidica para que incite al alumno a involucrarse, a

mantenerse interesado y a desafiarse a si mismo hasta alcanzar los objetivos propuestos.

Asi gamificar es un proceso educativo presupone incluir aspectos como enredo, blanco,

objetivos, reglas, premios y recompensas (como los puntos y la subida de nivel). Los

niveles de progresion y retroalimentacién inmediata llevan al estudiante a mantener el

interés constante en la actividad o juego, asi como un grado de dificultad equilibrada y

una complejidad progresiva (Perrota, 2013).

Para Coldn, A. et al. ( 2018) la educacion es un campo en el que la gamificacion es cada

vez mas importante. Entre sus beneficios, destacan la libertad para fallar, el rapido

feedback, el progreso y la historia. Otro aspecto que hay que considerar en la

gamificacion es la motivaciéon: uno de los mayores retos a los que se enfrenta un

docente de cara al aprendizaje.

En este sentido Duolingo, como plataforma gamificada cuenta con:

El sistema de moneda virtual Lingots que se van ganando al ir finalizando
lecciones. Permiten al estudiante optar a nuevos niveles o saltarse niveles.
Palazon-Herrera (2015) desarrolla un estudio cuantitativo no experimental con
54 alumnos, basado en insignias digitales como sistema de acreditacion de
aprendizajes, constituyendo igualmente un elemento motivador a nivel afectivo.
Por otro lado, la utilizacién de insignias ha provocado en el alumno un espiritu
competitivo en el desarrollo de los proyectos, siendo muy motivador las metas

relacionadas con la obtencién de recompensas.

La libertad de elegir, es una caracteristica de los juegos y muy asociada a la
motivacioén intrinseca. Se puede escoger, de entre algunos temas, por cual

empezar, aunque en general sea lineal.

El uso de leaderboards o rankings, con la ventaja de que solo se compara con
los amigos que tienen en Duolingo, respecto a otros sistemas basados en
rankings globales de todos los usuarios de la plataforma que suelen ser personas
desconocidas de otros paises y suponen mds desmotivacion que motivacion pues

es complejo ubicarse en una posicion respetable. Por lo tanto, de esta manera,
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ocupard posiciones mds razonables que le puedan motivar a superar a personas

ademas conocidas.

o El "progreso", a través de los niveles y con porcentajes nos indica como va
nuestra evolucidn. Este sistema personaliza la educacion y el aprendizaje una
vez que nos proponemos metas personales a superar y la oblicuidad de la
plataforma permite estar en diferentes lugares, continuar siendo instruido e

imponernos retos.

e Los retos diarios que permiten al estudiante organizar su tiempo de estudio
diario, ganando menos o mds puntos segun la dedicacion que quieran tener
(configurable). De este modo, se favorece los deseos de los alumnos mediante
las distintas mecénicas y dindmicas del juego. Es muy importante que haya una
relacion controlada entre los retos que se muestran a los alumnos y la capacidad
de estos para llevarlos a cabo, pues si un reto es demasiado féacil, provocara
aburrimiento en el alumno, mientras que un reto inalcanzable supondrd la
frustracién, concluyendo ambas opciones en una pérdida de motivacién por el

aprendizaje, siendo las recompensas un aspecto muy importante.

Se trata de un recurso facil de usar e intuitivo, y que, en unos pocos pasos, permite
comenzar a aprender el idioma de acuerdo con el nivel de cada interesado y siguiendo

bloques teméticos.

Segun los creadores de la pagina web, con unas 100 horas de utilizacién estariamos
adquiriendo un nivel intermedio en la lengua deseada. Ademds de las lecciones
temadticas, se puede jugar y competir con tus contactos de facebook, o participar en foros

de discusion sobre cuestiones lingiiisticas del idioma de tu interés.

1.3.4 ESTRUCTURA DE DUOLINGO
La plataforma cuenta con diferentes secciones que hacen posible la realizacion del curso

en si: inicio, foro de discusion e inmersion.

La primera opcién permite comenzar desde el nivel A1l o hacer un examen para asignar

un nivel en acorde con los conocimientos anteriores. Este examen consiste en la
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traduccidn directa o inversa de diversas frases. En esta parte inicial existe la posibilidad

de escoger entre diferentes lenguas para la interfaz.

En el caso del espaiol, Duolingo esta formado por 25 niveles distribuidos entre el Nivel
Bésico, Intermedio y Avanzado. Cada nivel estd dividido en mddulos, y cada médulo en

lecciones.

El nivel basico, en el cual se centra nuestro estudio, consta de modulos como: las
comidas, los animales, los plurales, los posesivos, etc. y en cada uno de ellos se estudian

temas en relacion con el titulo en cuestion, lo cotidiano y los habitos més frecuentes.

Las lecciones consisten en la traduccion de frases o palabras, dependiendo del nivel; en
relacionar palabras e imdgenes; grabaciones de audio, respuestas de opcion mudltiple,

etc.

No se trata de memorizar reglas gramaticales. El objetivo es hacer numerosos ejercicios
para ir practicando y a la vez ir aprendiendo por repeticion y por el método ensayo y

error, asi como de deduccion.

Cuando se completa un nivel, la recompensa son lingots, monedas virtuales que en
Duolingo son utilizadas para obtener articulos de interés e incluso realizar pruebas,
actividades para doblar la cantidad de monedas o ciertas lecciones de interés que no
aparecen en los niveles habituales (modismos, fraseologia de un cierto campo, etc.),
pagando con aquellos en la tienda virtual. Estas recompensas incentivan las ganas de
aprender y aumentan el interés del usuario, como si se tratase de un juego educativo. Sin
embargo, no se consiguen si se completan unidades o se sube de nivel mediante atajos.
Otra de las caracteristicas de esta plataforma, es la posibilidad de guardar los progresos,
y para ello es necesario crear una cuenta de usuario. Si el usuario se siente seguro y cree
disponer de conocimientos en la lengua que estd cursando, puede pasar de nivel o
completar niveles de una forma mas rdpida haciendo un examen corto con los

contenidos de la unidad. Para ello tan solo hay que ir a la pestafia «Exonerarse».

El foro de discusion es otra de las formas de fomentar el dinamismo y la interactividad
de la plataforma. Se puede contactar con otros usuarios para comentar el curso, resolver
dudas y dar valoraciones. Para una mayor rapidez en la formulacién de preguntas o

consulta de dudas ya planteadas, encontramos diferentes secciones: 1. Las discusiones
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de Duolingo, donde aparecen aspectos generales sobre la Plataforma. 2. La solucién de
problemas: el apartado donde el usuario plantea sus preguntas sobre algtin asunto que
no ha podido solucionar autbnomamente. 3. Las principales lenguas de estudio, donde
se puede englobar a las lenguas principales o mds demandadas en Duolingo: el inglés, el
francés, el portugués, el alemdn y el italiano. Cada una de ellas tiene su propio foro de

discusion.

En la seccion Inmersion se pueden poner en practica los conocimientos y las habilidades
que se van adquiriendo durante el curso leyendo y traduciendo articulos de internet
sobre diferentes temas. Para ello, se debe seleccionar el tipo de texto dependiendo de su
estado, esto es, textos no traducidos, textos traducidos, pero todavia no corregidos o
textos ya completados. También hay una clasificaciéon por grado de dificultad (alta,

media o baja) asi como por ambito tematico (més de 20).

Las tres secciones basicas se complementan con algunas opciones: una pestafia donde
encontramos el acceso para la creacién del perfil, los indicadores para los atajos de
teclado, configuracion para aspectos generales y seleccion de diferentes opciones que

intervienen en las actividades del curso y el apartado para ingresar en el curso.

Como se ha mencionado anteriormente, las actividades que dinamizan el aprendizaje
son variadas y el usuario puede activar o desactivar el sonido, micréfono, altavoz,
reproduccién automdtica, efectos de sonido, etc. en el apartado de Configuracion,
ademds de elegir el curso y visitar la parte del Entrenador, para establecer o cambiar la
meta diaria como método de motivacidn: basico, relajado, normal, serio e intenso. Estas
metas tienen un ndmero de explicaciones o lecciones diarias: 1, 10, 20, 30 o 50

lecciones, respectivamente.

También tenemos acceso a otras opciones como “Acerca de”, que mantiene informado
al usuario sobre la aplicacion, el Test Center (Centro de exdmenes en linea donde
acreditar el dominio de una lengua de forma econdmica, pero no gratuita), Movil

(acceso para dispositivos méviles), Redes sociales (Facebook y Twitter).

Inicialmente, fue concebida una version para uso personal y hoy, cuenta con otra para
escuelas. Esta iniciativa permite integrar las ventajas de este servicio a entornos
educativos a los que se les proporcionan ademds herramientas de seguimiento para

monitorizar el progreso del aprendizaje por parte de los alumnos y alumnas.
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Ademads del servicio habitual de Duolingo en el que es posible acceder al aprendizaje de
diversos idiomas, los docentes acceden a un panel de control desde el cual realizan el
seguimiento de sus estudiantes de una forma consolidada. Légicamente el uso del
servicio por parte de grupos de alumnos plantea retos, y eso es lo que quieren resolver

en Duolingo con nuevas caracteristicas.

Se fomenta la repeticion de ejercicios en los que el estudiante duda o la identificacion
de problemas concretos como la compresion oral o escrita, o la simple conjugacién de
verbos. En toda la experiencia, eso si, se mantiene ese apartado lidico que incorpora los
diferentes elementos de la gamificacion que animan a los alumnos a mejorar y seguir

avanzando en ese proceso de aprendizaje.

En un estudio comparativo realizado entre Bussu, Aula fdcil y Duolingo, esta Gltima fue
escogida como la plataforma de aprendizaje de idiomas con la estructura mas ordenada
e intuitiva (Mir, J. et al. (2003) donde el estudiante relaciona conceptos,
proporcionandole una mayor flexibilidad y una accesibilidad rdpida e inmediata a otros

recursos relacionados.

Asimismo, afiaden que la flexibilidad del material es fundamental y que el saber
acceder, desarrollarse y hacer uso de las funciones bdsicas para el control de la

informacion, es superior en Duolingo.

1.3.5 CROWDSOURCING

La palabra crowdsourcing no esta en los diccionarios de lengua portuguesa. El
concepto deriva de la lengua inglesa y se desarrolla a partir de dos términos: crowd (que
se puede traducir por "multitud") y outsourcing (que alude a la "externalizacién de

recursos").

El término fue acufiado por Jeff Howe y el editor Mark Robinson en un articulo para la
revista Wired, en el afio 2006, para ilustrar un fenémeno que comenzaba a fraguarse en
la red y que cambiaba las reglas del tradicional outsourcing de servicios para apostar
por la colaboracién a través de la red como motor con el que construir y desarrollar

proyectos.
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El crowdsourcing, por lo tanto, se refiere a una colaboracién masiva que prestan
personas que no forman parte de una entidad o institucién. Se trata de una modalidad

abierta de trabajo conjunto.

La nocion estd relacionada con una convocatoria dirigida a una cantidad indefinida de
personas, las cuales contribuyen con sus ideas para la realizacién de un determinado

proyecto. Quien realiza la convocatoria, de esta forma, externaliza una tarea.

Un elemento singular de este método es su capacidad de conectar a personas necesitadas
o dotadas de ideas con creadores de programas informdticos que pueden solucionar

dichas necesidades o hacer realidad esos conceptos.

El funcionamiento es muy sencillo: las empresas envian los textos a la aplicacion para
que los alumnos de Duolingo los traduzcan. Una vez traducidos, son los propios
alumnos los que se encargan de corregirlos comparando cada una de las posibles

alternativas y eligiendo la traduccion que mas puntuacién ha obtenido.

Al permitir a las personas con intereses similares colaborar, las iniciativas de
crowdsourcing ofrecen una oportunidad de ayudar a otros, aprender algo y ganar
reconocimiento. Con esta préctica, los proyectos basados en comunidades se vuelven

ejercicios de resolucion colectiva de problemas.

El usuario aprendiz encontrard numerosos cursos que también se han dividido en
apartados: los que ain no se han propuesto, aquellos en periodo de prueba y los
publicados; distribuidos todos ellos en primera, segunda y tercera fase de incubacion,

respectivamente.

Duolingo es un caso de éxito; al atraer estudiantes para practicar un lenguaje extranjero,
ellos mejoran los recursos de lenguaje con nuevas traducciones y colaboran con la web

al traducir documentos importantes.

28



CAPITULO II - METODOLOGIA

A continuacidn, se describen los aspectos que integran el disefio metodoldgico del
trabajo realizado. Para ello, se enumeran varios criterios que se tuvieron en cuenta

cuando se estructur6 el proyecto.

2.1 PROBLEMA DE INVESTIGACION

La investigaciéon cientifica profundiza en un tema determinado utilizando varios
instrumentos, técnicas de busqueda y siempre tiene el objetivo de mejorar a las

personas, las organizaciones y a la sociedad.

Para Gerhardt & Silveira (2009), es un proceso permanentemente inacabado, y que se
procesa por medio de aproximaciones sucesivas de la realidad, proporciondndonos

elementos para una intervencion veridica.

El tema de interés, en este caso, es la educacion. La investigacion educativa revierte un
importante papel en nuestras practicas, una vez que nos favorece con nuevas
experiencias vélidas que puestas en marcha mejoran un sector determinante de la

sociedad.

Actualmente urge sistematizar las actividades educativas que realizamos, sea formal o
informalmente, sobre todo aquellas asociadas a las Nuevas Tecnologias, ya que estas se
han introducido en la docencia muy rapidamente. No se concibe reflexionar sobre
actividad educativa sin tener en cuenta la irrupcién de nuevos medios que tanto

facilitan como dificultan nuestra labor.
Como sefiala Castell & otros:

«Un nuevo espectro recorre al mundo: las nuevas tecnologias. A su conjuro ambivalente
se concitan los temores y se alumbran las esperanzas de nuestras sociedades en crisis.
Se debate su contenido especifico y se desconocen en buena medida sus efectos
precisos, pero apenas nadie pone en duda su importancia histérica y el cambio
cualitativo que introducen en nuestro modo de producir, de gestionar, de consumir y de

morir». (Castell & otros, 1986, p.13).
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Las Nuevas Tecnologias rompen con los contextos fisicos tradicionales de aprendizajes
y cuentan con el potencial para la adquisicion de informacién por un nimero
determinado de personas, en los mds variados espacios, promueven la inclusién, dando
la oportunidad de actualizarse a aquellos que crecieron con modelos educativos
diferentes, en esta categoria se incluyen las personas de la Tercera Edad, ni siempre

beneficiadas con las nuevas propuestas tecnoldgicas.

La intencidn de este trabajo no es abarcar la complejidad de cada uno de los temas ni las
multiples interconexiones que existen entre ellos si hablamos de nuevas tecnologias y

personas mayores.

Como afirman Canastra, Haanstra & Vilanculos (2015, p. 16), «el problema de la
investigaciéon nos orienta en todo el proceso investigativo, constituyendo la piedra

angular del disefio de cualquier investigacion de naturaleza cientifica».
Asti, en este trabajo, se pretende responder a la siguiente pregunta de investigacion:

(Cudles son las potencialidades de la aplicacion educativa plataforma Duolingo para personas

de la Tercera Edad que estudian idioma espafiol?

Como parte del asunto, surgen también otras preguntas que se identifican como las cuestiones

especificas:
L. (Qué impacto produce la utilizacién de Duolingo en las personas mayores?
IIL. (Cuales son las limitaciones de Duolingo para los adultos mayores?

Siendo asi, se propone un objetivo general (O.G.) y dos objetivos especificos (OE):

OG: Analizar las potencialidades de la plataforma Duolingo para las personas de la
Tercera Edad, tomando como referencia el estudio del idioma espafiol como Lengua

Extranjera.

OE: Describir el comportamiento de los adultos mayores durante la utilizacién de la

plataforma Duolingo.
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2.2 CONTEXTO Y MUESTRA

Fueron contactados dos grupos de personas mayores. El primero, integrado por personas
del Programa 60+ del Instituto Politécnico de Leiria y el segundo, formado por mayores
de la Universidad Sénior de Ourém, ambas instituciones con una excelente oferta
formativa que promueve la participacion social de las personas mayores de cincuenta

afios, de modo que estas puedan continuar integradas en la sociedad.

Los individuos involucrados en la investigacion se seleccionaron por su disponibilidad
y el interés en participar, no mediante un criterio estadistico. Esta conveniencia, que se
suele traducir en una gran facilidad operativa y en bajos costes de muestreo, tiene como
consecuencia la imposibilidad de hacer afirmaciones generales con rigor estadistico
sobre la poblacion. Segun Arias (2012), se trata de un muestreo intencional o de
opinidn: en este caso los elementos son escogidos sobre la base de criterios o juicios

preestablecidos por el investigador.

La muestra fue de veintiséis participantes, alumnos/as de la asignatura espafiol con
Duolingo, dinamizada por la investigadora entre los meses de octubre y febrero del
curso escolar 2016/2017. Siendo dieciséis del sexo femenino y diez del sexo masculino,
con edades comprendidas entre los cincuenta y cuatro y los ochenta afios: trece
participantes de la universidad sénior de Ourém, y trece participantes de programa 60+
del Instituto Politécnico de Leiria. La caracterizacion de estos se realizé en funcién de

las variables edad, sexo, estado civil y habilitaciones literarias.

2.3 POR LA NATURALEZA DE LOS DATOS
Habitualmente, se distinguen dos métodos de investigacion cientifica: el cuantitativo y
el cualitativo. El presente estudio presenta un enfoque mixto (cualitativo-cuantitativo)

con predominio de la metodologia cualitativa.

Para Fortin (2003), el método de investigacion cuantitativa es un proceso sistematico de
recoleccion de datos observables y cuantificables. Se basa en la observacion de hechos,
objetivos y fendmenos que existen independientemente del investigador. Para el mismo

autor, el investigador que utiliza el método de investigacion cualitativa (...) observa,
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describe, interpreta y aprecia el medio y el fendmeno tal como se presentan, sin tratar de

controlarlos.

En el paradigma cuantitativo, se parte del principio que existe una realidad objetiva e
independiente de nuestras creencias y experiencias subjetivas, seglin Canastra, Haanstra
& Vilanculos (2015). Los mismos autores, indican que es posible construir un
conocimiento objetivo y neutro, siempre que el investigador se mantenga distante del
objeto de estudio. Para ello, es importante producir instrumentos rigurosos y fiables, de

modo que la subjetividad del investigador sea reducida lo mds posible.

Durante décadas se insistié en que ambos métodos eran irreconciliables, opuestos y que
era imposible articularlos, fundamentalmente porque se corria el riesgo de que un
enfoque neutralizara al otro. No obstante, en las dltimas dos décadas, un nimero
creciente de investigadores propone la uniéon de ambos procesos en un mismo estudio:

cruce de enfoques.

En este sentido, Gobantes (2000), afirma que se deben utilizar los métodos que mejor
capten la informacién que necesitamos y que sean complementarios (triangulaciéon

metodoldgica), ya sean cuantitativos, cualitativos, o ambos.

Asumiendo la variedad de este enfoque, Creswell y Plano (2007), definen tres disefios
investigativos donde se combinan los dos métodos: uno es la triangulacién, el segundo
el incrustado y, por ultimo, el explicativo o exploratorio. Todos con el objetivo de

obtener datos diferentes, pero complementarios sobre el mismo tema.

Para no exceder las pretensiones de este escrito no entraremos en detalle en la
explicacion de cada una de las categorias presentadas. Considerando sus caracteristicas,
se optd por la triangulacién una vez que en el proyecto se implementaron ambos

métodos al mismo tiempo y con el mismo nivel de relevancia.

De esta forma, se utilizaron dos cuestionarios, la entrevista y la observacion participante

(con lista de verificacién).
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2.4 INSTRUMENTOS Y TECNICAS APLICADOS

En una investigacién de esta naturaleza el principal instrumento es precisamente el
investigador, no habiendo nada que sustituya su perspicacia observadora, asi como la

riqueza y pertinencia de sus perspectivas de analisis.

La interaccion entre el ser humano y el ordenador hace referencia a la forma con la que
las personas se comunican con los ordenadores. La interaccion en si forma parte de un
sistema compuesto por el usuario (sus caracteristicas, experiencias, habilidades y
necesidades), el ordenador (las aplicaciones y dispositivos de entrada y salida de datos),
el ambiente en el que se realiza esta interaccion (iluminacion, temperatura, ruido, etc.) y
el contexto de la tarea a realizar (dificultad y complejidad de la tarea y el 4&mbito en el

que se encuentra: educativo, laboral, ocio, etc.)

En funcién de estos criterios, para realizar un estudio mds integrador se seleccionaron

los siguientes instrumentos y las técnicas:

1. Cuestionarios: al inicio y al final de la investigacién se aplicaron cuestionarios de
opinion a los alumnos participantes (Anexo 4.1.1 y 4.1.2). El cuestionario puede incidir
sobre actitudes, sentimientos, valores, opiniones o informacion factual, dependiendo de
su objetivo, pero involucra siempre la realizaciéon de preguntas a individuos. Como
sefala Albert (2007), podemos definirlo como una técnica estructurada que permite la
recogida rdpida y abundante de informacion mediante una serie de preguntas orales o

escritas que debe responder un entrevistado con respecto a una o mas variables a medir.

El primer cuestionario caracterizé la muestra de estudio, teniendo en cuenta los datos
demograficos, y permitié también conocer la relacion de los participantes con las
nuevas tecnologias. El segundo cuestionario, se realizo en la fase final del proyecto y se
elabor6 tomando como referencia el SUMI (Software Usability Measurement
Inventory), un cuestionario utilizado para la evaluacion de la calidad de un conjunto
software, que puede utilizarse tanto para nuevos productos como para efectuar

comparaciones con versiones previas y establecer objetivos para programas futuros.

2. La técnica de observacion para estudiar la dindmica de interaccion de las personas de
la Tercera Edad con la aplicacién Duolingo. Se utiliz6 una lista de verificaciéon (Anexo
4.1.3) que sirvi6 de guia para realizar posteriormente, una sintesis de la informacién

recopilada.
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3. Entrevista individual: para complementar la informacién aportada por los alumnos/as
en los cuestionarios ya descritos y compensar las posibles limitaciones o sesgos que
como técnica de recogida de informacién pueden tener los cuestionarios. La entrevista,
permite recoger informacion sobre los acontecimientos y los aspectos subjetivos que de

otra manera no estarian a nuestro alcance.

2.5 ESTUDIO DE CASO COMO MODALIDAD

Al tratarse de un estudio que no busca generalizar los resultados, sino permitir calibrar
la profundidad de las apreciaciones, las opiniones, las percepciones de los participantes
cuando usan la aplicacion Duolingo en un contexto determinado y restringido, se

determina que su método se sustenta en el estudio de caso.

Como sugiere Robert Yin (2003), el método seleccionado es el adecuado cuando se
busca responder a preguntas del tipo “Cémo” o “Por qué”, el investigador tiene poco
control sobre los acontecimientos y cuando el foco de atencién se sitia dentro del

contexto de un fendmeno contemporaneo en la vida real.

Asimismo, el mismo autor define que el estudio de caso, como modalidad de
investigacion, es una tarea dificil y compleja, teniendo en cuenta que el investigador, tal
como en este proyecto, tiene muchas veces el papel de profesor, lo que puede dificultar
la rigurosidad de la investigacion. También reflexiona sobre sus ventajas, una vez que
esta modalidad produce nuevos descubrimientos, en funcion de la flexibilidad de su
planificacion, da énfasis a las diferentes dimensiones de un problema, tratdndolo como

un todo y los procedimientos son simples.

2.6 PROCEDIMIENTOS

Una vez seleccionados los participantes, se escogié Duolingo, una aplicacion educativa
con mucho éxito en la web, teniendo en cuenta criterios de wusabilidad. Desde la
perspectiva de la interaccion de las personas con el ordenador representa un importante
atributo de calidad que debe poseer un producto interactivo. De las numerosas
definiciones que se han propuesto para definir el concepto de usabilidad, nos quedamos

con la que ofrece la norma IS0O9241-11:1998 (International Organization for
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Standarization), que define este concepto como el grado de eficacia, eficiencia y
satisfaccion con el que usuarios especificos pueden lograr objetivos especificos, en

contextos de uso especificos.

Se optd por establecer el primer contacto por correo electronico, con la Coordinadora
del Programa 60+ de la ESECS (Escuela Superior de Educacién y Ciencias Sociales), la
profesora Luisa Marfa Gaspar Pimentel y con el director de la Universidad Sénior de
Ourém, el Sefior Joaquim Sousa Silva. Ambas instituciones demostraron interés por la
propuesta presentada y se acordaron las reuniones para tratar personalmente del tema.
En los referidos encuentros, se defini6 el tipo de actividades que se dinamizaron y los
contenidos programdticos que se trataron. Después de haber cumplido los
procedimientos solicitados, se obtuvo la autorizacién para dinamizar la asignatura de

espaiol con la aplicacién Duolingo.

En lo que atafie a los participantes, se definieron algunos pardmetros: edad igual o
superior a 59 afios; estar inscrito en el Programa 60+ o en la Universidad Sénior de

Ourém vy asistir a la clase de espafiol.

En el transcurso del voluntariado, llevado a cabo durante tres meses en el Instituto
Politécnico de Leiria, asi como la experiencia en la Universidad para los mayores de
Ourém, se detectaron algunas dificultades y/o facilidades enfrentadas por los mayores
en la utilizacién de las Nuevas Tecnologias, estas se convirtieron en grandes retos,

siendo una experiencia enriquecedora tanto humana como profesionalmente.

Por una parte, se observd heterogeneidad internamente en los dos grupos, desde
distintos estilos de aprendizaje, hasta diferentes niveles en el desarrollo cognitivo, en la

autonomia, en la participacion social, en el plano emocional y en su comportamiento.

En cuanto al proyecto en si, se desarrollo entre el mes de octubre de 2016 y el mes de
enero de 2017. Lo primero, fue realizar una presentacion breve y concisa, sobre la
historia y las caracteristicas de la aplicacion Duolingo. Se planific6 una sesidon y se
efectuaron dos, dado el tiempo dedicado a las preguntas y las inquietudes, asi como a la
necesidad de crear correo electronico para algunos de los participantes. Se desarrollaron
nueve sesiones, cada una de ellas con una hora de duraciéon en ambos grupos de trabajo

(Anexo 4).
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Cada clase dispuso de una fase preparatoria para utilizar la aplicaciéon, donde se
proporciond la orientacidn, que sirvid para la activacion de los conocimientos previos y
doté a los participantes con los conocimientos bdsicos necesarios. Seguidamente, se
dieron instrucciones claras para la realizacién de las tareas teniendo en cuenta cierta
flexibilidad y diferenciacién a la hora de ponerlas en préctica. Al principio, se
implementaron individualmente y terminaron siendo distribuidas en pequefios grupos de
trabajo, lo que permitié la colaboracién entre los alumnos/as. Finalmente, en el proceso
de ejecucion fue necesario intervenir y redefinir las tareas, sobre todo lo referente al

tiempo de realizacion de estas.

Duolingo dispone, a su vez de pédginas en las redes sociales Twitter y Facebook, asi
como también de un software ser descargado al teléfono celular o a la tableta, lo que
les permitié a los participantes tener el aprendizaje al alcance de la mano, por asi
decirlo. Estas ventajas resultaron convenientes ya que pudieron organizar sus horarios y

tiempos de estudio en trabajo autbnomo.
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CAPITULO III - PRESENTACION Y DISCUSION DE LOS

RESULTADOS

En la investigacion, se triangularon los datos obtenidos en la observacion de las
actividades realizadas, una entrevista semiestructurada y dos cuestionarios. Se trata de
un estudio de caso en el que se investiga las potencialidades de una aplicacién educativa
en el aprendizaje del idioma espaiol con un grupo de la tercera edad, desde una
perspectiva integradora. La informacién se organiza de acuerdo con las siguientes

dimensiones, cada una con sus respectivos indicadores:
Operatividad
Interfaz

1

2

3. Satisfaccion
4. Estrategias de aprendizaje
5

Apreciacion global

En las reflexiones se articulan transversalmente los resultados de los instrumentos
utilizados. Asimismo, se hace referencia a la muestra en general, sin distinguir por
grupos, a no ser que se considere estrictamente necesario. Se incluyeron, ademas, datos

generales de la muestra en cuestion.

3.1 CARACTERISTICAS SOCIO DEMOGRAFICO Y UTILIZACION DE LAS NUEVAS

TECNOLOGIAS

A través del primer cuestionario fue posible conocer algunos datos socio demogréficos

Las categorias analizadas fueron: "Sexo", "Formacion académica", "Estado Civil".

Participaron dieciséis mujeres y diez hombres. Lo que representa un 62 % y otro 38%,

respectivamente.

En cuanto a la categoria "Formacién académica", puede concluirse, por los resultados
que aparecen descritos en el grafico 1, que todos los participantes asistieron a la escuela.
Se opté por especificar todos los niveles de formacién, a excepcion del item Cursos

Superiores que agrupa mas que un grado e incluye cursos, tales como: Magisterio
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primario (dos mayores); CESE (Cursos de Estudios Superiores Especializados) (dos

mayores); y finalmente Licenciatura (ocho mayores).

Formaciéon Académica
14
12
10
8
6
4 -
38 i
. H o N N
4to ano 6toano  9noano 12 ano Curso Curso
Profissional Superior

Grdfico 1- Formacion académica

En lo que toca al estado civil, la mayoria, segin se representa en el grifico 2, eran

casados. Tres de ellos son solteros, tres viudos y cuatro divorciados.

Estado civil

20 -~
M Soltero/a

15 A
Casado/a

10 A

M Divorciado/a

3 8 o = Viudo/s
O T T T T
Soltero/a Casado/a Divorciado/a Viudo/a

Grdfico 2 - Estado civil

Ademads, se indagé sobre los diferentes usos que las personas mayores que integraron la
muestra hacen del ordenador y del mévil, la informacién se puede constatar en la tabla

representada en el gréfico 3.
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Grdfico 3 - Uso de las nuevas tecnologias
Todos los encuestados utilizaron el ordenador y el mdvil, sin embargo, la totalidad de
ellos afirmé no conocer la aplicaciéon Duolingo. Aunque cinco mayores conocen la

existencia de las aplicaciones web, ninguno de ellos recurrio a su uso.

Por otra parte, preguntamos también sobre la frecuencia con que los participantes
utilizan las nuevas tecnologias. El movil es el medio que se usa todos los dias, segtin los

veintiséis participantes. En la tabla 1, se desglosan los datos con respecto al ordenador.

Tabla 1 - Frecuencia de utilizacion del ordenador

5. {Con qué frecuencia utiliza el Total N° %
ordenador?

Siete dias a la semana 26 10 38%
Seis dias a la semana 26 2 8%
Cinco dias a la semana 26 1 4%
Cuatro dias a la semana 26 1 4%
Tres / cuatro dias a la semana 26 2 8%
Casi todos los dias 26 10 38%

El grupo de encuestados respondié que maneja con mucha frecuencia el ordenador, diez
delos encuestados declararon, incluso, que lo hacen todos los dias y otros diez casi
todos los dias. Dos de los encuestados respondieron que su uso del ordenador tiene una
frecuencia de seis dias a la semana; un encuestado refiri6 que recurre al ordenador cinco
dias a la semana; otro declar6 que lo hace cuatro dias a la semana; dos lo utilizaron

entre tres y cuatro dias a la semana.

Se corroboré en la entrevista que el acercamiento de los mayores al ordenador se

sustenta sobre varios intereses tales como: utilizacion de PowerPoint (seis encuestados);
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uso del procesador de textos (cinco encuestados); uso del correo electronico y de

Facebook (siete encuestados); para el uso de Skype (ocho encuestados).

Los veintiséis entrevistados ya utilizaron el ordenador sin apoyo, aunque el 50%
también reconoce haberlo utilizado al lado de profesores, principalmente para

busquedas en internet relacionadas con trabajos orientados en contexto educativo.

Este aspecto se pudo profundizar en la entrevista semiestructurada donde todos los
encuestados respondieron que han visto imdgenes de paises, de monumentos y de
ciudades y que envian y reciben correos electrénicos. Asi como utilizan la
videoconferencia para comunicarse. Escuchar la radio y la television a través de Internet

es una actividad realizada y utilizan las herramientas de Office y YouTube.

3.2 DUOLINGO: USABILIDAD Y APRENDIZAJE
Una vez realizadas las actividades con la aplicacion Duolingo se aplicé el segundo

cuestionario que aportd datos sobre la usabilidad de esta teniendo en cuenta la dindmica
de interaccién con los mayores. Ese dia, estuvieron ausentes dos de los alumnos. Se
utilizé como referencia el SUMI (Software Usability Measurement Inventory) que es un
cuestionario para la evaluacion de la calidad de un conjunto software y puede utilizarse
tanto para nuevos productos como para efectuar comparaciones con versiones previas y

establecer objetivos para proyectos futuros.

3.2.1 OPERATIVIDAD

Segtn varios especialistas, la mayoria de los métodos de evaluacién de su usabilidad
para aplicaciones web presentan limitaciones. El objetivo de este trabajo no fue estudiar
estas restricciones sino describir la interaccion de los adultos mayores con Duolingo. A
partir de esta idea, se seleccionaron seis dimensiones, cada una de ellas con los

respectivos indicadores.

Cabe senalar, que un buen producto software, ademds de ser comprensible, debe

satisfacer las necesidades y provocar el interés del usuario.

En primer lugar, se tuvo en cuenta la dimensién operatividad que incluyd los

indicadores que aparecen en la tabla 2.

40



Tabla 2 - Operatividad de Duolingo

Indicadores Total Si %

1.1 Es fécil de usar 24 18 75%
1.2 El manejo es rutinario 24 19 79%
1.3 Es intuitivo 24 20 83%
1.4 Se detuvo alguna vez 24 0 0%

Para el 75% de los participantes la aplicacion web fue ficil de usar, con tareas sencillas,
si bien refirieron como agotador el tipo de ejercicio, casi siempre de seleccién multiple,

una vez que «se repitieron sistematicamente palabras y expresiones».

También fue definida como rutinaria para el 79 % de la muestra, ya que se trabaja
siempre de la misma forma, creando sentido de pertenencia, asi como el aumento de los
niveles de autoestima para las personas de la Tercera Edad, ya que segin manifestaron
«fue dificil solo al principio» o «al final las tecnologias no son tan complicadas». El
83% de los mayores que colaboraron con el proyecto asumié la plataforma como
intuitiva, hecho que determina un aumento de la motivacién «basta observar con

atencion y conseguimos». Pueden observarse los resultados en el gréfico 4.

100%

80%

60%

40%

20%
0%

Facil acceso
Mondtono
Intuitivo

Grdfico 4 - Operatividad de Duolingo
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En este sentido, los mayores argumentaron que, ademds de potenciar, la motivacion, la
concentracion y el esfuerzo, fue la primera vez que se enfrentaron a un juego para
aprender. La ansiedad inicial produjo episodios de negacién constatados en la
observacion. Incluso dos de los participantes, a pesar de todos los esfuerzos para
conseguir su integracidon, demostraron frustracion, desde el inicio y se descentraron.
Dejaron de interactuar adecuadamente y coincidieron ambos casos en afirmar «que

estaban muy viejos para este tipo de jueguecitos».

Fue considerada intuitiva por mas del 80% de los encuestados, por su disefio claro,
conciso y estricto. El aprendizaje, en Duolingo, es la mayoria de las veces de tipo
visual. Hay imégenes para aprender vocabulario, colores que indican si se ha respondido
bien o mal, y texto destacado donde se pueden ver nuevas palabras o discusiones

gramaticales.

La mayoria de los adultos mayores hizo alusién a que «fue mucho mas facil recordar
una palabra nueva cuando la asociaron a una imagine». Estas afirmaciones coincidieron
con lo planteado por Ferndndez-Ballesteros (1999, p. 81) cuando refiere que «las
estrategias internas se basan en operaciones cognitivas no observables, que pueden
llegar a ser facilitadores de la adquisicién, mantenimiento y recuperacion de la
informacién que se desee recuperar». En palabras de este autor, optimizar la atencién,
desarrollar imédgenes, asociar un nombre a un determinado rostro o maximizar la
informacion, son estrategias internas, no observables, que resultan ser eficaces técnicas

en la mejora de la memoria de las personas mayores.

El software nunca paré cuando fue utilizado durante las actividades, aunque dos
alumnos refirieron que por errores personales tuvieron que reiniciar sus actividades en
dos ocasiones y perdieron el camino alcanzado. Curiosamente, se trata de los alumnos

que se sintieron frustrados.

3.2.2 INTERFAZ DEL USUARIO

Después de revisar varias definiciones de este concepto, se puede definir interfaz de
usuario como el medio con que el usuario puede comunicarse con una méquina, un
equipo o un computador y comprende todos los puntos de contacto entre el usuario y el

equipo. Las mads bdsicas, son las que incluyen menus, ventanas, ratén, y son, en
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definitiva, todos los canales por los cuales se permite la comunicacién entre el ser

humano y la computadora. Los datos recopilados se describen en la tabla 3.

Tabla 3 - Interfaz del usuario

Indicadores Total St %

2.1 El lenguaje es comtn 24 19 79%
2.2 El diseio es apropiado 24 20 83%
2.3 Los iconos son vélidos 24 23 96%
2.4 Las animaciones son demoradas 24 0 0%
2.5 Consigo trabajar de forma independiente 24 20 83%
2.6 Tengo muchas opciones para aprender 24 11 46%
2.7 Interrumpen con publicidad 24 0 0%

Los resultados indicaron, segun la tabla 3, que Duolingo cumple aceptablemente
criterios de usabilidad, ya que el contenido y la estructura se encuentran bien
balanceados, segin los participantes, teniendo en cuenta los recursos estéticos
necesarios para presentar al usuario un ambiente armonioso y coherente, lo cual al no
ser de esta manera, dificulta su funcionalidad. Asi, el 79% opiné que Duolingo utiliz6
un lenguaje comun y apuntaron calificativos como «accesible», «comprensible» y

«evidente».

En lo concerniente al disefo, teniendo en cuenta que se trabajé con una aplicacion
gamificada se analizaron tres elementos: la mecdanica, la dindmica y la estética. Sin
pretender definir cabalmente cada uno de estos conceptos, realizamos un acercamiento
que facilité la comprension para responder las preguntas que se presentaron tanto en el

cuestionario como en la entrevista.

En el caso de la mecanica, se define como la forma en que las aplicaciones gamifican
los contenidos de aprendizaje, en el caso de Duolingo se traducen en los retos que
fueron colocados a los participantes. Es notable que las mecdnicas de usar lingotes y
subir de nivel, elementos que acercan esta aplicacion al dominio de juegos, fueran las

mads valoradas por los adultos mayores.
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Por otra parte, el 96% (conforme la tabla 3) reconocié los iconos como vélidos y
afladieron que eran «suficientes e ilustrativos». En este sentido predominaron

definiciones como simplicidad, 16gica y buena distribucién.

Cabe observar que el 83% de los participantes, consider6 apropiado el disefio de
Duolingo e idéntico porcentaje clasificé la aplicacion como un recurso que contribuyé

con el trabajo independiente.

Una de las dificultades que encontramos al abordar nuevos aprendizajes con los adultos

mayores cuando se trabaja con ellos es precisamente la falta asiduidad a las clases.

Con todo, los que faltaron a las sesiones presenciales consiguieron realizar las tareas en
otros espacios fisicos. Ademds de poder ejercitar habilidades como la pronunciacién, sin
las observaciones del docente, situacién que muchas veces limita el desempeiio de los

adultos mayores y crea conflictos en las clases.

Asi, los alumnos caracterizaron las animaciones como répidas, lo que significa que se
puede avanzar sin estar a la espera durante mucho tiempo. Ademads, ninguno de ellos,
fue interrumpido con publicidades. Estos son puntos fuertes de la aplicaciéon ya que la
existencia de ambas caracteristicas puede limitar el ritmo de aprendizaje e incluso
provocar que los adultos renuncien rdpidamente al realizar una interpretacion
equivocada de lo que estd sucediendo: «no hay nada mds frustrante que un internet

lento, uno no sabe si se equivocd o la conexién se quedo en el limbo».

Contrastando con los resultados anteriores, solo el 46% de los encuestados consideroé la
aplicacion como diversificada. En Duolingo, no existid ningin marco tedrico de
referencia, excepto un resumen del nivel basico, para consultar las cuestiones propias de
la lengua, lo que fue conciliado en los encuentros presenciales. Sin embargo, como
alumnos principiantes se desorientaron por la descontextualizacion de los contenidos,
una vez que aparecieron nuevas frases en las que se presupuso el dominio por parte de

los alumnos.

Asimismo, los participantes refirieron que carecia de interaccidén, de didlogo, de
conversaciones en un contexto social, que es en definitiva lo que permite lograr una
comunicacion eficaz. En los temas tratados, segin definieron en la entrevista,

aprendieron expresiones basicas comunes que les permitieron distinguir y expresar ideas
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sencillas, pero limitaron la interaccion. Duolingo tampoco cuenta con ejercicios para
trabajar con los géneros textuales. Los participantes se cifieron a traducir frases, una
estrategia funcional desde el punto de vista cognitivo, pero que para la comunicacién y

desde el enfoque comunicativo, resulta suficiente.

Antes de finalizar este apartado, se debe referir que la idea inicial fue trabajar solo con
la aplicacién, pero una vez identificadas las apreciaciones anteriores fue necesario
reajustar las tareas y las sesiones, y aprovechar otras fuentes para profundizar en las
reglas gramaticales, en particular, los usos de los tiempos verbales para poder conocer la

pluralidad de significados que un vocablo puede tener.

3.2.3 SATISFACCION

Existen muchos criterios al respecto, siendo comun considerar la satisfaccion como una
consecuencia y no como un factor de la wusabilidad. Sin embargo, optamos por
analizarlo como un indicador, interesados en dedicar un aparte al plano emocional de

los involucrados en este estudio.

Siendo asi el resumen de los datos obtenidos al respecto se colocan a disposicion en la

tabla 4 y en el grafico 5.
Tabla 4 - Niveles de satisfaccion

Indicadores Total Si %
3.1 La correccion de los ejercicios es al 24 24 100%
momento
3.2 El tiempo por ejercicio es suficiente 24 20 83%
3.3 Es estimulante 24 18 75%
3.4 Contribuye al mejoramiento de la 24 18 75%
aplicacion

En lo que se refiere a la satisfaccion, el 100% y el 83 % de los alumnos,
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respectivamente, coincidieron en que es una aplicacién educativa con feedback y
eficacia. El restante 17% de los mayores, creen que debieron tener mds tiempo para

llevar a cabo las tareas.

Fue considerada una aplicacién estimulante por el 75% de los encuestados, como se
puede constatar en el grafico n°S. En este sentido, fue un resultado notorio dadas las
caracteristicas del aprendizaje de lenguas protagonizado en su generaciéon, donde

primaba el enfoque tradicional e individualista.

120%

100% -

80% -

60% -

40% -

20% -

Feedback Eficaz Estimulante Participativo

0% -

Grdfico 5 - Niveles de satisfaccion

Entre las respuestas a una pregunta abierta sobre el uso de Duolingo en futuras
asignaturas, se encontraron diferentes categorias relacionadas con la motivacion, la
diversion y las emociones. Siete alumnos comentaron explicitamente que la plataforma
era «interactiva», otros, definieron «dinamismo». Algunas de las expresiones utilizadas

se presentan a continuacion:

e Me parece que es una plataforma interactiva.

e Me ayudd a mejorarla memoria.

e (Cuando me equivoqué hubo siempre un sonido de alerta, era siempre igual.
e Conoci a otras personas.

e Veia el ritmo al que iban mis compaieros e intenté alcanzarlos.

o Ensefié a mis nietos a utilizarla.
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En otro orden de cosas, se identific6 con los propios participantes que uno de los
problemas que mas afecta a los adultos en la actualidad, es la falta de autoridad. La
autoridad siempre estuvo asociada al conocimiento, y a los ancianos, en generaciones

anteriores, eran considerados figuras de poder.

En la sociedad actual, el dominio estd en quien maneja las tecnologias y por este orden
de cosas, los adultos mayores se sienten relegados. Mayoritariamente, son los jévenes

los mds actualizados al respecto.

Por tanto, verificar que dos participantes expresaron satisfaccién por ganar un espacio
en la familia fue, profesionalmente, muy alentador y para quien lo vivid
«reconfortante». Asimismo, el 75% consideré su contribuciéon de gran valor para
mejorar la aplicacion en la medida en que pudieron interactuar con otros utlizadores, asi
como corregir vocabulario y gramdtica en las traducciones que se realizaban; el restante

25% no lo creyo asi.

3.2.4 ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

En los ultimos afos, se observa que las personas de la tercera edad han asistido a cursos
de idiomas con diferentes motivaciones. Unos manifiestan la necesidad de relacionarse
socialmente, otros consideran que se trata de una forma de romper con la rutina diaria,
en muchos. En algunos casos, manifiestan la necesidad de comunicarse con
hispanohablantes, en visitas, viajes u otros tipos de paseos y, actualmente, también por

recomendacion médica o psicoldgica.

Diversos estudios realizados con personas mayores han puesto de manifiesto que, si la
persona se rodea de un ambiente estimulante y tiene a su alcance la posibilidad de
realizar actividades que resulten de su agrado e interés, es probable no solo que
aumenten sus facultades cognitivas (mentales) sino que aumente también el sentimiento

de gratificacion personal y con él la calidad de vida.

En cuanto al concepto de estrategias de aprendizaje, se puede pensar que existe un
consenso entre los investigadores y los profesionales sobre su delimitacion. Las

definiciones que se encontraron fueron diversas.
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Una de las mds abarcadoras y que tomamos como referente es la de Monereo (1990,
p-4), desde el dmbito de la Psicologia de la Educacion y la Psicopedagogia, que entiende
las estrategias de aprendizaje como comportamientos planificados que seleccionan y
organizan mecanismos cognitivos, afectivos y motores con el fin de enfrentarse a

situaciones-problema, globales o especificas, de aprendizaje.

A continuacién, en la tabla 5, se analizan algunos comportamientos, habilidades,
competencias cognitivas que los individuos, adultos mayores, pusieron en

funcionamiento incentivados por la aplicacién objeto de estudio.

Tabla 5 - Consideraciones sobre el aprendizaje con Duolingo

Indicadores Total Si %

4. 1 Motiva para el aprendizaje del espafiol 24 11 46%
4.2 Refuerza lo aprendido en clases 24 24 100%
4.3 Realicé las tareas en el tiempo previsto 24 20 83%
4.4 Permite autoevaluarse 24 19 79%

El 46% de los mismos se revelaron motivados con el aprendizaje del espafiol con la
aplicacion Duolingo, el restante 54% no se sintieron incentivados. Sin embargo, el
100% de los alumnos reforzando los conocimientos adquiridos en las clases. Gran parte
de los alumnos, un 83%, pudo realizar las tareas en el tiempo previsto, el restante 17%

no fueron eficaces.

Ademads, se puede observar que el 79% de los alumnos consiguié autoevaluarse y
determinar cudles eran los contenidos por mejorar, si bien el 21% no coincidieron en
que Duolingo les permitié autoevaluarse, en todas las habilidades, a pesar de estar de
acuerdo en que la aplicacion utilizada fue un importante recurso para mejorar el

vocabulario.
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Se pudieron observar comportamientos positivos y la adaptacién al nuevo recurso fue

rapida, algunos de ellos definieron:

e (Ciertamente cre6 un ambiente menos estresante y mds divertido, sin presion y de
confianza.

e Fue una aplicacién que me resulté muy util y menos abrumadora, sobre todo al
hacer los ejercicios.

e Lavoy acontinuar a usar, ahora ya aprendi.

e Aprender asi fue mucho mejor y divertido.

e Esun reto y refuerza lo aprendido.

e Debia haber para las matematicas...que pena que no existiese en mis tiempos.

Para enriquecer el trabajo y resumir las apreciaciones de los participantes se realizé una
pregunta abierta en el cuestionario que permitié evaluar de forma global la aplicacién

Duolingo.

Como se muestra en el grafico 6, fue una aplicaciéon novedosa, la mitad de los usuarios
la defini6 como util, a pesar de que la consideraron dificil. Un gran nimero la describi6
como divertida. Un tercio de los usuarios la encontré aburrida, sobre todo por la
repeticién de ejercicios de escucha y traduccién. A ello se suma el hecho de que
tuvieron escasas posibilidades de hablar, si por hablar se entiende la comunicacion con
el ordenador. Al mismo tiempo, sefialaron la falta de un enfoque integrador de la
lengua, ya que no se ofrecieron datos socioculturales, determinantes a la hora de

conocer una cultura y su idioma.

Aburrido

Divertido

Dificil

Novedoso

Util

Grifico 6 - Apreciacion global de Duolingo

49



También se incluyé una autoevaluacién, como parte de la investigacion. Esta estrategia

respeté y valord los distintos ritmos de aprendizaje segin las caracteristicas de los

participantes, una vez que la aplicaciéon de una prueba de conocimientos limitaria el

desempeiio de los adultos mayores. Se tomaron como referencia las cuatro habilidades

bésicas en el aprendizaje de lenguas. En este andlisis, se separd la muestra por grupos,

para comparar los resultados, pero como se puede corroborar en la tabla 6, en ambos

casos, fueron similares.

Tabla 6 — Autoevaluacion de los participantes

Grupo A (Total-13) Grupo B (Total-13)
Habilidades % % % %
Insuficiente Razonable| % |Excelente Insuficiente Razonable Excelente

L 4 4

ectura 6 46% 31% 3 23% 31% 6 46% 3 23%
Audicia

udicion 5 38% > 38% 24% > 38% 38% 3 24%

li 1 1

Oralidad 0 279% 3 23% 0 0% 9 69% 3 23% 8%
Escritura Yol ° faew| P Jazw|  f 1% [ss%]  * [31%

Respecto a los resultados obtenidos, se puede afirmar que ilustran la efectividad de la

utilizacién de la aplicacion web Duolingo. Primero, analizamos si la competencia

comunicativa de nuestros alumnos aumentd y en qué aspectos de la lengua. Para ello,

dividimos los resultados en las distintas habilidades que tenian que haber practicado los

alumnos. Los resultados se pueden observar en el gréfico 7.

100%
80%
60% /\
20% | / —|nsuficiente
20% Razonable
0% . . . . Excelente
S é\&b &
N ® oK o

Grdfico 7 - Autoevaluacion de las habilidades bdsicas adquiridas
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Como se observa en la Tabla 6 y en el grafico 7, los alumnos coinciden en definir la
oralidad como la habilidad comunicativa menos ejercitada y, en este sentido, reconocen
su desempefio como insuficiente. En Duolingo, si bien tuvieron la posibilidad de
escuchar la pronunciacién de las palabras y las oraciones que le son dadas, el feedback
que recibieron fue limitado. A ello se suma, el hecho de que la aplicacion posee escasas
posibilidades de hablar en idioma espaiiol. La préctica oral fue uno de los componentes
menos trabajados y los participantes definieron que las destrezas orales, tanto de
comprension como de expresion, juegan un papel fundamental en el desarrollo de la

competencia comunicativa y en sus objetivos.

Independientemente de esta limitacion, la combinacién de motivacion y la gratificacion,
obtenida a través de la gamificacion, funcionaron como incentivo para los aprendientes
que desarrollaron una actitud positiva frente al aprendizaje, siendo los responsables de

su adquisicion.

Predomind la escritura como la habilidad més practicada con resultados muy similares.
La audicién y la lectura mantuvieron una linea homogénea que las definié con

resultados intermedios.

Finalmente, incluimos un grifico que describe una variacién de frecuencia que se
evidencié antes y después de que las personas mayores accediesen a Duolingo.
Inicialmente, la mayoria de la muestra trabajé con el ordenador de una a dos veces a la
semana y tras la aplicacion del proyecto y adquiridas algunas competencias, aumento
notablemente para el manejo de este de tres a cuatro veces a la semana, incluso se
incrementd el nimero de adultos que lo hace habitualmente (cinco o mds veces a la

semana).
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Grdfico 8 - Variacion de la frecuencia de acceso al ordenador

Antes de concluir, es importante resefiar que la implementacion del proyecto «Espafiol
con Duolingo» cambié la visién con respecto a las tecnologias de los alumnos que
participaron. Asimilaron aprendizajes indirectos que les permitieron adentrarse en un
mundo desconocido y del que se sintieron excluidos durante algunos afios. Han tenido
la oportunidad de conocer nuevas herramientas para usar en las diversas dreas y
dominios, han modificado sus hdbitos de interaccién y han adquirido una visién

integradora y positiva de la Web 2.0.
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CONCLUSIONES

El envejecimiento global constituye un reto para la sociedad que no se puede asumir
como un problema, sino como una tendencia contempordnea que nos obliga a estudiar
para promover cambios en la metodologia de la ensefanza de adultos y, como parte de

esta, la ensefianza en las personas de la Tercera Edad.

El proyecto de investigacion propuesto surgié de la experiencia, del trabajo en
instituciones educativas donde se fomenta la educacién, mediante vias formales y no
formales para las personas mayores. Esto incluye su acercamiento a las Nuevas

Tecnologias y al estudio de nuevos idiomas.

En el caso que nos ocupd, se articul6 la ensenanza del idioma espaifiol con la utilizacién

de la aplicacion Duolingo. La investigacion const6 de dos fases.

En la primera, se recurrid a una metodologia exploratoria, presentada en las tres
primeras partes del informe de proyecto, cuyo objetivo ha sido de consultar y buscar las
referencias bibliograficas. Asi, se pudo analizar las cuestiones abordadas, las
metodologias utilizadas y las conclusiones obtenidas. Por la escasez de bibliografia

sobre el tema, podemos afirmar que nuestro trabajo aporta un esclarecimiento novedoso.

En la segunda fase, se apel6 a la metodologia de estudio de caso, constituida por etapas
que contemplaron la caracterizacion de la muestra, los instrumentos aplicados y las

tareas que se realizaron, las cuales se modificaron en cada sesion.

Asi, inicialmente, se reflexiond sobre el envejecimiento y sus tendencias actuales, el
envejecimiento activo, el aprendizaje a lo largo de la vida, la historia de las primeras
universidades para las personas mayores, incluyendo una breve informacién sobre las
entidades donde se desarroll6 el proyecto. También se comentaron algunas experiencias
de los jubilados con el uso de las Nuevas Tecnologias. Se abordaron algunos aspectos
sobre la aplicaciéon Duolingo en lo que refiere a su estructura y algunas caracteristicas

que la distinguen como una plataforma interactiva, novedosa y util.

La investigacion fue un estudio de caso con veintiséis participantes donde el

investigador desempeiio el rol de profesor.
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Las etapas realizadas en el transcurso del trabajo posibilitaron el cumplimiento de los

objetivos definidos y fue posible responder a la pregunta de investigacion:

¢Cudles son las potencialidades de la aplicacion educativa Duolingo para personas de la

Tercera Edad que estudian idioma espafiol ?

Los mayores entrevistados son usuarios de las tecnologias y las utilizan con los mds
diversos propésitos: ldidicos, profesionales, institucionales, publicos, sociales y

personales. No obstante, desconocian totalmente la aplicacion Duolingo.

En resumen, los mayores que participaron en el estudio se enfrentaron e identificaron
dificultades, con la utilizacion de las tecnologias, centradas, sobre todo, en la gestién de
la numerosa informacién, en la realizacion de trabajos, cuya ejecuciéon implica algunos
conocimientos previos, y en la adaptacion a nuevos equipos soffwares y aplicaciones. A
pesar de todo, su interaccion con Duolingo fue dindmica y positiva en sentido general,

sobre todo cuando realizaron tareas con pasos especificos y secuenciales.

Aunque definieron la aplicacién como intuitiva, novedosa y facil de usar, todos
coincidieron que fue un complemento a las clases presenciales y, si bien, trabajaron de
forma autonoma permitiéndoles ejercitar la pronunciacion y el vocabulario, no
consideran la aplicacion como recurso vdlido para aprender el idioma de forma

independiente una vez que carece de la interaccidn para ejercitar la oralidad.

Para la gran mayoria, constituyd un medio didictico valioso, pero coincidieron en
determinar que es lineal y que culturalmente no reporta ningun elemento para el
aprendizaje del idioma, lo que no facilita un aprendizaje relevante, notorio y de gran

interés critico y cognitivo para el aprendiente.

Los resultados de este trabajo no son extrapolables, ya que la muestra es de
conveniencia. Sin embargo, la investigacion sistematiza una experiencia que puede
constituir una referencia para la reflexion sobre la actual problematica del aprendizaje

en la Tercera Edad y la contribucién de las Nuevas Tecnologias.

Entre as principales limitaciones del estudio se puede sefialar la falta de bibliografia
sobre el tema. Por un lado, sobre la Tercera Edad, sobresale la perspectiva de andlisis
sobre temas relacionados con la salud.Por otra parte, sobre Duolingo y sus potenciales

los estudios son muy reducidos.
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Asi mismo, las cuestiones tedricas son presentadas sin profundizar en aspectos
relevantes como el aprendizaje del idioma espaiol como segunda lengua en las personas
mayores o aspectos determinantes sobre la web 2.0 y especificamente sobre la

usabilidad de la aplicacién Duolingo.

Otra de las limitaciones fue la heterogeneidad del grupo, lo que determind varios

cambios de estrategias durante la implementacion del proyecto.

Desde este punto de vista se sugiere la elaboracion de un catalogo, por parte de las
diferentes areas interdisciplinares, con aplicaciones educativas que permitan realizar

actividades novedosas con la Tercera Edad.
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ANEXOS

4.1 CUESTIONARIOS

4.1.1 LA TERCERA EDAD Y LAS NUEVAS TECNOLOGIAS

Este cuestionario forma parte de una investigacién que tiene por objetivo describir la

interaccion de las personas de la Tercera Edad con las nuevas tecnologias,

especificamente con la aplicacion Duolingo para aprender espafiol. No hay respuestas

correctas o incorrectas.

Para responder a la mayoria de las cuestiones, tendrd que marcar con una X en el

cuadrado correspondiente, ya en la ultima tendrd que escribir la respuesta de forma

sucinta. Es an6nimo y confidencial.

Agradecemos su colaboracion.

Parte I

1. Edad: afios

2. Sexo: Femenino O
Masculino O

3. Estado civil: | Soltero/a O
Casado(a)/Union libre O

Divorciado(a)/Separado(a)dd

Viudo(a)O

4. Escolaridad:

Sabe leer y escribir
Ensefianza primaria
Ensefianza secundaria

Ensefianza Superior

O o000
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Parte 2

1. ;Ya utiliz6 el ordenador? Si O
No O
2. ¢ Ya utiliz6 el movil? Si O
No 0O
3. Si ya utiliz6 el ordenador, lo hizo | Solo O

solo 0 acompaifiado

Acompafiado OJ

4. ; Acompafiado por quién?

Hijos, amigos, compaiieros O

Profesores O

5. (Con qué frecuencia utiliza el

ordenador?

Siete dias a la semana
Seis dias a la semana
Cinco dias a la semana

Cuatro dias a la semana

Tres o cuatro dias a la semana

Ningtn dia O

O
O
O

O
O

6. {Qué actividades realiz6?

Word O
Excel O
PowerPoint O
Publisher 0O
Busquedas en Internet OJ

Otras aplicaciones OJ

7. (Conoce la aplicacion Duolingo?

sid
No O

Gracias,

Ana Salvador
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4.1.2 DUOLINGO

Este cuestionario forma parte de una investigacién que tiene por objetivo describir la
interacciéon de las personas de la Tercera Edad con las nuevas tecnologias,
especificamente con la aplicacién Duolingo para aprender espafiol. No hay respuestas
correctas o incorrectas. Para responder a la mayoria de las cuestiones, tendrd que marcar
con una X en el cuadrado correspondiente, ya en la dltima tendrd que escribir la

respuesta de forma sucinta. Es anénimo y confidencial.

1. USABILIDAD

1.1 Es fécil acceder Sill  Nol
1.2 Es moné6tono SilJ] Noll
1.3 Es intuitivo SilJ] Noll
2. INTERFAZ DEL USUARIO

2.1 El lenguaje es comun Si [ No [J
2.2 El diseiio es apropiado a sus necesidades St No [J
2.3 Los iconos son claros SilJ] Noll
2.4 Las animaciones son demoradas Si [ No [J
2.5 Consigo trabajar de forma independiente Si [ No [J
2.6 Tengo muchas opciones para aprender Si [ No [
2.7 Interrumpen con publicidades Si [ No [J
3.SATISFACCION

3.1 La correccion de los ejercicios es al momento Si [ No [J
3.2 El tiempo por ejercicio es suficiente Sill  Nol
3.3 Es estimulante SilJ Noll
3.4 Contribuyo al mejoramiento de la aplicacion Si [ No [J
4. ESTRATEGIAS DE APRENDIZAJE

4.1 Motiva para el aprendizaje del espaiiol Sill  Nol
4.2 Refuerza lo aprendido en clases Sill  Noll
4.3 Realicé las tareas en el tiempo previsto Si [ No [J
4.4 Permite la autoevaluacion Si [ No [J
5. APRECIACION GLOBAL

Seleccione dos palabras para definir Duolingo:

Util 0 divertido[]

Aburrido [J

Novedoso [ dificil[]
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4.1.3 OBSERVACION — LISTA DE COTEJO O VERIFICACION

1. FORMANDOS

1.1 Estan motivados

1.2 Reaccionan con alegria

1.3 Trabajan individualmente

1.4 Trabajan en grupo

1.5 Comparten experiencias

1.6 Rectifican errores

1.7 Rechazan la actividad

1.8 Frustracion evidente

2. INTERFAZ

2.1 El acceso es rapido

2.2 El software en algiin momento se detuvo
2.3 Tienen feedback al momento

2.4 Reaccionan positivamente al disefio
3. TAREA

3.1 Es una tarea valida

3.2 Descrita con precision

3.3. Es inclusiva

3.4 Es creativa

3.5 Es util

Notas y observaciones (casos especificos).

No O

No O

No O
No O
No O
No O
No O

No O

No O
No O
No O

No O

No O
No O
No O
No O

No O
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4.2 GUION DE LA ENTREVISTA

Objetivo de la entrevista: Describir la interacciéon de los adultos mayores con la

aplicacion Duolingo.

Dirigida a: alumnos /as participantes en el proyecto “Espafiol con Duolingo”
Tiempo aproximado de la entrevista: 15 a 20 minutos

Recursos: la guia de entrevista, audio o video grabadora y/o cdmara de fotos.

Fecha de entrevista: 8 de febrero de 2017

-Datos personales
- (Por qué estudia espafiol?
- ;COomo es su relacién con las nuevas tecnologias?
- (Cudles eran sus expectativas con el Proyecto? ;Se cumplieron?
- Caracterice Duolingo teniendo en cuenta:
e Recursos para la motivacion
e Recursos para el aprendizaje
e Usabilidad

e Recursos para practicar espafiol
e Uso de aplicaciones educativas en otras asignaturas

Otras preguntas que pueden ir surgiendo y complementan la investigacion.
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4.3 ACTIVIDADES (PROGRAMA 60+)

Fecha de la sesion Alumno:
4 de octubre de 2016 8
13 de octubre de 2016 8
18 de octubre de 2016 10
25 de octubre de 2016 13

8 de noviembre de 2016 12

16 de noviembre de 13
2016
22 de noviembre de 12
2016
24 de enero de 2017 13
31 de enero de 2017 12

7 de febrero de 2017

8 de febrero de 2017

Tareas

1.

Crear un perfil en Duolingo

1h

1h

1h

1h

1h

1h

1h

1h

1h

Tema

Presentacion del
Proyecto" Espafiol
con Duolingo"
Presentacion del
Proyecto" Espafiol
con Duolingo"

Nos presentamos

Sistematizacién de
lo aprendido
Somos mas
parecidos de lo que
somos diferentes

Sistematizacién de
lo aprendido
Comer fuera de
casa

Sistematizacién de
lo aprendido
Resumen de lo
aprendido

Aplicacién del
Cuestionario 2
Entrevistas

Contenidos

Importancia de aprender
espafiol. Resefia de
Duolingo.

Importancia de aprender
espafiol. Resefia de
Duolingo.

Aplicacién del
Cuestionario 1
Pronombres personales/
articulos
definidos/verbos sery
estar

Cancién Guantanamera:
Celia Cruz

Descripcion
fisica/psiquica
Adjetivos/Verbos tener;
llevar

Cancion Desaparecidos:
Rubén Blades
Alimentos/Bebidas/
Verbo gustar

Cancion del Mariachi:
Antonio Bandera
Simulacion de situacién
comunicativa “De
compras en Madrid”

Estudiar el resumen que aparece en el basico 1. Realizar las primeras nueve lecciones

(1 semana)

Realizar las seis lecciones sobre ropas y los posesivos.

Realizar las lecciones de la comida

Conseguir un nivel
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4.4 ACTIVIDADES (UNIVERSIDADE SENIOR DE OUREM)

Fecha de la sesion

4 de octubre de 2016

13 de octubre de 2016

18 de octubre de 2016

25 de octubre de 2016

8 de noviembre de 2016

16 de noviembre de
2016
22 de noviembre de
2016
24 de enero de 2017

31 de enero de 2017

7 de febrero de 2017

8 de febrero de 2017

Tareas

Crear un perfil en Duolingo

Alumnos

13

10

11

10

11

10

12

12

12

1h

1h

1h

1h

1h

1h

1h

1h

1h

Tema

Presentacién del
Proyecto" Espanol con
Duolingo"(Tarea 1)
Presentacién del
Proyecto" Espanol con
Duolingo"

Nos
presentamos(Tarea 2)

Sistematizacion de lo
aprendido

Somos mas parecidos
de lo que somos
diferentes(Tarea 3)

Sistematizacion de lo
aprendido

Comer fuera de
casa(Tarea 4 y Tarea 5)

Sistematizacién de lo
aprendido

Resumen de lo
aprendido

Aplicacién del
Cuestionario 2
Entrevistas

Contenidos

Importancia de aprender
espafiol. Resena de
Duolingo.

Importancia de aprender
espafiol. Resena de
Duolingo.

Aplicacién del
Cuestionario 1
Pronombres personales/
articulos definidos/verbos
sery estar

Cancién Guantanamera:
Celia Cruz

Descripcion fisica/psiquica
Adjetivos/Verbos tener;
llevar

Cancidn Desaparecidos:
Rubén Blades
Alimentos/Bebidas/ Verbo
gustar

Cancion del Mariachi:
Antonio Bandera
Simulacidn de situacién
comunicativa “De compras
en Madrid”

Estudiar el resumen que aparece en el basico 1. Realizar las primeras nueve lecciones

(1 semana)

3. Realizar las seis lecciones sobre ropas y los posesivos.

Realizar las lecciones de la comida

5. Conseguir un nivel
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4.5 OTROS ANEXOS
dUOl.ingO Idioma do site: Portugués v @

Aprenda idiomas de graca. Para sempre.

Comece agora

Inglés Espanhol I Francés — I Italiano a Esperanto

duolingo

Otimo. Agora, escolha uma meta diaria.

O casual 5 minutos por dia
10 minutos por dia
15 minutos por dia

20 minutos por dia

Definir meta

Spanish for Portuguese speakers

64 skills | 201022 classrooms learning Spanish

Beginner skills Intermediate skills Advanced skills

For students without prior For students who can For students who can express
experience in Spanish, or who are communicate using simple themselves well in Spanish and are
re-engaging after several years sentences and waords in Spanish looking to strengthen existing skills

"4 w ~

| teach a different language
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dUOLiﬂgO for schools

Ana Salvador's classrooms

+60 ipleiria Universidade Sénior O...

Spanish Spanish

O0000 D000 e
O0000 0O0000
0pPO O00

13 students 13 students

Spanish for Portuguese speakers

hela Interjection nada Phrase
adios Interjection siento Phrase Example sentences
dias Phrase perdon Noun

noches Phrase hablo Verb @ Gracias, jadios!
SaudacGes gracias Interjection hablas Verb
3 lessons gusto Phrase espafiol Noun 0 Hola, soy yo.
S0 minutes si Adverb inglés Noun
 84% no Adverb disculpe Verb o Sii yo hablo espafiol
favor Phrase

Start sample lesson
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Spanish for Portuguese speakers

viejo
joven
benito
buen
Adjetivos Edang
9 lessons bilingiie
108 minutes e
o 61% mayor
menor
primero
mejor
nueve
feo
atil
posible
importante
final

ultimo

Adjective
Adjective
Adjective
Adjective
Adjective
Adjective
Adjective
Adjective
Adjective
Adjective
Adjective
Adjective
Adjective
Adjective
Adjective
Adjective
Adjective

Determiner

local
distinto
capaz
profesional
siguiente
suficiente
propio
impesible
peor
simple
claro
normal
familiar
malo
responsable
tanto
pobre
plano

Adjective
Adjective
Adjective
Adjective
Adjective
Adjective
Adjective
Adjective
Adjective
Adjective
Adjective
Adjective
Adjective
Adjective
Adjective
Determiner
Adjective

Adjective

Example sentences

Voy a Europa la préxima
semana.

° Soy capaz
Q Es segura.

Start sample lesson

+60 ipleiria

Timestamp

Skill

3 de set de 2018 22:34 Verbos

3 de set de 2018 22:11 Verbos

3 de set de 2018 21:33 Verbos

3 de set de 2018 2113 Verbos

3 de set de 2018 21:00 Verbos

Q Certified Educator

B RO,
L B "
maria angelina

malmequerd6@gmail.com

All time

:Passado

: Passado

:Passado

: Passado

:Passado
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