
Agenda colaborativa para el aprendizaje de 
idiomas: del papel al dispositivo móvil

The collaborative agenda for language learning:  
from paper to the mobile device

Anke Berns
Manuel Palomo-Duarte 
José-Luis Isla-Montes 
Juan-Manuel Dodero 
Pablo Delatorre 
Universidad de Cádiz, UCA (España)

Resumen

En este artículo se presenta un sistema multiusuario específicamente diseñado para 
facilitar el aprendizaje colaborativo de idiomas a través de dispositivos móviles. El sistema 
facilita una versión móvil que implementa una tarea de aprendizaje, llamada Terminkalender, 
que fue diseñada inicialmente para ser realizada en soporte papel y que se usó con éxito 
durante varios años con estudiantes del nivel A1 de alemán (MCERL). Dicha tarea requiere que 
los estudiantes intercambien mensajes escritos a fin de planificar y anotar en un calendario 
personal una serie de citas para actividades. Si bien la versión en papel ya tenía gran potencial 
para motivar a los estudiantes a interactuar entre ellos y usar la lengua meta, la app tiene un 
valor añadido, ya que no solo facilita el proceso de interacción entre los propios estudiantes 
sino que, además, permite a los docentes revisar y analizar las interacciones producidas a 
partir de los registros almacenados. Para ello se ha implementado un conjunto de elementos 
software que incluye: un portal web, un chat para la comunicación textual, un servicio de 
retroalimentación en tiempo real y una herramienta para registrar las interacciones entre los 
usuarios. La experiencia presentada permite estimar el potencial que tiene el sistema para 
analizar el comportamiento de los usuarios y sus patrones de interacción, así como para 
evaluar diferentes indicadores de rendimiento relacionados con el uso y las competencias en 
lengua meta.

Palabras clave: software educativo; enseñanza de lenguas; aprendizaje en grupo; 
telecomunicación; sistema multimedia.

Abstract

This paper presents a multi-user mobile learning system—specifically designed to 
enhance collaborative language learning through mobile devices. The system delivers an app 
version of a paper-based learning task, called Terminkalender, which has successfully been 
used for several years with students from an A1-level German language course (CEFR). The 
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learning task requires students to interact with each other via text messages in order to jointly 
plan different activities and record them in an appointment calendar. While the paper-based 
version already had a great potential for engaging students to interact in the target language, 
the app not only facilitates students’ interaction, but also allows teachers to easily trace back 
and analyse learners’ interaction. To this end, specific software implementing several features 
was developed: a web-based platform for system administration, an in-app text chat function, 
real-time feedback on learner performance as well as a log function for storage and assessment 
of learners’ interaction. The experiment sheds some light on the potential of the designed 
system for analysing learners’ behaviour and interaction patterns as well as assessing different 
indicators with regard to the student use and competencies in the target language.

Keywords: educational software; language teaching; group learning; telecommunication; 
multimedia system.

La progresiva expansión de las tecnologías de la información y la comunicación, 
y en especial de las tecnologías móviles (smartphones, tablets, etc.), ha dado lugar 
en estos últimos años a nuevas oportunidades y desafíos para mejorar los procesos 
de enseñanza-aprendizaje (Stockwell y Hubbard, 2013; Castillo-Capriz, Matey y 
Hernández García, 2016; García-Penalvo y Colomo Palacios, 2015; Briz-Ponce, 
Juanes-Méndez y García-Peñalvo, 2016). En este sentido, el presente artículo 
presenta una propuesta de uso de tecnologías móviles mostrando su valor añadido 
para el enriquecimiento de los procesos de enseñanza-aprendizaje. Con este objetivo 
se presentan y analizan los resultados de un estudio preliminar realizado con un 
grupo de estudiantes universitarios del nivel A1 de alemán (MCERL), que usaron un 
sistema multiusuario, específicamente diseñado para el aprendizaje colaborativo de 
idiomas mediante dispositivos móviles.

En los últimos años ha aumentado el desarrollo y uso de aplicaciones móviles 
para el aprendizaje de idiomas (Kukulska-Hulme, 2015; Godwin-Jones, 2011; 
Stockwell y Hubbard, 2013; Burston, 2014, 2015). Prueba de ello son, por una parte, 
los numerosos ejemplos de apps que ofrecen al usuario ejercicios orientados al 
aprendizaje de vocabulario y/o gramática (Kiernan y Aizawa, 2004; Levy y Kennedy, 
2005; Ally, Schafer, Cheung, McGreal y Tin, 2007; Chen y Chung, 2008; Saran, 
Seferoglu y Cagiltay, 2012; Yang y Chen, 2012; Li y Hegelheimer, 2013), al trabajo de 
destrezas como la mejora de pronunciación (Yang, Lai y Chu, 2005; Ally y Tin, 2009; 
Saran, Seferoglu y Cagiltay, 2009; Papadima-Sophocleous, Georgiadou y Mallouris, 
2012), así como aquellas que proponen la práctica de la comprensión y expresión 
oral o escrita (Chen, Chang, Lin, y Yu, 2009; Demouy y Kukulska-Hulme, 2010; 
Pearson y Anspear, 2011). Prueba de la creciente popularidad de apps son también 
los numerosos ejemplos de implementación que se encuentran en la literatura (Li, 
Ogata, Hou, Hashimoto, Uosaki, Liu y Yano, 2010; Alemi y Lari, 2012; Amer, 2014; 
Burston, 2013, 2014).

Con el objetivo de identificar posibles tendencias existentes hemos evaluado los 
resultados de varios trabajos de investigación, basados en una revisión sistemática de 
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la literatura. Dichos trabajos fueron realizados por diversos autores entre 2013 y 2016 
(Burston, 2013 y 2015; Duman, Orhon y Gedik, 2015; Calderón, 2016), presentando 
los resultados de centenares de trabajos y proyectos de investigación llevados a cabo 
entre 1995 y 2015, y difundidos en actas de congresos, libros y revistas especializadas. 
El análisis de los resultados de dichos trabajos permite afirmar no solo que existe una 
clara prevalencia de apps centradas en el aprendizaje individual frente al aprendizaje 
colaborativo, sino que, además, la gran mayoría están orientados al aprendizaje de 
vocabulario y gramática como los dos aspectos más valorados para la adquisición de 
una lengua (Stockwell 2007; Bocanegra y Perea-Barberá, 2014). El siguiente aspecto 
más explotado por las apps es la pronunciación y la comprensión oral. Sin embargo, 
competencias como la lectura o la escritura se trabajan mucho menos.

Desde un punto de vista de su complejidad es posible encontrar apps 
relativamente simples, basadas en el envío de SMS o MMS, con el objetivo de mejorar 
el aprendizaje de vocabulario y aspectos de gramática mediante envíos periódicos de 
palabras por parte del docente. Ejemplos en esta dirección son apps como Learning 
Italian via mobile SMS, diseñada por Levy y Kennedy (2005), quienes usaron este 
sistema durante siete semanas con estudiantes australianos, obteniendo una gran 
aceptación entre sus usuarios. Otro estudio que propone el uso de teléfonos móviles 
para fomentar el aprendizaje de vocabulario mediante el envío de MMS es el de Lin 
y Yu (2012), quienes enviaron durante cuatro semanas a sus estudiantes taiwaneses 
mensajes que incluían diferentes materiales multimedia (texto, texto con audio, 
texto con imágenes, texto con audio e imágenes) y cuyo objetivo fue incrementar el 
aprendizaje de vocabulario en inglés.

Además de las anteriores, existen soluciones software más complejas basadas 
en el desarrollo y despliegue de una aplicación web móvil. Un ejemplo en esta 
línea es Grammar Clinic (Li y Hegelheimer, 2013), una app diseñada para mejorar 
la expresión escrita mediante una serie de ejercicios basados en enunciados 
gramaticalmente incorrectos, que el estudiante debe primero identificar y luego 
corregir. La retroalimentación en tiempo real es facilitada automáticamente por el 
sistema. Lo que distingue esta app de las aplicaciones anteriormente descritas, es 
que la interacción que promueve ya no es unidireccional (docente-estudiante), sino 
bidireccional (docente-estudiante-docente) permitiendo al estudiante comunicarse 
mediante mensajes de texto con el docente. La app fue diseñada para estudiantes 
de inglés del nivel B1-B2 (MCERL) y probada durante 16 semanas en un curso de 
“escritura académica”, obteniendo una valoración muy positiva por sus usuarios.

Otra aproximación interesante, que incluye materiales audiovisuales para trabajar 
la comprensión oral y escrita junto a la expresión oral es VISP (Videos for Speaking). 
Se trata de una app que fue desarrollada por varios investigadores de la Universidad 
Nacional de Educación a Distancia (UNED) en colaboración con investigadores de la 
Universidad de Gent (Ibáñez Moreno y Vermeulen, 2015; Ibáñez Moreno, Jordano 
de la Torre y Vermeulen, 2016). VISP está dirigida a estudiantes de inglés y tiene 
como objetivo mejorar sobre todo la expresión oral, solicitando a los estudiantes que 
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graben/elaboren una audiodescripción de un clip de vídeo (p. ej. fragmento de una 
película de cine). Otro proyecto en esta línea ha sido VIOLIN (VIdeOs for LIsteNing) 
(Talaván y Ávila-Cabrera, 2015), dirigido a estudiantes de nivel B1 de inglés, en 
el que se trabaja igualmente la comprensión oral, pero a partir de fragmentos de 
series de televisión. Los vídeos seleccionados son extraídos atendiendo a que sean 
entretenidos, auto-contenidos e independientes del contexto. Tras los visionados de 
los vídeos los estudiantes deben responder preguntas y realizar una auto-evaluación.

A pesar del gran número de apps encontradas tanto en la literatura como en 
plataformas de distribución digital (Google Play, www.wlingua.com/es/, www.
mosalingua.com/es/apps/), la mayoría de estas se centran en el aprendizaje 
individual del estudiante, sin aprovechar el potencial de los sistemas móviles para 
fomentar la colaboración e interacción entre múltiples usuarios en lengua meta 
(Burston, 2013; Palomo-Duarte, Berns, Cejas, Dodero y Caballero, 2016; Berns, 
Isla-Montes, Palomo-Duarte y Dodero, 2016). Sin embargo, en los últimos años 
se observa una tendencia a explotar el potencial educativo de apps colaborativas 
que promueven no solo la interacción y negociación entre múltiples usuarios sino 
también el trabajo de la competencia comunicativa a partir del uso escrito de la 
lengua meta. Entre los ejemplos más innovadores encontrados cabe destacar apps 
como VocabTrainerA1 (Berns y Palomo-Duarte, 2015), la plataforma ISPY (Rico y 
Agudo, 2016) o ANT (Read y Barcena, 2016).

VocabTrainerA1, diseñada por un grupo de investigadores de la Universidad 
de Cádiz, consiste en una app híbrida que combina el aprendizaje individual con el 
aprendizaje colaborativo. En este sentido, la app ofrece al estudiante una serie de 
ejercicios individuales (asociar imágenes+audio, imágenes+texto y rellenar textos 
con huecos) centrados en la práctica de vocabulario y gramática, junto a un juego de 
rol, tipo gymkhana, en el que los estudiantes deben realizar de forma colaborativa una 
tarea, en concreto identificar a un asesino en serie. Para ello, deben visitar primero 
diferentes lugares y entrevistar a varios testigos virtuales que les facilitarán pistas 
sobre el asesino. Lo que diferencia a esta app de otras es que obliga a sus usuarios 
a interactuar y negociar en lengua meta mediante un chat de texto implementado 
dentro de la propia app, permitiendo trabajar la competencia comunicativa. En 
términos de aprendizaje y motivación, los resultados indican que esta app, híbrida 
de tareas individuales y colaborativas, gozó de gran aceptación entre los estudiantes 
(Berns, Isla-Montes, Palomo-Duarte y Dodero, 2016).

Con respecto a la plataforma ISPY, se trata de un proyecto europeo desarrollado 
para ofrecer a estudiantes de diferentes países (Alemania, Inglaterra, España, Polonia, 
Holanda y Rumania) un entorno de aprendizaje para el desarrollo de la competencia 
comunicativa. Para ello, ISPY propone la realización de una serie de tareas basadas en 
misiones de espionaje. Cada tarea consta de un conjunto de actividades incluyendo 
webquests, ejercicios de comprensión oral y escrita como también tareas más 
complejas que requieren la colaboración de todos los participantes a través de foros. 
Lo innovador de este proyecto es que promueve la interacción entre estudiantes de 
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diferentes países. Los resultados indican una mejora generalizada en las expectativas 
que los estudiantes manifiestan sobre estos dispositivos y recursos, constatándose 
el beneficio de utilizar material didáctico basado en videojuegos para la mejora de 
diferentes destrezas, claves para el desarrollo de la competencia comunicativa (Rico 
y Agudo, 2016).

En cuanto a ANT (Audio News Trainer) se trata de una app social, que fue 
creada por investigadores de la UNED en colaboración con la Open University 
(Read y Bárcena, 2016). Al igual que VocabTrainerA1 e ISPY se trata de una app 
que destaca por su enfoque colaborativo y por hacer hincapié en la mejora de la 
competencia comunicativa. A su vez se diferencia de los dos ejemplos anteriores por 
centrarse en la comprensión y expresión oral. ANT ofrece un conjunto de podcasts 
con noticias disponibles on-line para presentar una lista de términos diferenciando 
tres niveles de dificultad. El uso de la aplicación propone al estudiante un trabajo en 
tres fases. Primero, deben escuchar un podcast y responder a una serie de preguntas 
sobre su experiencia; después, el estudiante debe conectarse a Facebook para 
apuntar lo que ha entendido y, por último, el usuario debe localizar en otras redes 
sociales material de apoyo y subirlo a Facebook. Aunque la funcionalidad de ANT 
es muy simple, la app ofrece tres ventajas muy interesantes desde un punto de vista 
pedagógico: clasifica los podcasts por dificultad de comprensión en cuanto a acento 
y velocidad, aporta una interfaz que facilita el autoaprendizaje y la metacognición y 
anima a los estudiantes a colaborar a través de redes sociales, siguiendo un enfoque 
constructivista.

Otro aspecto destacable es que pocas aplicaciones ofrecen a los docentes la 
posibilidad de adaptar los contenidos de aprendizaje a las necesidades de sus 
estudiantes, unido a la disponibilidad de herramientas para hacer un seguimiento de 
los diferentes tipos de interacciones producidas entre sus usuarios. Algunos intentos 
en esta dirección son las apps Guess it! Language Trainer (Berns, Palomo-Duarte, 
Dodero, Ruiz Ladrón y Calderón Márquez, 2015) y Wer bin ich? (Ruiz, Mota, Person, 
Berns y Dodero, 2016), ambas desarrolladas por un grupo de investigadores de la 
Universidad de Cádiz con el objetivo de facilitar tanto los procesos de enseñanza-
aprendizaje como de evaluación. Estas apps, aunque en un principio fueron probadas 
exitosamente con estudiantes de alemán del nivel A1 y A2 del MCERL, pueden ser 
fácilmente adaptadas a otros idiomas, niveles y contenidos.

La app Guess it! Language Trainer no solo destaca por fomentar el aprendizaje 
en comunidad, implicando al estudiante activamente en su propio proceso de 
aprendizaje en diferentes competencias (vocabulario, gramática, comprensión oral 
y expresión escrita y evaluación por pares), sino además por las herramientas de 
enseñanza y evaluación que ofrece al docente. Estas consisten en un portal web que 
permite al docente tanto introducir nuevo contenido, en función de las necesidades 
de sus estudiantes, como hacer un seguimiento de todas las interacciones que 
se producen por parte de los usuarios. Al tratarse de una app cuyo contenido va 
creciendo conforme sus usuarios trabajan con ella, el sistema está configurado para 
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almacenar numerosos datos (p.ej. contenido introducido y evaluado o reportado, 
palabras jugadas y acertadas o niveles y tiempo jugados). Estos datos permiten al 
docente tanto detectar posibles dificultades por parte de sus estudiantes como evaluar 
su proceso de aprendizaje (Palomo-Duarte, Berns, Cejas, Dodero y Caballero, 2016).

En cuanto a la app Wer bin ich? (Ruiz, Mota, Person, Berns y Dodero, 2016), esta 
destaca por ofrecer al docente la posibilidad de introducir contenido y de registrar y 
analizar la interacción que se produce por parte de sus estudiantes. Es una app diseñada 
para trabajar la comprensión y expresión oral a través de un juego colaborativo. Se 
juega en pareja y consiste en describir y adivinar diferentes personajes. Para ello, 
cada estudiante recibe una marca que representa algún personaje famoso pero que 
solo su pareja de juego puede ver al escanearla con su móvil. Para la implementación 
del juego se usó la herramienta Visual Environment for Designing Interactive 
Learning Scenarios (VEDILS) y se emplearon componentes de Realidad Aumentada 
(RA) para permitir tanto el reconocimiento de las marcas como la generación de las 
imágenes de los diferentes personajes. Además, la app permite recoger en tiempo 
real las interacciones de los estudiantes (identificación del usuario, reconocimiento 
del personaje asignado a su marca personal, reconocimiento de las marcas de los 
compañeros, selección correcta o incorrecta del personaje y salida de la aplicación), 
lo que facilita su análisis y evaluación.

En este trabajo presentamos Terminkalender, una app que, a diferencia de 
las anteriores, facilita específicamente la práctica de la competencia comunicativa 
a través de la interacción y negociación mediante mensajes de texto, además de 
su análisis desde un punto de vista del rendimiento y de la interacción entre los 
estudiantes. Para analizar el rendimiento (individual y global) se usan indicadores 
tales como el número de frases y palabras escritas por cada estudiante, el tipo 
y número de errores cometidos, la cantidad de actividades completadas (citas 
concertadas), el tiempo medio empleado en completarlas, frecuencia global de uso 
de cada una de las palabras, etc. La interacción se analiza mediante la generación 
de grafos que permiten visualizar fácilmente la intensidad de la comunicación y las 
formas de interacción que se producen entre los estudiantes. Con este propósito, 
la app implementa una tarea de aprendizaje que persigue la planificación y el 
acuerdo entre diferentes estudiantes de cara a la realización conjunta de una serie de 
actividades de tiempo libre (p. ej. ver un partido de fútbol o ir de tiendas). Durante 
este proceso cada estudiante deberá ir rellenando un calendario personal, integrado 
en la app, con las citas correspondientes a los acuerdos alcanzados. Para negociar las 
distintas citas los estudiantes deben comunicarse entre ellos a través de mensajes de 
texto, acordando dónde, cuándo, con quién y qué actividad les gustaría hacer cada 
día.
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MÉTODO

Terminkalender es el nombre de una tarea de aprendizaje que durante varios 
años se ha venido usando con estudiantes universitarios del nivel A1 de alemán. 
Aunque este trabajo presenta su implementación a través de dispositivos móviles 
(aplicación homónima), la tarea usaba originalmente el papel como soporte. 
Así, la tarea promovía el intercambio de mensajes escritos en papel entre los 
estudiantes para alcanzar acuerdos acerca de dónde, cuándo, qué y con quién/es 
realizar determinadas actividades. Como resultado, los estudiantes reflejaban en un 
calendario, igualmente en papel, las citas acordadas.

Sin embargo, a pesar de que Terminkalender siempre ha tenido un gran potencial 
para incrementar la interacción y negociación de los estudiantes en lengua meta, su 
versión no digital (en papel) presenta varias limitaciones. Entre estas cabe destacar 
las siguientes:

La dificultad por parte del docente de administrar la tarea de aprendizaje de sus 
estudiantes, así como analizar y evaluar la interacción producida entre los estudiantes 
a la hora de realizar la tarea. Esta dificultad se debe, ante todo, al hecho de que las 
comunicaciones entre los estudiantes y sus anotaciones se reflejan únicamente en 
papel (un calendario personal por cada estudiante y numerosos mensajes escritos 
para acordar sus citas). Además, los mensajes tienen que ser desplazados físicamente 
de un sitio a otro con la pérdida de tiempo que ello conllevaba.

El problema de la escalabilidad cuando se usa con grupos numerosos. Al realizar 
la tarea con muchos estudiantes se generaba tal cantidad de mensajes que producía 
saturación y cierta ansiedad entre el alumnado por no poder atenderlos con la debida 
celeridad.

La imposibilidad de detectar, en el momento, malas prácticas o posibles 
malentendidos entre los estudiantes mientras realizan la tarea. Al quedarse la 
información apuntada únicamente en papel no había manera de comprobar si los 
estudiantes realmente realizaban la tarea interactuando con los compañeros o, si por 
lo contrario, rellenaban su calendario personal al azar. Tampoco había manera de 
comprobar si los estudiantes anotaban bien los acuerdos alcanzados.

La dificultad para asegurar que los estudiantes interactúan únicamente a través 
de mensajes de texto, esto es, sin emplear ningún otro tipo de medio de interacción 
(verbal o no verbal) para comunicarse entre ellos. Al hacer la actividad en papel los 
estudiantes conocían las identidades de los demás jugadores, lo cual daba lugar a 
que resolvieran a menudo sus problemas de comunicación mediante aclaraciones 
orales, reduciendo el proceso de interacción y negociación por escrito al mínimo.

Dadas las mencionadas limitaciones de Terminkalender en su versión no digital, 
comenzamos a explorar los beneficios de usar las tecnologías móviles a fin de mejorar 
su potencial como herramienta de aprendizaje y evaluación. Con esta finalidad 
diseñamos un sistema móvil que facilita, por un lado, la interacción y negociación 
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de los estudiantes en lengua meta y, por otro, permite a los docentes administrar, 
controlar y analizar la interacción que se produce entre sus estudiantes.

Diseño y uso del sistema

El sistema Terminkalender ha sido desarrollado utilizando una arquitectura 
cliente/servidor. El lado del cliente está compuesto por dos aplicaciones Android: 
la app del docente (Teacher App) y la app del estudiante (Student App). Ambas se 
conectan a un servidor que posibilita el flujo de información entre ellas y permite 
a los docentes rastrear y analizar con la ayuda de los logs la interacción de sus 
estudiantes (ver figura 1).

El uso de Terminkalender requiere, en primer lugar, que los docentes diseñen 
e introduzcan mediante la aplicación Teacher App el contenido de las tareas (ver 
figura 2). Esta información puede ser introducida manualmente o mediante la 
subida de un fichero XML previamente preparado. Una tarea se compone de una 
lista de actividades, entre las que los estudiantes pueden elegir para acordar citas 
con otros estudiantes del grupo.

Figura 1. Arquitectura del sistema móvil Terminkalender
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Figura 2. Captura de pantalla de Teacher App

El contenido de cada actividad es definido mediante los siguientes ítems:

• Activity Name: Actividad a realizar (p.ej. ir al supermercado, ir al cine, ir al 
teatro, etc.).

• Participants: Número de estudiantes requeridos para realizar una actividad, 
entre uno y cuatro.

• What: una lista de actividades que los estudiantes deben acordar y añadir a sus 
calendarios (p. ej. ir de compras a Mediamarkt, ver Avatar en el cine, ir a ver el 
musical Mamma Mía al teatro, etc.).

• Where: una lista de lugares concretos donde se pueden realizar las actividades 
(p. ej. en el Centro Comercial Bahía Sur, Teatro Falla, etc.).

Posteriormente, el docente debe crear uno o más grupos de estudiantes de 
acuerdo con sus objetivos y criterios didácticos (p.ej. agrupándolos al azar o en 
función del dominio del idioma).

Una vez que los grupos hayan sido configurados, el docente asigna una 
contraseña única para cada grupo. Esta contraseña permite que los miembros de cada 
grupo puedan identificarse dentro de una misma sesión compartida e interactuar 
exclusivamente con los compañeros del mismo grupo (ver figura 3). Al acceder a 
la aplicación, se muestran un calendario y una lista de actividades disponibles 
(Aktivitäten) en la pantalla de cada estudiante (ver figura 4).
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Figura 3. Interfaz con las actividades y los usuarios disponibles (Teacher App)

Figura 4. Calendario personal del estudiante

El calendario contiene un número de franjas horarias (morgens, mittags…) y 
días de la semana (Mittwoch, Donnerstag…). Al iniciar la tarea todas las franjas 
están vacías permitiendo a los estudiantes acordar tantas citas como huecos estén 
disponibles. Para introducir una cita, los estudiantes deben pulsar primero en una 
de las actividades disponibles (ver figura 4, lista de la derecha). Una vez seleccionada 
una actividad, se muestra información relacionada con esta (número de estudiantes 
requeridos para realizar cada actividad, los lugares en los que se puede realizar, etc.). 
A continuación, los estudiantes deben activar su chat (mediante un clic en el icono 
“chat”) para poder interactuar con otros estudiantes del mismo grupo y acordar 
una cita para alguna actividad (ver figura 5). Durante este proceso de negociación, 
los estudiantes pueden volver cada vez que lo deseen a su calendario personal, 
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comprobar su disponibilidad en cuanto a franja horaria, días de la semana, etc., y 
regresar nuevamente al modo chat.

Una vez que los estudiantes hayan llegado a un acuerdo con respecto a una 
actividad, deben arrastrarla a la franja respectiva en su calendario para que la 
actividad quede registrada. Para guardar la actividad en el calendario, los estudiantes 
deben indicar con quiénes ha sido planificada (p.ej. Zack), de qué tipo de actividad se 
trata (p. ej. ir a ver el Barça contra el Real Madrid) y dónde será realizada (p.ej. en 
el Estadio Camp Nou). En cuanto los estudiantes hayan especificado y almacenado 
la información requerida (ver figura 6), el calendario indica en la respectiva franja el 
nombre de la actividad, lo que implica que la franja ya no estará disponible para la 
negociación de futuras citas.

Figura 5. Ejemplo de interacción de estudiantes mediante chat

Figura 6. Ejemplo de lista de actividades desplegadas
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En comparación con su formato original (versión en papel), una de las ventajas 
principales de la versión digital de Terminkalender es que permite a los estudiantes 
comprobar, mediante el botón de control Aktivität beendet (“actividad terminada”), 
si su información almacenada en su agenda coincide con aquella almacenada por sus 
compañeros en las suyas. De esta forma los estudiantes reciben retroalimentación 
inmediata del sistema. Para ello se muestran las actividades en cajas de diferentes 
colores, donde el color verde indica que los datos de la tarea coinciden en los 
calendarios correspondientes, mientras que el color rojo muestra que alguna 
información indicada por diferentes estudiantes del mismo grupo no coincide (figura 
7). En el caso de que un estudiante no haya completado una tarea correctamente, 
deberá revisar la información acordada mediante chat y volver, en su caso, a negociar 
con sus compañeros un nuevo acuerdo.

Figura 7. Ejemplo de calendario en proceso de negociación con citas introducidas

Para prevenir que los estudiantes se comuniquen por otra vía que no sea el 
chat de la aplicación, obligándolos a que interactúen a través de la lengua meta, 
las identidades de los estudiantes se generan de forma anónima por la APP usando 
nombres aleatorios para cada compañero.

El software desarrollado para esta experiencia es gratuito y disponible en código 
abierto en una forja pública1 (Osuna, 2016).

Población y muestra del estudio

El presente estudio de caso se realizó con un grupo de estudiantes de la 
Universidad de Cádiz, que en el momento de la experiencia estaban cursando la 
asignatura de Alemán I (nivel A1 del MCERL) dentro de los Grados de Estudios 
Ingleses y Franceses. El grupo seleccionado para el análisis estaba compuesto por 
seis estudiantes seleccionados al azar. Al objeto de analizar el impacto de la app 
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Terminkalender en la interacción de los estudiantes en lengua meta se les pidió que 
la usaran durante aproximadamente una hora.

RESULTADOS Y DISCUSIÓN

De cara a explorar el potencial que posee Terminkalender para el análisis del 
rendimiento de los estudiantes, así como de la interacción llevada a cabo entre 
ellos durante la experiencia de aprendizaje, el sistema registra y facilita al docente 
la información registrada durante la partida. Esta está disponible en formato CSV, 
de manera que puede ser procesada fácilmente usando una hoja de cálculo. La 
información registrada para cada estudiante es almacenada en una fila distinta (ver 
tabla 1), guardándose para cada uno de ellos los siguientes datos:

• Estudiante: nombre del estudiante (en este caso se mantiene el anonimato).
• Frases: número de frases escritas durante la realización de la tarea de aprendizaje.
• Palabras: total de palabras escritas.
• Palabras con errores léxicos: cantidad de palabras no incluidas en el 

diccionario de alemán.
• Porcentaje de palabras con errores léxicos: relación entre la cantidad de 

palabras con error y el total de palabras.
• Actividades acordadas en pareja: número de actividades para las que se ha 

concertado una cita correctamente.
• Palabras distintas: cantidad de palabras diferentes usadas.

Tabla 1. Rendimiento global de los estudiantes

Estudiante Frases Palabras
Palabras 

con errores  
léxicos

Porcentaje 
de palabras 
con errores 

léxicos

Actividades  
acordadas  
en pareja

Palabras  
distintas

St1 37 90 56 61% 3 23
St2 96 161 99 61% 5 29
St3 69 144 73 50% 1 33
St4 28 58 25 42% 1 16
St5 75 208 108 51% 5 42
St6 107 173 85 48% 5 17

Al examinar la tabla con detalle, puede observarse que tres de los seis estudiantes 
participantes (St2, St5 y St6) llegaron a un acuerdo en un total de cinco citas, a pesar 
de que cada uno hizo un uso diferente de la lengua meta. Mientras que St5 escribió un 
número total de 208 palabras en solo 75 frases, St2 y St6 emplearon 161 palabras en 
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96 frases y 173 palabras en 107 frases respectivamente. Esto implica que St5 utilizó 
2.8 palabras por frase, en comparación con 1.7 palabras por frase de media de los 
otros dos estudiantes (St2 y St6). Adicionalmente, St5 hizo uso de un mayor número 
de palabras, con más de 40 palabras distintas, mientras que St2 y St6 emplearon solo 
29 y 17, respectivamente.

En relación al porcentaje de errores léxicos, St4 muestra su valor más bajo 
(42%). Otros miembros del grupo han tenido una ratio de fallos ortográficos 
considerablemente más alto, siendo el caso de St3, St5 y St6 alrededor del 50%, 
elevándose hasta 61% en los estudiantes St1 y St2. Es remarcable que St3 escribió 
el doble de palabras y frases que St4, dando lugar sin embargo a los mismos logros: 
los dos consiguieron acordar una única cita. Los resultados sugieren que ambos 
estudiantes no se desenvolvieron demasiado bien en la negociación de las citas 
con sus compañeros, aunque St4 rindió adecuadamente en términos lingüísticos, 
cometiendo muy pocos errores. En lo que respecta a St1, escribió más palabras y 
frases que St4, pero menos en comparación con St3. No obstante, St1 fue capaz de 
acordar tres citas con otros compañeros.

Para facilitar a los docentes la revisión de las palabras más frecuentemente 
empleadas por los estudiantes cuando interactúan y negocian citas con sus 
compañeros, se genera una nube de etiquetas (ver figura 8). De esta manera, los 
docentes pueden tener una visión rápida de los términos utilizados sin necesidad 
de leer el texto completo de cada chat. En el caso de nuestro estudio los resultados 
muestran, por ejemplo, que entre los términos más usados se encuentran saludos 
como Hallo (Hola); formas verbales como gehen, trinken, spielen, sehen, flirten e 
ist (ir, beber, jugar, ver, recoger y es); preposiciones como ins y mit (hacia y con); 
ubicaciones como Kino, Disco y Theater (cine, discoteca y teatro); pronombres 
interrogativos como wann, warum y wie (cuándo, por qué y cómo); términos que 
expresan acuerdos como Jaa, Perfekt y cool (sí, perfecto y guay); o términos que 
reflejan desacuerdos como Nein/nicht y Hm (no y hum). Adicionalmente, una 
información más detallada puede ser extraída por los docentes mediante el análisis 
pormenorizado del contenido de los chats, que el sistema diseñado proporciona en 
formato de fichero de texto.

Figura 8. Nube de etiquetas generada tras la experiencia
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El gráfico de la figura 9 ilustra las interacciones que tuvieron lugar entre los 
participantes. Los estudiantes están representados mediante diferentes círculos y 
colores. El número de citas acordadas correctamente se indica mediante el grosor 
del círculo: a mayor grosor más citas ha concretado el estudiante. La intensidad de 
la comunicación entre los estudiantes se muestra mediante las distintas líneas que 
conectan cada círculo: cuanta más gruesa es una línea, más frases ha utilizado el 
estudiante para interactuar y negociar con la otra parte.

Se observa que las líneas entre St5, St6 y St2 son las más fuertes, al ser los 
estudiantes que mayor número de frases han escrito (entre 161 y 208). St3 también 
escribió muchas frases (144), pero solo se comunicó de forma intensiva con St6. Por 
otra parte, puede verse que St1 mantuvo una interacción de intensidad media o baja 
con todos sus compañeros, mientras que St4 apenas destacó en sus interacciones.

Figura 9. Grafo de interacción entre los estudiantes

CONCLUSIONES

En este documento hemos presentado nuestra experiencia con el desarrollo de una 
herramienta móvil para el aprendizaje colaborativo basada en una tarea tradicional, 
denominada Terminkalender, para la adquisición de un idioma extranjero. El nuevo 
sistema fue diseñado específicamente para implementar diferentes características 
no recogidas por la versión no digital, aprovechando las diferentes posibilidades 
que proveen los entornos móviles. En primer lugar, el uso de identidades anónimas 
con objeto de evitar que los estudiantes se comuniquen por otra vía diferente a la 
prevista por el chat. En segundo lugar, la revisión del adecuado almacenamiento en 
su calendario de las actividades acordadas, de forma que se detecta automáticamente 
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cualquier posible error por parte de los estudiantes. En tercer lugar, permitir a 
los docentes especificar las actividades, el tamaño y los integrantes de cada grupo 
de estudiantes, lo que da un mayor control durante la experiencia de aprendizaje. 
Finalmente, la solución a los problemas de escalabilidad que pueden entrañar los 
entornos de aprendizaje tradicionales, al ser las interacciones entre los participantes 
administradas, almacenadas y procesadas por el servidor.

Los resultados preliminares muestran que el sistema móvil de Terminkalender 
permitió recuperar fácilmente distintas informaciones sobre el comportamiento de 
los estudiantes. Algunos de los datos que pueden ser obtenidos han sido resumidos, 
ilustrando el rendimiento individual de cada estudiante mediante métricas 
objetivas (número de frases y palabras escritas, cantidad de palabras con errores 
léxicos, total de palabras distintas y número de actividades acordadas por cada 
estudiante). Asimismo, la aplicación facilita una nube de etiquetas, que se genera 
a partir de las palabras usadas más frecuentemente en las interacciones de los 
estudiantes. Por último, una gráfica ilustra la interacción que tiene lugar entre cada 
pareja de estudiantes. Adicionalmente, todos los datos mencionados pueden ser 
complementados por el análisis del histórico de los mensajes de texto, los cuales son 
automáticamente almacenados por el sistema.

Como trabajo futuro, nuestro objetivo es realizar un análisis en profundidad 
de los datos recogidos durante la experiencia descrita, incluyendo pruebas previas 
y posteriores, así como la retroalimentación de los estudiantes participantes en la 
experiencia de aprendizaje. De esta forma seremos capaces de extraer conclusiones 
más sólidas sobre cómo las tecnologías móviles pueden influir en el comportamiento 
de los estudiantes cuando realizan tareas colaborativas e interactúan y negocian con 
otros estudiantes mediante mensajes de texto en lengua meta (Aragón-Mendizábal, 
Delgado-Casas, Navarro-Guzmán, Menacho-Jiménez y Romero-Oliva, 2016; Laura 
Briz-Ponce, Pereira, Carvalho, Juanes-Méndez y García-Peñalvo, 2016; Pinto-
Llorente, Sánchez-Gómez y García-Peñalvo, 2016).
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NOTAS

1. https://github.com/owayss/Terminkalender
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