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1. Objetivos propuestos en la presentacion del proyecto

Cada dia mas alumnos compaginan sus estudios con otras actividades no menos
importantes (trabajo, becas, cuidado del hogar y/o de los hijos, etc.) que requieren su
atencion durante muchas horas al dia. Esto reduce considerablemente el tiempo que
pueden dedicarle al estudio y/o a la practica y el asentamiento de los conocimientos de
sus asignaturas. Normalmente, aprovechan para ello los huecos libres que les dejan
los cambios de actividad, en cualquier momento y alla donde se encuentren (en casa,
en la Universidad, o en el transporte publico, por ejemplo). Esto es lo que se denomina
aprendizaje ubicuo.

En este contexto, las nuevas tecnologias y tendencias educativas cobran cada
vez mayor relevancia. Los Cursos Online Masivos y Abiertos (COMA, o MOOCs en
inglés) y las aplicaciones para moviles (apps) facilitan en gran medida este aprendizaje
ubicuo y mixto (blended learning: presencial y no presencial o autbnomo) que
necesitan nuestros alumnos. El principal catalizador de estas nuevas modalidades de
aprendizaje son, sin duda, los moéviles de ultima generacién (smartphones), que
permiten un acceso también ubicuo a la red.

Las estadisticas sitlan la proporcion de mdviles por individuo por encima del
namero de ordenadores de mesa e incluso portatiles por usuario. Ademas, se ha
incrementado enormemente el acceso a tarifas de datos en dispositivos méviles (INE,

Nota de Prensa, Octubre 2013, http://www.ine.es/prensa/np803.pdf). El mévil es ya, de
hecho, un elemento casi imprescindible en la vida de nuestros estudiantes. Lo utilizan
tanto para temas personales (jugar, comunicarse, fijar citas, planificarse, etc.) como
académicos (consultar el Campus Virtual, realizar blsquedas relacionadas con sus
asignaturas, etc.).

En consecuencia, es cada vez mas urgente afiadir MOOCs y apps al conjunto de
recursos a los que nuestros estudiantes tienen acceso. Ambos tienen cabida en la
programaciéon de una asignatura concreta. Ahora bien, los MOOCs son mas
adecuados para la exposicion de contenidos teéricos, por ser menos interactivos y/o
participativos por parte del alumno. Por su parte, las apps son adecuadas no sélo para
la presentacion de contenidos tedricos, sino también practicos, dado que permiten una
mayor interactividad y estan menos limitadas que los MOOCs (por el formato que los
define, basicamente). En consecuencia, las apps son mas versatiles y adaptables a
cada alumno y permiten ademas un aprendizaje mas autébnomo.

Por ello, el presente proyecto (“Aprendiendo inglés autbnoma y ubicuamente
(a cualquier hora y en cualquier lugar): uso de apps (aplicaciones para
dispositivos moéviles) como complemento a las clases presenciales en la


http://www.ine.es/prensa/np803.pdf

universidad”, UCM-PIMCD-2014-323) tenia por objetivo principal la evaluacién y
mejora de diversas aplicaciones moviles para la ensefianza y el aprendizaje del inglés®
(desarrolladas por los distintos profesores que participan en el mismo). Estas
aplicaciones cubren aspectos especificos del aprendizaje de esta lengua que
tipicamente necesitan reforzar los alumnos de nuestra(s) universidad(es). Estos
aspectos no son cubiertos en general por las aplicaciones gratuitas ya existentes en el
mercado de apps (mucho mas basicas y generalistas).

En concreto, las apps que se pretendia evaluar y mejorar son las siguientes:

1. ANT (Audio News Trainer), que sirve para trabajar la comprensién oral a través de
las secciones de noticias de programas de radio colgadas en Internet.

2. BusinessApp, disefiada para trabajar la comprension oral y auditiva, y ayuda a
practicar las destrezas orales en la presentacién de productos, servicios, negocios
y/o empresas en entornos profesionales.

3. Eating Out, la cual permite mejorar la comprension oral, el |éxico y la gramatica
necesarios para pedir comida (v. g., en un restaurante) y hablar sobre este tema.

4. FAN CLUB, cuyo objetivo es desarrollar la competencia auditiva mediante el uso de
audiolibros.

5. MARLUC, de gran utilidad para el desarrollo accesible de competencias linguisticas
en personas discapacitadas.

6. VIOLIN (VIdeOs for LlsteNing), creada para trabajar la comprension oral y/o
audiovisual a través de videos.

7. VISP (Videoclip for Speaking Production), destinada a trabajar la produccién oral a
través de videoclips.

Entre los objetivos especificos del proyecto, se contemplaba la necesidad de

1) probar la correccién de las apps desarrolladas en un entorno controlado, asi como
su validez (calidad, grado de adecuacion y utilidad) para nuestros alumnos;

2) identificar aspectos mejorables en el disefio e implementacion de las mismas;

3) mejorar su disefio y programacion con los aspectos determinados en el objetivo
anterior.

4) diseminar y difundir adecuadamente los resultados obtenidos en congresos
educativos, de ensefianza de lenguas y/o de linglistica aplicada adecuados, asi
como en revistas cientificas especializadas.

! La ensefianza y/o aprendizaje del inglés (y de lenguas, en general), a pesar de su clara
transversalidad en los estudios del Espacio Europeo de Educacion Superior (EEES), no
siempre esta contemplada en los distintos planes de estudios de nuestra universidad o, al
menos, no con la suficiente relevancia. Es por ello por lo que el aprendizaje de esta materia,
salvo en los estudios con una carga eminentemente lingliistica, debe realizarse fuera de las
aulas y de manera autonoma y/o ubicua; de ahi su eleccién como objeto de aprendizaje central
del presente proyecto.



2.  Objetivos alcanzados

Por lo que respecta a objetivo principal del proyecto (mencionado mas arriba) en
un principio se pensé que los estudiantes de los grupos de inglés impartidos por el
profesorado del proyecto probaran y evaluaran las distintas apps creadas por los
componentes del mismo. De esta forma, serian ellos los que aportaran tanto los datos
acerca de (1) su validez (utilidad, adecuacion, etc.) de las apps con respecto a los
fines para los que fueron creadas como (2) su correccién y calidad, accesibilidad y/o
usabilidad. Dichos datos serian recolectados a partir de encuestas o cuestionarios
creados al efecto por el equipo docente. No obstante, pronto se vio que las fechas
finales de desarrollo de los proyectos aceptados en la convocatoria 2014 (teniendo en
cuenta que la aceptacion del proyecto fue comunicada casi a finales del segundo
cuatrimestre) no serian las mas convenientes para alcanzar el objetivo principal del
proyecto de esta manera. De hecho, coincidian primero con la recta final del curso,
después con los examenes de junio y las vacaciones de verano y, finalmente, con los
examenes de septiembre. Por esta misma razon, también se vieron muy reducidas las
posibilidades de encontrar un becario de ultimos cursos de la Facultad de Informatica
dispuesto a retocar las apps e incorporar las mejoras necesarias identificadas en la
fase de evaluacion.

Asi las cosas, fue el propio equipo de profesores del proyecto quien hubo de
responsabilizarse de evaluar previamente, en un proceso de revisién por pares, la
correccion de las apps. En este proceso, los profesores evaluadores de cada app
debian ser distintos de los profesores responsables de su creacion (para evitar en lo
posible todo riesgo posible de sesgo en el estudio). Con esta fase previa, se
identificaron tanto errores de disefio (metodolégicos y/o pedagdgicos) como de
programacion de cada aplicacién, y fueron entonces los profesores responsables de
cada una de ellas los encargados de asegurar que fueran mejoradas
convenientemente. Por lo tanto, la parte del objetivo global relativa a la evaluaciéon y
mejora de la correccion de las apps desde ese punto de vista (metodoldgico,
pedagdgico y de programacion) ha podido cubrirse satisfactoriamente, aunque no
poder implicar a los alumnos en ella ha provocado retrasos importantes en el resto de
tareas del proyecto.

Claramente, esta misma tarea de evaluacion previa ha ayudado a alcanzar con
éxito los objetivos especificos (2) y (3) (descritos en el apartado anterior). Asimismo, el
objetivo especifico (1), relativo a la comprobacion de la correccion y validez (calidad,
grado de adecuacion y utilidad) de las apps para nuestros alumnos, se ha alcanzado
también parcialmente, pues se pudo verificar ya la correccién de las mismas, pero no



su validez, pues esta comprobacion pasaba, necesariamente, por su prueba por parte
de los alumnos en un entorno controlado.

Dado que el proceso de mejora de las apps requeria formalmente una nueva fase
de validacion y/o verificacion de las mismas, no pudo darse el visto bueno para su uso
por los alumnos hasta bien avanzado el primer cuatrimestre del curso 2014/2015. Para
entonces, ya se tenian asimismo disefiados los experimentos docentes en los que se
habrian de probar de forma controlada cada una de ellas. No obstante, ese momento
coincidié con en el mes de finalizacion del proyecto (diciembre de 2014) y las
vacaciones de Navidad (fechas poco convenientes para su realizacién). No obstante,
dado el interés del proyecto y de la alta motivacién del profesorado participante, se ha
emprendido la evaluacion de la validez de las aplicaciones (aun estando formalmente
finalizado el proyecto) en el segundo cuatrimestre del curso 2014/2015, mediante la
puesta en practica de los experimentos que ya habian sido disefiados. Por lo tanto, en
breve, una vez realizados dichos experimentos y analizados sus resultados, podra
darse también por alcanzada esta parte del objetivo especifico (1).

En lo tocante al objetivo especifico (4), de diseminacion y difusion adecuadas de
los resultados obtenidos en el proyecto, éstos han sido aceptados y/o presentados,
entre otros, en los siguientes congresos, tanto nacionales como europeos (la lista
completa se ha incluido como anexo por razones de espacio — véase el apartado 6.i)):

e J. Arus-Hita. 2014. “Virtual learning environments on the go: CALL meets MALL". Il
EuroCALL MALL SIG Meeting. International Workshop on Technological Innovation
for Specialized Linguistic Domains (TISLID'14). Avila, May 9, 2014.

e C. Calle Martinez, L. Pomposo, A. Pareja Lora. 2015. “Design of an EFL mobile
learning application applied to business”. Actas del XXXII Congreso Internacional
de la Asociacidon Espafola de Linguistica Aplicada (AESLA 2014). Sevilla, 3-5 de
abril de 2014 [EN PRENSA|].

e M. D. Castrillo, E. Barcena & A. Pareja-Lora. 2014. “Technological applications for
language education: preliminary conclusions after the design and implementation of
mobile learning language apps for professionals”. In S. Jager, L. Bradley, E. J.
Meima, & S. Thouésny (Eds.), Proceedings of EUROCALL 2014: CALL Design:
Principles and Practice (pp. 40-46). Dublin: Research Publishing.

Asimismo, integrantes del equipo docente del proyecto han presentado
propuestas de numeros monograficos a las revistas RIED (aceptado) y Educacién
(pendiente de aceptacion o rechazo), ambas con indice de impacto, en los que se han
incluido varios articulos derivados de resultados obtenidos en el proyecto.



3. Metodologia empleada en el proyecto

La metodologia planteada finalmente para alcanzar los objetivos del proyecto tuvo
gue ser adaptada a las limitaciones y restricciones temporales impuestas por las
fechas finales de concesion y de ejecucion del presente proyecto (ya comentadas en
el apartado anterior). Como ya se ha indicado, con vistas a agilizar la puesta en
marcha de experimentos con las apps del proyecto para evaluar su utilidad con fines
docentes, se prim6 la evaluacién previa de las mismas por parte de los profesores
participantes en el mismo. De esta manera, se posibilit6 que los alumnos que las
probaran por primera vez las encontraran al menos libres de fallos pedagdgicos,
metodoldgicos y/o de programacion. No obstante, la evaluacion final de la adecuacién
y de la utilidad de las apps con respecto a los fines para los que fueron creados
deberia realizarse contando principalmente con la opinién de los alumnos.

Teniendo en cuenta lo anterior, la metodologia seguida en el desarrollo del
proyecto ha constado de las siguientes fases:

e Fase |- Evaluacién de las apps por parte del equipo docente del proyecto.
Esta fase tenia como finalidad la identificacion de fallos de programacion,
pedagdgicos y/o metodoldgicos en cada una de las aplicaciones. En esta fase se
establecié como requisito que ningln profesor podria evaluar su propia app.

e Fase Il — Mejora de las apps por parte del equipo docente del proyecto y/o
sus colaboradores.

A partir de los fallos encontrados en la Fase |, se realiz6 una nueva version de las
apps mas robusta y sélida, tanto metodoldgica como pedagogicamente.

e Fase lll = Evaluacién previa de conocimientos y destrezas de los alumnos.
Cada estudiante tuvo que cumplimentar un cuestionario sobre su nivel de
competencias y conocimientos previos, tanto linguisticos como de nuevas
tecnologias, relacionados directamente con los objetivos de la aplicacién que iba a
probar a continuacion.

e FaselV-Pruebay aprendizaje con las apps por parte de los alumnos.

Se habilité la descarga y el uso de las apps por parte de los alumnos durante un
tiempo prudencial (unos tres meses).

e Fase V - Evaluaciéon de la utilidad y adecuacién de las apps mediante

encuestas realizadas por los alumnos.
Cada alumno debia rellenar (1) un segundo cuestionario relativo a la app probada,
de apariencia similar al rellenado en la Fase |, pero donde se reflejaria todo lo
aprendido mediante la prueba de la aplicacién; y (2) una encuesta con preguntas
destinadas a evaluar los aspectos extralingliisticos de la app, tales como su
accesibilidad, su ubicuidad real, su capacidad de motivacion o su usabilidad.



4. Recursos humanos

Profesorado de la Universidad Complutense de Madrid (UCM):

e EIl Dr. Jorge Arus ha ejercido la ensefianza del inglés en el nivel universitario
desde 1997. Desde entonces ha venido utilizando las nuevas tecnologias (TIC) en
el aula, no sélo a través del CV, sino también en laboratorios de idiomas. Es co-
autor de la app Eating Out.

e La Dra. Cristina Calle centra su investigacion en la importancia de las destrezas
orales, de las TIC y los OERs en un aula de idiomas (inglés de negocios y de
turismo). Es co-autora de la apps Eating Out y BusinessApp.

e EIDr. Antonio Pareja es profesor de la Facultad de Informética de la UCM desde
el afio 2001. Tiene una amplia experiencia en el desarrollo de modelos
computacionales y aplicaciones para el procesamiento del lenguaje natural, la
linglistica aplicada y/o la terminologia. Actualmente, desarrolla ontologias y apps
en el campo de la ensefianza de lenguas, siendo co-autor de la BusinessApp.

Profesorado de la UNED (Depto. de Filologias Extranjeras y sus Lingiiisticas):

e La Dra. Elena Béarcena dirige el Grupo de Investigacion ATLAS
(http://atlas.uned.es) y es co-autora de las apps ANT y FAN CLUB.

e La profesora Lourdes Pomposo lleva casi 30 afios dedicada a la ensefianza del
inglés, y ha sido la propietaria y directora de Company Class Teachers, S.L. Es co-
autora de la BusinessApp.

e EIDr. José Javier Avila Cabrera. Co-autor de la app VIOLIN.

e La Dra. Ana Ibafiez Moreno es co-autora de la app VISP y colaboradora emérita
en la Universidad de Gante (Bélgica).

Profesorado de la UNED (Depto. de Lenguajes y Sistemas Informaticos):

e EI Dr. Timothy Read es Profesor Titular en el Departamento de Lenguajes y
Sistemas Informéticos de la UNED. Co-autor de las apps ANT, FAN CLUB y
MARLUC.

Profesorado de la Universidad de Salamanca (USAL):

e LaDra. Blanca Garcia Riaza y la Dra. Izaskun Elorza.

Todos estos participantes forman parte del grupo de investigacion interdisciplinar
e interuniversitario ATLAS vy tienen una larga trayectoria de colaboracién en (1) la
aplicacion de las TIC en la ensefianza de lenguas; y (2) en la direccion y/o desarrollo
de proyectos de investigacion y de innovacion y calidad docente. Constituyen un grupo
interdisciplinar (linguistas, fildlogos e informaticos) consolidado y claramente adecuado
para la realizacion del proyecto.


http://atlas.uned.es/

5.

Desarrollo de las actividades

Se incluye a continuacion el plan de trabajo seguido finalmente para cubrir los

objetivos del proyecto:

A.

n

Evaluacién por pares (por parte del equipo docente) de la correcciébn de las

aplicaciones del proyecto.

Mejora de las aplicaciones con los datos obtenidos en la evaluacién de su

correccion.

Disefio de los experimentos docentes para medir la validez de las aplicaciones.

Elaboracién de las encuestas para medir la validez de las aplicaciones, de acuerdo

con los experimentos disefiados.

D.1. Elaboracion de los cuestionarios para medir el grado de adecuacion y
utilidad de las mismas.

D.1.1. Creacibn de los cuestionarios para medir las destrezas y
conocimientos ya adquiridos antes de usar las aplicaciones
(cuestionarios DCPre).

D.1.2. Creacion de los cuestionarios para medir las destrezas y
conocimientos adquiridos con su uso (cuestionarios DCPos).

D.2. Elaboracion de los cuestionarios para medir la calidad de las apps
(cuestionarios CApps, con preguntas destinadas a conocer la opinién de los
alumnos sobre su grado de adecuacion y utilidad, su usabilidad, su
accesibilidad, etc.).

Uso y evaluacion de las aplicaciones por parte de los alumnos:

E.1. Publicacion de los paquetes de instalacion de la app en cuestion, asi como
de los cuestionarios DCPre, en los espacios respectivos del Campus Virtual.

E.2. Cumplimentacion del cuestionario DCPre de la app por parte de los
alumnos.

E.3. Uso de la aplicacion por los alumnos durante un periodo suficiente de
tiempo.

E.4. Publicaciébn de los cuestionarios DCPos y CApps en los espacios
respectivos del Campus Virtual.

E.5. Realizacion por los alumnos de los cuestionarios DCPos y CApps.

Procesamiento y analisis de los datos obtenidos en las encuestas de los alumnos.

Disefio y programacion de mejoras en las aplicaciones a partir de los datos

obtenidos en las encuestas CApps realizadas por los alumnos.

Diseminacién y difusibn adecuada de los resultados obtenidos en congresos

educativos, de ensefianza de lenguas y/o de linglistica aplicada adecuados, asi

como en revistas cientificas especializadas.

Redaccion de la memoria final del proyecto.



Vi.

De todas las anteriores, tan s6lo han podido realizarse durante la duracién oficial
del proyecto las tareas A, B, C, D, | y, parcialmente, la H. Por su parte, la tarea E esta
abordandose en este momento, por lo que se espera poder completar ésta en breve y
las tareas F y G a finales del curso 2014/2015. Esto implica que la tarea H no podra
completarse definitivamente hasta el afio préximo, pues (i) aun hay propuestas de
comunicaciones y articulos remitidos y pendientes de aceptacion o rechazo; (ii) los
resultados de la realizacion de las tareas E, F y G daran lugar, casi con seguridad, a
publicaciones con un alto indice de impacto (dado el alto nivel de innovacion del
proyecto y la robustez de la metodologia seguida en su desarrollo), que sélo podran
ver la luz a partir de enero de 2016 (por los consabidos plazos de evaluacién y/o
revision).

Alguno de los aspectos que cabe resefiar en la realizacion de las tareas arriba
indicadas son los siguientes:

Todos los cuestionarios se han realizado usando formularios de Google, por su
versatilidad, facilidad de redaccién y de analisis de resultados.

En la elaboracién de los cuestionarios DCPre y DCPos se ha intentado, en la medida
de lo posible, mantener las mismas preguntas, de forma que los resultados de
ambos sean plenamente comparables.

Por el mismo motivo, con el fin de poder comparar el grado de validez de las
distintas aplicaciones entre si, se ha creado un modelo Unico de cuestionario CApps,
gue sera utilizado para la evaluacion de todas ellas. Este cuestionario esta basado
en una rubrica creada previamente por algunos integrantes del grupo docente del
proyecto (Rodriguez Arancon, Aris & Calle, 2013)2.

En ciertos casos, dadas las caracteristicas propias del experimento docente
disefiado, se ha visto mas adecuado el uso de una rubrica para la evaluacion de las
destrezas implicadas (evaluacion de la expresion oral, del lenguaje no verbal, etc.),
en sustitucion de los cuestionarios DCPre y DCPos.

El disefio de los experimentos depende tanto de las destrezas y conocimientos que
ayuda adquirir o practicar cada app como la modalidad de aprendizaje que se
pretende estudiar (ubicuo, autbnomo, semipresencial / mixto / combinado, etc.)
Asimismo, los alumnos finalmente incluidos en cada experimento han sido escogidos
entre los distintos centros y titulaciones implicados de acuerdo con la hipétesis de
trabajo asociada a cada experimento y/o estudio. El hecho de que el equipo docente
perteneciera tanto a universidades presenciales (UCM y USAL) como no
presenciales (UNED) ha facilitado grandemente el disefio de experimentos
comparativos de distintas modalidades de ensefianza.

? Rodriguez Arancén, P., ArGs, J. y Calle, C. (2013) “The use of current mobile applications in
EFL”. In Proceedings of IETC: 1219-1225.



A continuacion se detallan las principales propiedades de las apps, que han
determinado en gran medida el disefio los experimentos en los que van a ser usadas y
evaluadas (Castrillo, Barcena & Pareja-Lora, 2014):

Tabla 1: Nivel de inglés de los usuarios tipicos de cada una de las aplicaciones.

ANT (Audio News Trainer) Al-C1

FANCLUB Al-C1
B1

BusinessApp (profesionales y estudiantes
del mundo de la empresa y los negocios)

VIOLIN (VIdeOs for LlsteNing) B1
VISP (VIdeos for Speaking Production) B1

Eating Out A2-B1

Tabla 2: Destrezas desarrolladas y/o practicadas con las apps del proyecto.

DESTREZA IMPLICADA

NOMBRE
PI=NEACEVEE Comprension

Comprensién Produccion  Produccion

oral de textos de textos oral Slles
ANT v x x x
FANCLUB v x x x
BusinessApp v v % % Audiovisual
VIOLIN v x x x Audiovisual
VISP v x v v Audiovisual
Eating Out v X X X LeeE,

gramatical



6.

Anexos

i) Lista de congresos y comunicaciones en los que se han presentado

resultados relacionados con el proyecto:

e J. Arls-Hita. 2014. “Virtual learning environments on the go: CALL meets
MALL”. 1l EuroCALL MALL SIG Meeting. International Workshop on
Technological Innovation for Specialized Linguistic Domains (TISLID'14).
Avila, May 9, 2014.

e C. Calle Martinez, L. Pomposo, A. Pareja Lora. 2015. “Design of an EFL
mobile learning application applied to business”. Actas del XXXII Congreso
Internacional de la Asociaciébn Espafiola de Linglistica Aplicada (AESLA
2014). Sevilla, 3-5 de abril de 2014 [EN PRENSA].

e M. D. Castrillo, E. Barcena & A. Pareja-Lora. 2014. “Technological
applications for language education: preliminary conclusions after the design
and implementation of mobile learning language apps for professionals”. In S.
Jager, L. Bradley, E. J. Meima, & S. Thouésny (Eds.), Proceedings of
EUROCALL 2014: CALL Design: Principles and Practice (pp. 40-46). Dublin:
Research Publishing.

e A. Ibafez Moreno, M. Jordano de la Torre, A. Vermeulen. 2014. "Using audio
description to improve EFL students’ oral competence in MALL:
methodological preliminaries". International Workshop on Technological
Innovation for Specialized Linguistic Domains (TISLID'14). Avila, May 7-9,
2014.

e L. Pomposo, A. Pareja Lora, C. Calle Martinez. 2014. “Design and
implementation of BusinessApp, a MALL application to make successful
business presentations”. || EuroCALL MALL SIG Meeting. International
Workshop on Technological Innovation for Specialized Linguistic Domains
(TISLID'14). Avila, May 9, 2014.

e L. Pomposo, A. Pareja Lora, C. Calle Martinez. 2015. “The influence of a
mobile application on improving presentation skills”. Aceptada para su
presentacion en el XXXIIl Congreso Internacional de la Asociacion Espafiola
de Linglistica Aplicada (AESLA 2015). Madrid, 16-18 de abril de 2015.

e T.Read, E. Barcena, A. Kukulska-Hulme. 2014. “Exploring the application of a
conceptual framework in a social MALL app”. Il EuroCALL MALL SIG Meeting.
International Workshop on Technological Innovation for Specialized Linguistic
Domains (TISLID'14). Avila, May 9, 2014.



ii) Imagenes ilustrativas

Se incluyen en este apartado algunas capturas de pantalla de las aplicaciones del
proyecto, las cuales no han podido ser incluidas previamente por razones de espacio.

WHAT 1S so-caLL-ME?
Looix
WHAT 15 aNT? :
How o use in? Password: [

FRRLSSTRATEI YO LS THES AVS I CLRRENTLY

llustracidn 1: ANT — Capturas de sus pantallas mas relevantes.



Gl € 4:03u

BusinessApp - Introduction Business presentations

s are the main Issues to which you should
mmm(vllenplepuugmdpufumma

3. How W | trends described?

4. What Is a good and a bad presentation?
can also practice what you have learnt:
Exercises

d develop your own glossary:

& 1:06em B @ 1:14m B 1:16em
S1s06XExercisel S1s06XExercisel S1s06XExercisel
xercise 1: Listen to Chris Calle's presentation
start. Then, answer which of the following does
hris do at the start of her presentation: D. Tells a joke.

D. Tells a joke.
A. Introduces herself,

. Greets the audience. . Greets the audlence.

B. Uses a quotation.

. States a problem. . States a problem.

. Asks questions.

. Makes a conclusion. . Makes a conclusion.

D. Tells a joke.

. Greets the audlence.

‘ . Tells a personal story.

FERERE

1. Says her post in her company. |
. States a problem.

. Makes a conclusion.

. Tells a personal story.

llustracion 3: BusinessApp, Ejercicio 1.6 — Capturas de pantalla (la dltima, de su correccion automdtica),
obtenidas con el simulador de MIT App Inventor, usado para desarrollar la aplicacién.



O 7 2 il 89% @ 153

What is the Audio Description?

Sample Audio Description

For whom? For the visually impaired audience. AD
makes the visual information of audiovisual material
(such as movies, TV, theater) accessible.

How does it work? The audio descriptor introduces
an oral description of what appears on the screen,
making use of the silent gaps, and trying not to
interrupt the action or to interfere with the acoustic
elements of the audiovisual text.

Audio cribing is NOT

challenging and rew:

an easy task, but it is
arding

BASIC RULES:
Select the essential and relevant information: we

cannot “invade" the movie with too many words
(otherwise we contaminate the argument).
I imit af wenrde: arnnind TERNZ 12N wenrde mar minota

Before going on, please register your
data and check your previous
knowledge here.

Y 5 40% @ 17:3

all 89% (8 15:34

You are going to watch a video clip from the movie
Moulin Rouge.

Watch it as many times as you want.

Following the example of the example clip included
in the introduction, you have to audio describe this
clip. You can record your voice while you play it.
USEFUL TIPS: If you like you you can prepare a
script for the audio description (outside the app)
before starting:

You can use dictionaries to find the most
appropriate vocabulary.

REMEMEBER!

Use short action verbs

Avoid subjective vocabulary

Do NOT audio describe over dialogue or loud music

You can practice with your Audio description as
much as you want. Once you are satisfied with the
outcome, continue to the next step to record and
submit your task,

% ull 89% @ 15:35

Send results

Moulin rouse

Rewind Play

Record View my recording

Keep the microphone close to you when
recording to improve quality.

Your name

Send Audio Description

In order to assess and reflect upon
your performance and get more
information of how to audiodescribe
click here

llustracion 4: VISP — Capturas de pantalla de la aplicacién.



