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Resumen

Este trabajo presenta el desarrollo inicial de una aplicacién interactiva T-Learning sobre
“Educacién Vial”. Esta aplicacién se rige bajo el estandar de televisién digital ISDB-Tb y
fue implementada utilizando el lenguaje Ginga-NCL y el estdndar Lua.

Las cifras estadisticas, tomadas de la Agencia Nacional de Transito del Ecuador (ANT)
desde el 2011 hasta el 2014, muestran que los accidentes de trinsito han incrementado en
un 64% en comparacién a los afios anteriores. Por este motivo, se vi6 la oportunidad de
difundir ala comunidad sobre temas de seguridad vial a través de un aplicativo T-Learning.
Los resultados muestran una gran aceptacién por parte de los usuarios en referencia a su

facilidad de uso, utilidad y calidad.
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Abstract

This work presents an initial development of an interactive T-Learning application about
“Traftic Education”. The application is regulated under the digital television standard
ISDB-Tb and it was implemented using Ginga-NCL programming language and Lua
standard.

Statistics taken from Ecuadorian Transit Regulation Organism (ANT) had shown that
road traffic accidents increased 64% from 2011 to 2014 compared to previous years. There-
fore, traffic education was recognized as a social issue that people could learn by using the
T-Learning application. Results showed a good acceptance by users while using the applica-
tion in terms of ease of use, usefulness and product quality.

Keywords:
Education, digital tv, interactivity, T-Learning, ISDB-T).
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Introduccion

Para desarrollar prototipo  de
aplicacién interactiva T-Learning para la
“Educacién Vial” es necesario que previa-
mente se considere, como circunstancia

un

vinculante, que en el Ecuador hay un apre-
ciable porcentaje de la poblacion que ha
los diferentes de
formacién educativa menores que los que se

desertado en niveles

encuentran para América Latina (Unicef,

s/f).

De acuerdo a indicadores obtenidos, por
la Institucién Contrato Social por la Edu-
cacién Ecuador, en el periodo 2009-2010, el
3,90% de la poblacién ecuatoriana desertd en
los niveles de educacién bésica; sin embargo,
en el 2011-2012, esta cifra se incrementd a
4,80%. Por otro lado, en el bachillerato se
obtuvo el 5,50% de desercién en el periodo
2009-2010 cifra que se incrementé al 5,90%
en el 2011-2012 (Contrato Social por la Edu-
cacion Ecuador, s/f).

Las necesidades de la poblacién se extien-
den mads alld de la desercion en niveles de
educacién formal, pues se requiere comple-
mentar la educacién formal e informal, con
el propésito de mejorar la capacidad de
entendimiento y de discernimiento.

El objetivo general de este trabajo es
proponer aplicaciones T-Learning como
para difusion  de
programas de capacitacion y formacién, en
todos los d4mbitos del conocimiento, que
existen o que se puedan crear en el pafs,

una herramienta la

proponiendo una estructura modelo para el
desarrollo de aplicaciones educativas para la
televisién digital.

El objetivo especifico es proponer un
modelo de aplicacién educativa relacionada
con la educacién vial, utilizando la television
digital. A partir de los resultados de orden
particular que se obtenga y utilizando el
método deductivo, se llegard al objetivo
general.

Para elaborar esta propuesta se analizaron
proyectos que existen en otros pafses; asf
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como estadisticas relacionadas con la
educacién, la television 'y
tecnologias disponibles que nos permitieron
visualizar mecanismos de convergencia

para construir un aplicativo T-Learning.

acceso a

Con la entrada en vigencia de esta
propuesta se pretende suplir las eventuales
deficiencias ocasionadas por la desercién, de
un apreciable porcentaje de la poblacién
educativa, en los niveles de instruccién
primaria y/o secundaria; y complementar el
nivel de educacién que se propone en
actuales programas de capacitacion desa-
rrollados por instituciones como: el SECAP,
que es una dependencia del Ministerio de
Relaciones Laborales. Aprendamos, que es
un programa de formacién ofrecido por
el Municipio de
Guayaquil y Educa, que es un programa de

Fundacién Ecuador y

formacién del gobierno ecuatoriano maneja-
do por el Ministerio de Educacién MinEduc,
entre otros.

Marco referencial de la Television
Digital

En el afio 2003 la Fundacién Ecuador,
con el auspicio del Municipio de Guayaquil,
ofrecié por television una serie de cursos
de utilidad en un
programa llamado “Aprendamos” que se

educativos variada,
sintoniza a nivel nacional en diferentes
horarios y en el que se han registrado oficial-
mente 984.837 personas (Fundacién Ecua-
dor, 2010).

Posteriormente, €l gobierno ecuatoriano
ofrecié una serie de cursos con el membrete
de un programa llamado “Educa™ que
funciona con una metodologia diferente a la
de “Aprendamos” (Educa, s/f).

Sin embargo del esfuerzo desarrollado,
ambos programas de televisién estin sujetos
a horarios rigidos y obedecen exclusiva-
mente a material de contenido diddctico, por
lo que los resultados no son los esperados.

A pesar de lo anterior, se reconoce que la
televisién es uno de los medios de comuni-
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cacién que mayor influencia ejerce en la
sociedad debido a que, por su ingreso a los
hogares, impacta de manera directa a los
televidentes informando, entreteniendo y
educando (Zajc, Ali¢, Battelino, & Tasi¢,
2007).

Por su gran trascendencia este medio se
encuentra en constante evolucién, tal como
ocurre en la actualidad, cuando somos testi-
gos de uno de los grandes cambios en la
televisién, como es la migracién de la
tecnologia analégica a la digital.

En el afio 2010 el gobierno ecuatoriano,
mediante una reselucién del Consejo Nacio-
nal de Telecomunicaciones CONATEL,
aprobd la migracién de la sefial de televisién
analégica a digital, proceso que se espera
que culmine el afio 2017 (Ministerio de Tele-
comunicaciones y de la Sociedad de la Infor-
macién, s/f).

La televisién digital TD forma parte de
una nueva generacién en el proceso de
evolucién de la tecnologia de transmi-
sién-recepcién de las sefiales de comuni-
cacién (dos Santos, do Vale, & Pedroso,
2006), lo que representa una mejora a gran
escala en la sefial televisiva y  permite
optimizar los recursos del espectro radio-
eléctrico logrando incrementar la calidad de
la imagen, del sonido y, permitiendo la
accesibilidad a maltiples canales y servicios
interactivos (Pindado, 2006), causando con
ello un gran impacto en el desarrollo social y
un gran beneficio al usuario final.

Esta innovacién trae consigo una extensa
lista de servicios en los diferentes campos del
desarrollo como son: el comercio, la gestién
administrativa, la educacién, la salud, el
entretenimiento, etc. A las actividades antes
mencionadas, se las conoce como T-Comer-
cio, T-Gobierno, T-Learning, T-Salud y
T-Entretenimiento respectivamente. Cabe
afiadir que esta tecnologia también presta
servicios actualmente asociados a un com-
putador, como lo son el acceso a Internet y
correo electrénico (Reyes, Moreno, & Rose-
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ro, 2010).

La iniciativa de este cambio de tecnologia ha
sido acogida por la mayoria de los gobiernos
en el mundo, para implementar la Tele-
visién Digital Terrestre TDT. Esto ha
permitido una elevada incursién y ha dado a
conocer las ventajas de la tecnologia digital
en la televisién. Adicionalmente, se ha
reconocido que el televisor se podria
convertir en un medio de uso cotidiano y
familiar para investigar e incursionar en
nuevas dreas de desarrollo que generen una
mayor inclusién social (Reyes & Moreno,

2009).

El T-Learning se prevé como una alter-
nativa de educacién gratuira, eficiente, con
mayor penetracién y alcance en todo el pafs.
De acuerdo con la Encuesta Nacional de
Empleo Desempleo y Subempleo (ENEM-
DUR) del INEC, el 86.4% de los ecuatoria-
nos cuentan con televisores en sus hogares y
en promedio dedican seis horas al dfa a ver
televisién (Instituto Nacional de Estadisti-
cas y Censos INEC, s/f).

De manera general, la televisién digital
facilita una comunicacién bilateral interacti-
va entre el televidente y el proveedor del
contenido (Lytras, Lougos, P., & Pouloudi,
2002). El tener dicho canal de retorno,
proporciona la convergencia con las dife-
rentes tecnologias web, permitiendo obtener
y enviar contenidos a través del internet por
medio de la televisién (dos Santos, do Vale,
& Pedroso, 2006).

Adicionalmente, la televisién digital
aporta grandes ventajas sobre la televisién
analdgica, entre las cuales tenemos: mayor
cantidad de canales en un mismo ancho de
banda, nuevos contenidos y servicios inter-
activos, mejor recepcién y transmisién de la
sefial, recepcién portatil y en movimiento; y
mejor calidad de servicio a nivel de imagen y

sonido (Reyes & Moreno, 2009).

Especificamente, la televisién digital re-
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copila tres beneficios generales a nivel de
usuario que son (Jiménez & Moreno, 2012):
interactividad, que implica que el usuario
final puede controlar las actividades y sus
acciones; personalizacién, para el contenido
interactivo que se adapta a cada perfil de
usuario y digitalizacién, para satisfaccién y
confort del usuario debido a la alta calidad
de audio y video.

La interactividad es el beneficio clave de la
televisiébn digital y es el que lo convierte en
una herramienta de alto impacto para el
televidente.

Interaccidén e Intercatividad

La Television Digital (TD) es una
tecnologfa que puede influenciar ficilmente,
si es utilizada de manera apropiada, debido
al elevado indice de penetracién que tiene la
televisién al ser repotenciada con la variable
interactividad. La unién de ambas se la
conoce con la denominacién de Televisién
Digital interactiva (TDi).

La interactividad permite cambiar el
escenario estitico del televidente a uno total-
mente dindmico, afadiendo la posibilidad
de personalizar diferentes tipos de servicios
que pueden ser ofrecidos por este medio
(Acevedo, Arciniegas, Garcfa, & Perrinet,
2010).

En otras palabras, la interactividad es la
capacidad que tiene el televidente para
personalizar el contenido televisivo, de
acuerdo a las opciones que disponga. Su
interaccién es individualizada gracias a la
existencia del componente clave que es el
canal de retorno, que permite la interactivi-
dad y la diferencia de las transmisiones
masivas. Esta caracteristica comunicacional
crea una relacién televidente/televisor, logra
darle al usuario la potestad de controlar
libremente el contenido presentado y una
agradable percepcién de usuario con expe-
riencia en tecnologias de la informacién

(Pindado, 2006}.
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En cuanto al uso del canal de retorno, se
definen tres niveles de interactividad en la
TDi que son: interactividad local, cuando el
usuario no tiene acceso al canal de retorno;
interactividad parcial, cuando el usuario no
tiene acceso al canal de retorno en ciertos
momentos del dia; e, interactividad comple-
ta, cuando el usuario tiene acceso ininte-
rrumpido al canal de retorno con contenido
de tiempo real. En términos generales, la
TDi es la convergencia de la televisién con
las computadoras que tienen acceso a inter-
net. Esto es mediante la personalizacién y
heterogeneidad de contenidos que brinda la
TD, permitiendo asi, considerar la
migracién de sistemas de E-Learning a la
televisién (dos Santos, do Vale, & Pedroso,
2000).

No obstante, para que se pueda contar
con el canal de retorno que permite la inter-
actividad en el Ecuador, los televisores
deben contar conlos llamados set-top-box
en el caso de que sean antiguos o que cuen-
ten con una norma diferente de fibrica. Este
es un codificador que transforma la sefial de
tecnologfa digital a andloga permitiendo la
recepcion de canales digitales y aplicaciones
interactivas. De esta manera se logra brindar
al usuario todos los beneficios de la
televisién digital sin importar el modelo del
televisor.  Adicionalmente, gracias al
set-top-box, el receptor de televisién se
convierte en un terminal multimedia, que
tiene la capacidad de tener las mismas
funcionalidades de interaccién en linea que
un computador con acceso a internet. El
set-top-box ha establecido al televisor como
una mejor alternativa al uso de computado-
ras y tabletas (Dévila, 2012); por lo que serfa
necesario que se implemente una politica de
estado que permita adquirir el set-top-box a
la poblacién de escasos recursos.

Con la llegada de la TDi muchas dreas de
desarrollo se posicionan los diferentes tipos
de aplicaciones para proveer servicios de
calidad a los usuarios. Para este caso especifi-
co tenemos a las aplicaciones de tipo T-Lear-
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ning. Como se mencioné anteriormente,
esta drea se enfoca en el drea educativa,
como una alternativa viable de desarrollo
social. De este modo entra en comparacién y
contraste con una tecnologia existente,
E-Learning. Para poder identificar sus
similitudes y diferencias vamos a definir
cada una.

E-Learning, en términos generales, es el
uso de la tecnologia para fines educativos; es
por esto que se lo considera ms una tenden-
cia social que tecnolégica, ya que el fin prin-
cipal es la ensefanza, independientemente
del medio a utilizar. Para lograr este objeti-
vo, enfoca su atencién en el desarrollo de
procesos eficientes y flexibles. De esta
manera, garantiza que el contenido llegue a
la mayoria de estudiantes y profesores
(Lytras, Lougos, P., & Pouloudi, 2002).

Al tener un constante y mejor acceso a la
informacién en la internet, se ha conseguido
mejorar los ambientes de aprendizaje
convirtiéndolos en estructuras mas dindmi-
cas e interactivas. Esto se debe a que los
diferentes entornos de recreacién y trabajo

Figura 1.

tienen disponibles herramientas que ayudan
tanto al maestro como al estudiante a inter-
actuar, acceder y compartir conocimiento
(Ling-Lang, Che-Han, & K., 2014).

Es por esto que, los sistemas de e-lear-
ning han logrado evolucionar de ambientes
estaticos a sistemas con contenido persona-
lizado, de acuerdo al tipo de usuario, ya que
cada estudiante, demanda muchas veces a
que el software se adapte utilizando técnicas
diferentes de acercamiento garantizando la
efectividad de una educaciéon a distancia
(Alshammari, Anane, & Hendley, 2014).

Se conoce al T-Learning como el proceso
de ensefianza y aprendizaje mediante el uso
de la TDi. Especificamente, es la conver-
gencia de la tecnologia televisiva, las teleco-
municaciones y los sistemas informéticos en
conjunto con el sector educativo; y, la inter-
acciéon audiovisual (Reyes, Moreno, &
Rosero, 2010)

En la figura 1 se muestra al T-Learning
como la convergencia del E-learning, el
computador y el televisor.

Diagrama de convergencia de E-Learning, Television y Computador.

T-
Learning ‘

Computacion

(PC)

Fuente: Adaptado de Jiménez, Moreno (2012). Cycle of PDCA T-Learning model and its application on Interactive Digital TV.
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Por otro lado, T-Learning incluye otras
dreas de desarrollo mediante el uso de
tecnologias méviles y protocolos de internet.
Sin embargo, la televisién o cualquier otro
dispositivo configurable para ver contenido
televisivo es el principal medio en esta
modalidad de aprendizaje, mientras que el
resto de dispositivos son detallados como

medios secundarios para el aprendizaje
(Reyes & Moreno, 2009).

Las aplicaciones de T-Learning cuentan
con una subclasificacién de acuerdo al enfo-
que. Esto va en relacién a la formalidad del
tipo de aprendizaje. En esta divisién encon-
tramos cursos de aprendizaje formal e infor-
mal, material de soporte a los cursos de
aprendizaje formales dados en instituciones
educativas, cursos de entrenamiento espe-
cial, elementos de soporte en cuidado del
hogar, cursos personalizados profesionales,
médulos de cardcter social y de soporte,
jornadas de entrenamiento para inmi-
grantes para el proceso de adaptacién,
programas de entrenamiento para personas
que se encuentran en ireas remotas, entre
otros (Jiménez & Moreno, 2012).

También es importante considerar que
del otro lado del televisor nos encontramos
con televidentes que tienen diferentes
expectativas de un programa, Estas personas
pueden estar consciente o inconsciente-
mente utilizando el aplicativo T-Learning.

Es por esto que, cuando se realicen medi-
ciones o se tomen estadisticas, se debe tomar
a consideracién que nos podemos topar con
diferentes tipos de usuarios. Estos grupos de
usuarios son personas que estdn buscando
programas educativos, que no tienen ¢ no
utilizan un ordenador, personas muy
jévenes o muy avanzadas de edad para usar
un ordenador, que no cuentan con la capaci-
dad econémica para un computador, perso-
nas con falta de motivacién para aprender
en en este medio, que no tienen acceso a
internet u otros (Reyes, Moreno, & Rosero,
2010).
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En resumen, es de vital importancia conocer
los tipos de televidentes en un ciclo de vida
de un aplicativo T-Learning. De esta
manera se puede definir el tipo de usuario al
que se quiere llegar y de qué manera se debe
adaptar. Por lo general se debe poner énfasis
en los siguientes atributos para los perfiles:
informacién de la familia, perfil educativo,
herramientas  tecnolégicas  disponibles,
patrones del televidente que son los horarios
y programas vistos, Etc. (Zajc, Ali¢, Barteli-
no, & Tasi¢, 2007).

Casos de Estudio T-Learning

La implementacién  de
T-Learning es una iniciativa que la han
tomado diferentes paises desde hace aproxi-
madamente once con resultados
altamente positivos, logrando romper para-
digmas en cuanto a la televisién como un
medio de distraccién y no de aprendizaje.
En el afo 2002, la cadena de televisién BBC
introdujo un programa T-Learning llama-
do “Caminando entre las bestias” (Walking
With Beasts), que permitia ver el detalle de
cada episodio, especificidades de cada dino-
saurio, informacién adicional y creacién del
episodio. Los usuarios, que contaban con el
decodificador apropiado, pudieron interac-
tuar con el programa que tuvo gran acogida

(Pindado, 2006).

sistemas

afnos

Por otro lado, en el ado 2005, se desa-
rrollé una aplicacién T-Learning en Fin-
landia para nifios entre 9 y 11 afios de gran
desarrollo que consistié en complementar el
contenido recibido en la escuela desde sus
hogares. Esta aplicacién les permitia inter-
actuar entre ellos. Siguiendo este ejemplo, se
desarrollaron otro tipo de servicios interacti-
vos dirigidos a otros grupos como personas
mayores y discapacitados (AARRE-
NIEMI-JOKIPELTO, 2005).

Este movimiento se trasladé a Italia, que
a partir del afio 2006, opté por entrar a la
TDi con gran intensidad. Estos pafses, son
los que mis cuentan con una variedad de
servicios interactivos ademds de T-Learn-
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ing. El programa que mayor acogida tuvo a
nivel nacional se llamé Television Lan-
guage, un programa interactivo de ensefian-
za de idiomas con médulos de evaluacién

(Nicolussi, 2005).

En ¢] 2007 en Espaia, la Universidad de
Vigo y CESGA, crearon un aplicativo
T-Learning conocido como T-Maestro.
Este aplicativo basa su desarrollo en disposi-
tivos de recepcién de television digital (tele-
visores y dispositivos méviles) para traer
como producto final, aplicaciones telemati-
cas interactivas. El proyecto finalizé en el

ano 2010 (CESGA, 2007).

En el ano 2007, la Unién Europea vy
Brasil iniciaron en conjunto el proyecto
Beacon. Este proyecto tuvo tres objetivos:
interoperabilidad entre Brasil y la UE en
relacién a estindares de televisién digital, el
estudio de una metodologia para educacién
a distancia mediante la televisién digital, y la
entrega de servicios de tipo T-Learning
relacionados con la inclusién social en Sao
Paulo, Brasil. El proyecto finalizé en el afo

2010 (BEACON, 2007).

Tras consolidarse este tipo de servicios
mediante el uso de la TD, un grupo de
investigadores en una conferencia en China
en el afio 2008, propusieron un modelo para
aplicaciones T-Learning enfocindose en

Figura 2.
Diagrama de bloques del aplicativo T-Learning desarrollado

Se consideraron las
ventajas que proporciona
la television digital en el
aspecto interactivo.

Se considerd que la
television en general
proporciona

entretenimiento. ¥
: mejorada.

Se determinaron que los
dos aspectos anteriores
propician su utilizacién en
el ambito educativo.

Se desarrollé un aplicativo
prototipo en el ambito de
la educacién vial.

Se aplico un modelo de
ocho pasos para la
elaboracion de un
proyecto de television

Se analizaron modelos
existentes en otros paises.

dispositivos moéviles. El trabajo estaba
motivado por la falta de continuidad del
televidente debido a las
tecnoldgicas existentes en el medio y el
desarrollo  apropiado  de aplicaciones
T-Learning para cualquier dispositivo
(Chao-Chun, Yong-Ming, Lien-Fa, &
Ding-Chau, 2008).

limitaciones

Dada la gran tendencia de implementar
aplicaciones para TD, un grupo de investi-
gadores elaboré un marco de trabajo en el
ano 2010, para estandarizar las aplicaciones
T-Learning, que define pardmetros a seguir
y aspectos a considerar en ¢l desarrollo de
este tipo de aplicaciones (Bellotti, et al.,
2010).

Los casos de estudio anteriormente men-
cionados proveen suficiente soporte para la
TDi, ya que todo lo que se busca es infor-
mar, educar y entretener al usuario a través
de herramientas alternas; tal es el caso de la
television con el uso de componentes
dindmicos. Estas son las aplicaciones que
permiten al televidente interactuar de
manera eficiente.

Metodologia

En la figura 2 se presenta un diagrama de
bloques que contiene en sintesis la meto-
dologia que se ha seguido para desarrollar el
modelo de aplicacién T-Learning.

i realizaron las pruebas y
se propone generalizar el
modelo para uso en otros
ambitos del conocimiento.
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Para el desarrollo de la aplicacién T-Lear-
ning se utilizd el lenguaje Ginga-NCL con
Lua, que se asumnié tomando como base la
explicacién de lenguajes declarativos y
procedimentales de Sandoval (Sandoval,
2011), por su alto nivel de abstraccién y
descripcién de tareas; y, por que las aplica-
ciones en Ginga-NCL, son mis ficiles de
concebir y entender.

Ginga es un middleware de cédigo
abierto utilizado exclusivamente para el
estindar ISDB-Tb, que permite la
ejecucién del lenguaje declarativo Nested
Context Language NCL y Lua (Villanueva
& Veldsquez, 2010), su arquitectura se
encuentra dividida en médulos basados en
la programacién y el uso del middleware
(Comunidad Ginga Ecuador, s/f). NCL es
un lenguaje desarrollado utilizando una
estructura modular basada en la web, lo
que permite una alta escalabilidad en las
aplicaciones desarrolladas. Este lenguaje es
netamente declarativo; por lo que basa su
funcionamiento en la construccién de
documentos hipermedia (Nested Context

Language, s/f).

En cuanto a la codificacién, la Interna-
tional Telecommunication Union (2011),
establece que el disefio de un documento
NCL debe estar estructurado por: un
encabezado que contiene la descripcién del
documento y la definicidén de descriptores,
conectores y regiones; y por un cuerpo que
es la seccidén donde se definen los contextos,
los nodos y los enlaces entre los mismos.

Lua es un lenguaje de scripting desa-
rrollado e implementado por la PUC-Rio
que realiza programacién imperativa, es
decir, se basa en términos del estado del
programa y sentencias para modificarlo.
Esta es una plataforma liviana de scripting,
debido a que su cédigo fuente es de 860Kb
que permite utilizarlo en aplicaciones
electrénicas con limitaciones de memoria
(lerusalimschy, de Figueiredo, & Celes,
2006).
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Para el desarrollo de la metodologia usada
se analizaron algunos casos que determi-
naron los aspectos positivos de cada uno de
ellos, con el propésito de integrarlos a la
légica del aplicativo y mejorar de esta
manera la experiencia del usuario. Al
aplicar estos cambios se logrd estandarizar
el desarrollo del cédigo, las interfaces de la
solucién y la adicién de funcionalidades
como primer paso para adoptar el marco de
trabajo propuesto por Belloti (Bellotti,
et al., 2010).

Uno de los casos que se tomd en consi-
deracién fue el proceso de 8 pasos para la
construccién  de  television mejorada
convincente de Microsoft (Lamont, 2003),
el cual determiné el enfoque y el orden para
la implementacién del aplicativo T-Learn-

ing.

Otro caso fue el del estudio del caso de
Finlandia (AARRENIEMI-JOKIPELTO,
2005); se tomd como base el aplicativo de la
interaccién televidente-televisor, debido a
que se enfoca en fortalecer la légica del
contenido que se presenta.

Con relacién al aplicativo T-Learning
de la BBC (Pindado, 2006), “Caminando
Entre las Bestias”, se consideré incluir una
opcién de resumen de cada episodio, con la
condicién de que el contenido transmitido
no se pierda de vista mientras se lee el resu-
men y para que el usuario pueda observar el
episodio de forma simultdnea al contenido
del mismo.

También se consideraron las observa-
ciones realizadas en el trabajo presentado
en la conferencia de Kaohsiung
(Chao-Chun, Yong-Ming, Lien-Fa, &
Ding-Chau, 2008), pero no fueron aplica-
das debido a que en el Ecuador no se
encuentra implementado el estindar de
televisién digital, en su totalidad.

El drea de enfoque escogida para el
desarrollo de la aplicacién T-Learning
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prototipo fue la educacién vial, debido al
elevado grado de relevancia que establece la
ONU (Organizaciéon de Naciones Unidas
ONU, s/f) para la seguridad vial.

Los recursos para la construccién de este
prototipo fueron obtenidos del sitio web de
la Agencia Nacional de Transito ANT,
mientras que los videos fueron obtenidos a
través de una busqueda en internet. Toda
esta informacién es de libre acceso y gra-
tuita.

El prototipo T-Learning consta de tres
moédulos  con:  sefiales  reglamentarias,
sefiales de advertencia y sefiales informati-
vas. Cada uno de estos médulos consta de
un video que tiene una duracién de aproxi-
madamente cinco minutos y durante su
reproduccién el usuario puede desplegar un
ment que tiene tres opciones: contenido del
episodio, informacién adicional comple-
mentaria y evaluacién.

Al seleccionar la opcion de contenido del
episodio, se reduce el tamafno del video y se
muestra un pequefio resumen del mismo;
cuando se escoge la opcién informacién
adicional complementaria,
contenido extra, relevante al episodio.
Finalmente, cuando se escoge la opcién
evaluacién, esta lleva al usuario a rendir
una prueba de cinco preguntas, de opcién
multiple, sobre el contenido revisado. Una
vez completada la evaluacién, el usuario
obtendra una calificacién que comprobara
su grado de entendimiento respecto al tema
tratado en el episodio.

muestra un

En razén de que no se cuenta con la
infraestructura adecuada para la ejecucion
de la aplicacién disenada, en reemplazo de
un televisor con el servicio de sefial digital,
se usé una computadora personal que
cuenta con un programa que emula la
aplicacién.

Para acceder al servicio, el usuario debe
desplegar  secuencialmente las cuatro
opciones que estin identificadas por los

cuatro botones de interaccién del control
remoto, los mismos que son simulados por
caracteres del teclado que se observan en la
figura 3 y que se detallan a continuacién:

® Tecla "F17”: Botén de interaccién rojo
del control remoto.

e Tecla “F2”: Botén de interacciéon azul
del control remoto.

® Tecla “F3”: Botén de interaccién verde
del control remoto.

® Tecla “F4”: Botén de interaccién ama-
rillo del control remoto.

Figura 3.

Fotografia de los botones de interaccién
para la televisién digital en emulador para
computadora.

El botén rojo despliega el mend inicial.
A partir de este momento las opciones que
el usuario puede escoger se identifican con
el color de cada botén, los mismos que se
ejecutan después del comando del usuario.

Figura 4.
Fotografia del aplicativo prototipo con el
menu de opciones desplegado.
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Analisis de Resultados

Con el objetivo de evaluar la eficiencia y
eficacia del aplicativo T-Learning, se pidié
a un grupo de diez personas que hagan uso
de la herramienta desarrollada, para tener
resultados objetivos. Las pruebas se realiza-
ron con dos personas de cada uno de los
cinco grupos, comprendidos entre las
edades definidas por la Encuesta Nacional
de Empleo Desempleo y Subempleo
(ENEMDUR) del INEC que probaron e
interactuaron con el aplicativo, mediante la
sintonizaci6én del contenido mostrado en el
televisor.

Para evaluar el rendimiento de la
aplicacién se definieron cuatro variables, en
las que a cada usuario se le pidi6 que califi-
cara del uno al diez, siendo diez el mdximo
puntaje.

Las variables son:
1. Facilidad de manejo del aplicativo: el

Figura 5.

objetivo de esta variable es calificar el nivel
de dificultad en el manejo de la aplicacién.

2. Utilidad del contenido presentado: el
objetivo de esta variable es determinar que
las diferentes opciones brindadas en el
aplicativo sirvan para enriquecer cultural y
educativamente al usuario.

3. Calidad del prototipo: esti determinado
por el grado de comprensién que genere en
el usuario la informacién suminstrada.

4. Ventajas del prototipo: es un modelo
entretenido, educativo y formativo, al que se
accede por voluntad y decisién del usuario.

Una vez que los usuarios emitieron su
calificacién se calculé un promedio de cada
una de estas variables por grupo de edad.
Sus resultados se pueden observar en la
figura 5.

Gréfico con las calificaciones del prototipo de aplicativo T-Learning por grupos de usuarios

locales.

Calificacion del aplicativo por grupos de
usuarios
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Estas valoraciones son referenciales,
pues han sido realizadas por muestreo y
sobre una pequefia masa de la poblacién;
por lo tanto pueden variar en funcién de la
magnitud de la muestra y de la complejidad

del tema difundir via T-Learning.

El grupo comprendido entre 18-29 afios
de edad, fue el que encontr6 miés facil de
manejar el aplicativo, mientras que mas
dificil se le hizo al grupo de 65 afios y mis.

El grupo comprendido entre 41-64 afios
de edad, fue el que encontré més util el
contenido presentado; mientras que el
grupo de 0-17 afios encontré menor utilidad
en el contenido presentado. En la masa
poblacional comprendida hasta los 17 afios,
por su nivel de adaptabilidad a las nuevas
tecnologias de la informacién, es mais
exigente en cuanto a la calidad del produc-
to, mientras que los mayores a 65 afios privi-
legian la facilidad del acceso a la calidad del
producto. En cuanto a las ventajas hay una
apreciacién generalizada sobre la conve-
niencia y ventajas que representa el prototi-

po.

Con los resultados obtenidos,

s6lamente se determina la calidad del traba-

no

jo realizado; sino que también se establece
sen qué variables el usuario tiene mayor
nivel de exigencia, pardmetros con los que
se genera una tendencia de mejora constan-
te para la aplicacién.

Conclusiones y Recomendaciones

El programa que se genere para estas
aplicaciones requiere de un equipo especia-
lizado que desarrolle el contenido televi-
S1VO.

Los usuarios correspondientes a los dife-
rentes rangos de edad se adaptaron con
facilidad a los comandos de operacién del
prototipo, debido a la familiarizacién que
tienen con el uso del televisor y de su control
remoto. Sin embargo, es necesario explicar
en detalle el manejo de la aplicacién y sus
comandos de interaccién.

77

El componente de interactividad jugd
un importante rol en las pruebas, debido a
que los usuarios pudieron navegar inin-
terrumpidamente a través del aplicativo,
sintonizando el

mientras  seguian

programa.

Los usuarios que contribuyeron con la
encuesta realizada, manejaron el prototipo
de aplicacién, lo encontraron interesante y
altamente educativo, motivo por el cual las
preguntas presentadas en las evaluaciones,
constan en el examen que se rinde para la
obtencién y renovacién de licencias de
conducir.

En general, la TDT y la TDi, proponen
una via de aprendizaje diferente, de mayor
alcance y de alta penetracién con aplica-
de tipo T-Learning, que no
solamente es gratuita si no que tiene mds
acogida fundamentada en la popularidad
del uso de la televisién.

ciones

Una vez que se implemente la infra-
estructura de televisién digital en el pais, los
primeros programas de eduacion vial deben
ser dirigidos hacia los grupos humanos,
comprendidos hasta los 64 afios de edad; de
acuerdo con los resultados mostrados en
este documento, puesto que son los que
mayor facilidad encuentran en el manejo
del aplicativo.

Se debe conformar una alianza estratégi-
ca entre las estaciones de televisién ptblica y
privada, que alcancen la migracién a la
television digital, con las instituciones
educativas formales y no formales, para
emprender un plan maestro masivo de
capacitacion de la sociedad ecuatoriana.

Interactividad

La interactividad es la capacidad que
tiene el televidente para personalizar el
contenido televisivo (Acevedo, Arciniegas,
Garcia, & Perrinet, 2010).
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Television Anal6gica

Es la radiodifusién, de una sola via, de
programacién televisiva destinada a ser
sintonizada por los televidentes en general a

través de una estacién de difusién (Agencia
Nacional de Televisién de Colombia, (s/1)).

Television Digital

Es una tecnologia de transmisién de
sefial, en donde las senales que se envian y
se reciben pasan a un formato digital. Esto
representa una mejora a gran escala en
recepcion de la sefial televisiva y permite
optimizar los recursos del espectro radio-
eléctrico {(dos Santos, do Vale, & Pedroso,
2006).

T-Learning

Es el proceso de ensefianza y aprendiza-
je mediante el uso de la TDi. También
busca converger la tecnologfa televisiva,
telecomunicaciones y sistemas informéticos
con el sector educativo y la interaccién
audiovisual (Reyes & Moreno, 2009).

E-Learning

Es el uso de la tecnologia para fines
educativos. Se lo considera mas una tenden-
cia social que tecnolégica, ya que el objetivo
principal del E-Learning es garantizar un
aprendizaje efectivo (Lytras, Lougos, P., &
Pouloudi, 2002).

ISDB-TB

Es la norma de televisién digital
construida por Japén y muodificada por
Brasil. Es el estindar que se escogi6 para el
Ecuador (Davila, 2012).

GINGA

Ginga es un middleware de cédigo
abierto utilizado exclusivamente para el
estdindar ISDB-Tb. El mismo permite la
ejecucién del lenguaje declarativo Nested
Context Language NCL y Lua (Comuni-
dad Ginga Brasil, s/f).

NCL
Es un lenguaje desarrollade utilizando

una estructura modular basada en la web, lo
que permite una alta escalabilidad en las
aplicaciones desarrolladas. Este lenguaje es
netamente declarativo, por lo que basa su
funcionamiento en la construccién de docu-
mentos hipermedia (Nested Context Lan-

guage, s/f).

LUA

Lua es un lenguaje de scripting, desa-
rrollado e implementado por la PUC-Rio
que realiza programacién imperativa, es
decir, se basa en términos del estado de
programa y sentencias para modificarlo
(Pontificia Universidad Catélica de Rio de
Janeiro, s/f).

SET-TOP-BOX

Es un codificador que se conecta al
televisor, Transforma la sefial de tecnologia
digital a anédloga permitiendo la recepcidn
de canales digitales y aplicaciones interacti-
vas (Dévila, 2012).

MIDDLEWARE

Un middleware es un software que
permite la interaccién entre aplicaciones,
redes, software y hardware (Villanueva &

Veldsquez, 2010).
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