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SISTEMA DE APOYO A LA ENSENANZA DE INGLES

Es de especial interés para Chile, en el marco de la creciente insercién al mundo
globalizado, que sus ciudadanos mejoren sus capacidades comunicacionales en inglés.
El Ministerio de Educacion, en particular, ha ajustado en el 2009 el marco curricular de
la reforma educacional iniciada a mediados de la década de los 90, incluyendo un
nuevo sector de aprendizaje con objetivos especificos: Inglés.

El Ministerio de Educacion por medio de estos ajustes curriculares destaca la
importancia de que los alumnos posean las capacidades para utilizar el idioma como
una herramienta que les permita acceder a la informacién, asi como resolver
situaciones comunicativas simples en forma oral y escrita. Favoreciendo su
participacion activa en la educacion superior o en el mundo laboral.

Uno de los problemas que posee la ensefianza del inglés en Chile es contar con los
instrumentos que permitan a los alumnos ejercitar el uso del lenguaje como una
herramienta comunicativa mas que como un objeto de estudio gramatical.

La solucién desarrollada contempl6 el uso de tecnologia y dispositivos moviles para
apoyar el proceso de aprendizaje de los alumnos. De los mismos documentos sobre
lineamientos, formatos y sugerencias del Ministerio de Educacion, se extrajo un
conjunto de actividades de aprendizaje que abarcan los contenidos para los primeros
niveles de aprendizaje. Estas actividades se centran en el uso del lenguaje para realizar
tareas clave, fomentando la cooperacion y discusion de los alumnos.

Como resultado se obtuvo un sistema de actividades que puede ser ejecutado en
dispositivos moviles que utilicen el sistema operativo Android. AUn no es posible
determinar el impacto de un sistema de este tipo en la poblacion de alumnos chilena,
pero es de esperarse que siga el mismo patrén positivo que se muestran en estudios de
mobile learning, mejorando finalmente las competencias de los alumnos en el uso del
lenguaje inglés.
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1. INTRODUCCION

1.1. ANTECEDENTES GENERALES

Resulta particularmente importante para el desarrollo del pais que sus alumnos
posean habilidades competitivas referentes a la comunicacion en inglés [1]. Es por esto
gue el Ministerio de Educacion ha ajustado el marco curricular de la ensefianza de
inglés como idioma extranjero. [1]

Este cambio, tiene como objetivo principal preparar a sus alumnos para desenvolverse
utilizando el inglés como una herramienta que les permita acceder a la informacion, asi
como comunicarse de forma oral y escrita.

Histéricamente, la ensefianza del inglés en Chile apuntaba a listas de contenidos donde
el énfasis era la gramatica y la metodologia privilegiaba ensefiar estructuras
gramaticales aisladas de un contexto real de comunicacién. El Mineduc sefala al
respecto: “Nuestra propia experiencia nos informa que durante décadas nuestros
egresados tuvieron un conocimiento bésico de la gramética inglesa, pero no
comprendian lo que escuchaban o leian en inglés, no escribian y menos aun hablaban
en inglés”. [1]

Se define entonces que los contenidos minimos obligatorios del marco curricular deben
contemplar el desarrollo de:

e Comprension lectora
e Comprension auditiva
e Expresion escrita

e Expresion oral

Estos objetivos, apuntan a que los alumnos se comuniquen con mensajes reales y no
considerar al lenguaje inglés como un ejercicio teérico controlado por la gramatica.



1.2. JUSTIFICACION DEL TEMA

Dado el mayor interés en la ensefianza del inglés por parte del Mineduc, es preciso
proveer las herramientas necesarias para apoyar el aprendizaje tanto en el aula como
fuera de ella. De manera que los alumnos puedan aumentar su conocimiento y
experiencia con el uso del lenguaje y aportar a la resolucion de los problemas historicos
gue posee la ensefianza de inglés en Chile. [1]

Una solucion tecnologica puede aportar en el aprendizaje, haciendo uso de elementos
mas intuitivos como los contenidos multimedia [32]. Estos permiten, por ejemplo,
visualizar de mejor manera los usos, contextos y significados de las palabras en una
comunicacién, manteniendo el foco de atencién y el interés del estudiante. Este apoyo
tecnologico seria preferible a los contenidos estéticos.

Ademas, una solucién tecnoldgica permite aprovechar la motivacion y entusiasmo en el
mismo instante en que el estudiante requiere su uso, sin la necesidad de esperar a la
siguiente clase o estar en un ambiente relacionado al contexto del estudio. Permite
también seqguir el ritmo del estudiante, ahondando en los contenidos en que éste esta
débil y apresurando aquellos que ya maneja con soltura. De esta manera, el uso de la
tecnologia puede flexibilizar el proceso del aprendizaje, moldeandolo a las preferencias
y posibilidades de sus estudiantes. [33]

Uno de los métodos de ensefianza de una lengua extranjera mas efectivos corresponde
a la inmersion [34]. Este método utiliza la premisa de que un lenguaje extranjero puede
aprenderse de igual manera que un lenguaje materno. Esto es, utilizando el lenguaje
como una herramienta de comunicacion para todas las actividades en vez de un tema
de aprendizaje. Existen aplicaciones comerciales que intentan hacer uso de este
método y en la literatura se pueden encontrar estudios sobre la inmersion utilizando
realidades virtuales [2]. Luego, una solucion tecnolégica podria utilizar estos elementos
para la ensefianza del inglés en Chile.

De cumplirse los objetivos del sistema, se estaria aportando significativamente a la
ensefianza del inglés, apoyando los objetivos de la reforma educacional: mejorar la
competencia de los egresados de la educacién media, permitiendo a los alumnos
mejores oportunidades laborales y de educacion. [1]

El sistema de apoyo para la ensefianza debe entonces tener un alineamiento con los
objetivos, contenidos y actividades propias de la reforma educacional del inglés [35, 36].
Mas aun, no solo se puede apoyar la educacion dentro del aula sino ademas potenciar
una conexion fluida y directa con las actividades educativas fuera del aula.



2. ANTECEDENTES

En el siguiente capitulo, se mostraran las bases y antecedentes recopilados previos al
desarrollo de la solucién tecnoldgica propuesta en este tema de memoria. Desde el
ajuste curricular del Mineduc hasta una revision del estado del arte en mobile learning y
proyectos relevantes.

2.1. EL MINEDUC Y EL AJUSTE CURRICULAR

El curriculum del sector de aprendizaje inglés propuesto por el Mineduc [1] tiene como
objetivos:

Entregar a los estudiantes las habilidades necesarias para utilizar el idioma como
una herramienta que les permita acceder a la informacion, asi como resolver
situaciones comunicativas simples en forma oral y escrita.

Promover el desarrollo de habilidades cognitivas de orden superior y desarrollar
la capacidad de apreciar otros estilos de vida, tradiciones y maneras de pensar.

Para lograrlo, de acuerdo al ajuste curricular se propone:

Adoptar una orientacion comunicativa mas alla de los aspectos formales, con
especial atencion en los mensajes y usos del lenguaje.
Definir Objetivos Fundamentales y Contenidos Minimos Obligatorios (OF-CMO)
especificos del inglés para el desarrollo explicito (y con igual relevancia) de las 4
habilidades del lenguaje: comprension lectora, comprension auditiva, expresion
escrita y expresion oral.
Alineacion de los objetivos de aprendizaje a estdndares internacionales. En
particular el marco comun europeo para el aprendizaje de idiomas CEF.
Ajustar la progresion de aprendizajes desde 5° basico a 4° medio. De manera
que los OF-CMO tengan un crecimiento graduado a lo largo de los 8 afios. Se
incorpora ademas un OF para el desarrollo del Iéxico y otro que conecta el inglés
a los objetivos fundamentales transversales de formacién y crecimiento personal.
Actualizaciéon del curriculum de acuerdo a la investigacion de como se aprende
un idioma extranjero:

o Elrol que cumple el aprendizaje del vocabulario en la adquisicion y uso de

una lengua extranjera.
o 2000 palabras de uso frecuente cuyo conocimiento permite comprender el
80% de un texto en inglés sobre un tema general.

Reconocer el uso de la lengua materna como herramienta en el proceso de
aprendizaje.



Es particular, para los primeros 2 afios de aprendizaje se definen los siguientes
Objetivos Fundamentales:

1.

Escuchar y reconocer los sonidos del nivel, y demostrar comprension del
lenguaje propio de la sala de clases, de palabras y frases de uso frecuente en
textos orales muy breves y simples relacionados con los temas del nivel.

Leer y comprender palabras y frases de uso frecuente, informacion explicita
destacada del tema en textos muy breves y simples relacionados con los temas
del nivel.

Expresarse oralmente en situaciones comunicativas de alta frecuencia
relacionadas con los temas del nivel, utilizando palabras y frases y oraciones
muy breves y simples, y una pronunciacion inteligible de los sonidos del nivel.
Escribir textos muy breves, con fines instructivos y descriptivos, relacionados con
los temas del nivel, utilizando frases y oraciones muy simples.

Comprender en textos orales y escritos 300/500 palabras que incluyen el
vocabulario temético y el vocabulario de uso frecuente y utilizar parte de este
vocabulario, en forma oral y escrita, de acuerdo a sus necesidades y propésitos
comunicativos.

Descubrir la presencia del inglés en su entorno y acercarse a su aprendizaje con
una actitud de respeto que contribuya a su crecimiento personal y valoracion de
una sociedad pluralista.

Y como Contenidos Minimos Obligatorios se define:*

Temas:

La escuela y la sala de clases.

La casay la familia.

La comida y la salud.

El entorno natural inmediato (flora y fauna).

Comprension auditiva: Interaccidén con profesores y pares, ademas de la audicién de
textos con una serie de caracteristicas que en términos generales deben ser auténticos,
cortos, directos, claros y cumplir con el contenido del aprendizaje asociado al nivel.

Comprension lectora: Lectura clase a clase de textos tipo instructivo y descriptivo,
tales como instrucciones para realizar tareas, menus, recetas, notas, avisos, tarjetas de
saludos, postales e invitaciones. En términos generales deben ser auténticos, cortos,
directos y cumplir con los contenidos del aprendizaje asociado al nivel.

Expresion oral: Reproduccion y produccion frecuente de textos orales como dialogos,
monologos, canticos, canciones, poemas, adivinanzas y trabalenguas muy breves y
simples, utilizando los contenidos del aprendizaje asociado al nivel.

! La especificacion completa detallada aparece en [11]
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Expresion escrita: Produccion de textos guiados muy breves y simples tales como:
notas, tarjetas de saludos e invitaciones. Incluyen elementos ortogréficos como el punto
y mayuscula, ademas de utilizar los contenidos del aprendizaje asociado al nivel.

Ademas de la produccion y ejercicio de las actividades por separado, se sefiala la
necesidad de asociar la forma escrita a la oral, asi como del apoyo audiovisual.

Las actividades asociadas sugeridas del programa no estan actualizadas aun para este
ajuste a la reforma [12], la ultima version corresponde a la edicion del 2004, que utiliza
el programa puesto en marcha en 1999 [13] [14]. Pero, dado que no hay un cambio en
el enfoque del curriculum vigente, se considera apropiado guiarse por este programa en
el marco de los OF-CMO del ajuste.

2.2. MARCO TEORICO

Varios proyectos de investigacion se han realizado referentes al uso de tecnologias
moviles para el aprendizaje [6]. Los autores de este analisis critico, proponen una
clasificacion de los proyectos de acuerdo a su contexto, herramientas, control,
comunicacioén, sujeto y objetivo, utilizando como framework de analisis el “Task model
for mobile learning” de Taylor et. al. [7].

De acuerdo a los autores, el estado del arte en proyectos de investigacién incluye
proyectos que aportan valor al aprendizaje de distintas formas: ya sea en motivacion,
incremento de actividad fisica/mental, aumento de control de estudiantes,
enriquecimiento del entorno, etc. Sin embargo, no hay un valor agregado para el campo
de aprendizaje mévil en términos generales. Y, por lo tanto, corresponde a un area aun
inmadura que no ha desarrollado todo su potencial.

2.2.1. CLASIFICACION POR CONTEXTO
La clasificacion de proyectos por su contexto se divide en 4 categorias:

¢ Independiente: Cuando el contexto de estudio no tiene relacion con el ambiente
actual del estudiante. Tipicamente en proyectos del tipo content-delivery.

e Formal: cuando el ambiente de estudio corresponde a una sala de clases o
similar. Donde normalmente se busca incentivar la participacion de los
estudiantes en el aula.

e Fisico: El lugar de estudio es importante. En general es estudio en torno a un
contexto dado; como un museo. El software es mas inteligente y tipicamente
utiliza herramientas del tipo context-awareness para facilitar el estudio indicado.

e Social: Lo importante son las relaciones inter-personales y experiencias de los
estudiantes, incluyendo el aprendizaje de las situaciones de la vida diaria. Segun



los autores no existen proyectos que sean categorizados completamente bajo
esta categoria.

Bajo esta clasificacion, los autores resaltan el poco desarrollo de la investigacion en el
contexto social del aprendizaje, asi como el nivel relativo de dificultad/ambicién en el
desarrollo de proyectos desde el nivel Independiente al Social.

2.2.2. CLASIFICACION POR CONTROL

Otra clasificacion realizada por los autores corresponde al control, donde la escala
comprende los extremos del control completo por parte del profesor al control
completo del estudiante. Ambos extremos, explican los autores, tienen ventajas y
desventajas; por una parte la falta de motivacion, poca participacion e insuficiente
creatividad cuando hay un control excesivo del profesor y, por otra parte, los peligros de
confusion, malinterpretacion y frustracion cuando hay un control completo de los
estudiantes.

De esta forma, consideran prudente un control intermedio y dindmico, comenzando
con un esquema de aprendizaje guiado en un comienzo y permitiendo una mayor
libertad con el tiempo. Se debe prestar, tal vez, especial atencién en diferenciar el
control individual del grupal.

2.2.3. CLASIFICACION POR HERRAMIENTAS DE APRENDIZAJE
La clasificacion de proyectos por las herramientas de aprendizaje se dividen en:

e Distribucién de contenido: El estudiante s6lo consume contenido previamente
preparado, no hay una mayor interaccion o personalizacién de contenidos.

e Interaccion para el control: El estudiante aun consume contenido preparado,
pero se considera un nivel de interaccion de manera que el estudiante puede
realizar actividades como responder preguntas de opcion mdultiple o buscar
informacion. De esta forma el profesor puede hacer un seguimiento de las
actividades del alumno.

e Reflexion guiada: El estudiante recibe menos contenido, en cambio, recibe
tareas relacionadas a su entorno. De esta forma se incentiva la reflexion continua
del estudiante y su entorno.

e Recopilacion de informacion reflexiva: El estudiante debe explorar el ambiente
por si mismo y llegar a obtener datos genuinamente. La herramienta solamente
recopila los datos.

e Construccién del contenido/conocimiento: Los estudiantes trabajan
activamente con herramientas y producen el conocimiento por si mismos,
logrando un conocimiento aplicado y una comprension mas profunda.

Los autores sefialan que la gran mayoria de proyectos residen en la interaccion para el
control o inferior, claramente con poca ambicion pedagodgica. Aunque hay una minoria
importante que explora estas areas.



2.2.4. CLASIFICACION POR COMUNICACION

La comunicacion corresponde a un cuarto aspecto de clasificacion. Los autores
enfatizan que el proceso de aprendizaje siempre se ve afectado por la interaccion y
comunicaciéon entre alumnos y el profesor, aumentando la reflexion y un entendimiento
mas profundo.

Esta clasificacion tiene entonces las siguientes categorias:

e Aislado: El alumno realiza las actividades de aprendizaje completamente en
solitario, sélo interactta con las herramientas.

e En parejas: Los alumnos comparten las herramientas y el material en parejas,
pero el contexto de aprendizaje no incentiva la interaccion entre ellos.

e En parejas cohesionadas: Los alumnos comparten las herramientas y el
material en parejas, pero ademas se incentiva la comunicacion e interaccion
entre ellos. Esto puede incentivar la participacion y reflexion permitiendo un
mejor entendimiento, ademas de acelerar el proceso de aprendizaje.

e Inter-grupos: Se potencia la comunicacion entre varios grupos o parejas para
mejorar la reflexion mutua.

e Colaboracion: Se fuerza la colaboracion entre los equipos para completar los
objetivos de aprendizaje.

Es pedagbégicamente importante, segun los autores, promover la comunicacion,
interaccidn y cooperacion entre los estudiantes para lograr un entendimiento mas
profundo.

2.2.5. CLASIFICACION POR EL SUJETO Y OBJETIVO

Otros factores a considerar en los proyectos de aprendizaje movil son el sujeto del
aprendizaje y el objetivo de este. En general, sefialan los autores, los proyectos se
enfocan en estudiantes novatos en el tema de aprendizaje, probablemente porque es
considerablemente mas facil evaluar el impacto del proyecto y este publico objetivo es
mas abundante. Mas aun, considerando este publico objetivo, los contextos de los
proyectos son tipicamente del tipo independiente o formal, ya que no serian adecuados
los contextos fisico 0 social para estos, ya que requieren que los estudiantes sean
capaces de generar conocimiento.

Los autores concluyen en la importancia de cambiar el enfoque del aprendizaje movil
hacia un publico objetivo mas experimentado, de manera de explotar mejor el potencial
de las herramientas moviles.



2.3. PROYECTOS MALL (MOBILE ASSISTED LANGUAGE LEARNING)

Existen multiples proyectos que se enfocan en el aprendizaje de un idioma extranjero,
LOCH (Language learning Outside Classroom with Handhelds) es uno de ellos. [8]

En este proyecto, se utilizaron PDAs para aventurar a un grupo de alumnos extranjeros
a aprender japonés en un contexto de situaciones de la vida real en Japén. El proceso
de aprendizaje era iniciado por un profesor quien asignaba tareas que requerian que los
alumnos interactuasen con personas nativas de la ciudad, tales como:

e Entrevistar a alguien: Los estudiantes debian entrevistar a alguien en japonés, el
sistema guardaba el audio de la entrevista y se tomaban fotos de la experiencia.

e Obtener informacion: Los estudiantes debian ir a un lugar especifico y obtener
informacion relevante del lugar, como el estacionamiento: tarifas, capacidad de
estacionamientos, horarios, etc.

e Comprar algo local: Los estudiantes iban a un mercado y compraban algun
producto tipico, consultando como se preparaba.

e Tener una experiencia: Como solicitar un test de presion arterial.

Al realizar las tareas, los alumnos podian registrar texto, audio y fotos en sus PDAs. El
profesor a cargo de la actividad monitoreaba constantemente el progreso de los
alumnos mediante el posicionamiento GPS, también podia contactar a sus alumnos de
manera sincrona o asincrona para ayudarlos con sugerencias.

Al final de la actividad, los alumnos se reunian con el profesor y compartian sus
experiencias junto al material reunido. Evaluaciones preliminares de los autores
sugirieron que el sistema era bien aceptado por los estudiantes y profesores,
motivandolos positivamente. Se trata entonces, de un ejemplo de inmersion real, no
virtual.

Otros proyectos orientados al aprendizaje de un idioma extranjero, utilizan diferentes
tecnologias para abordar un aprendizaje especifico. El proyecto TANGO (Tag-added
Learning Objects) [9] busca ensefar vocabulario basado en lugares y objetos
especialmente marcados con etiquetas RFID (Radio-frequency identification), de
manera que el sistema puede reconocer el entorno y guiar al estudiante. El proyecto
JAPELAS (Japanese Polite Expressions Learning Assisting System) [9], utiliza la misma
tecnologia pero para ensefiar expresiones formales e informales dependiendo del
contexto: lugar, personas, edades, rango. El proyecto JAMIOLAS (Japanese Mimicry
and Onomatopoeia Learning Assisting System) [9] en cambio, pretende apoyar al
estudiante en el aprendizaje de expresiones especiales como onomatopeyas y mimicas
japonesas. Para esto emplea una red de sensores inalambricos dispuestos en
diferentes lugares que registran variables ambientales como temperatura, luminosidad,
sonido, humedad, etc.



Otro enfoque en el aprendizaje de un idioma se ve ejemplificado en el proyecto PIMS
(Personalized Intelligent Mobile Learning System) [10], donde el sistema evalla el
vocabulario y habilidades del estudiante para proponer diferentes lecturas de articulos
de noticias en inglés. La teoria de este enfoque se basa en diversos estudios que
sefialan que la adquisicién de un segundo lenguaje depende en gran medida de la
comprension de lectura y el vocabulario manejado, y que la lectura extensiva es
efectiva en mejorar la comprension de lectura. Para ayudar al estudiante en la
comprension y adquisicion de vocabulario, el sistema provee traducciones de parrafos a
su idioma nativo, argumentando para esto que algunos autores sefialan que la
utilizacion de las formas linguisticas en su forma nativa para comprender aquellas en el
idioma extranjero influencian positivamente la comprension de lectura.

Los estudios estadisticos conducidos por los autores muestran que la comprension de
lectura de sus participantes luego de 5 semanas mejor6 significativamente, mas aun, el
beneficio de aprendizaje y habilidad de lectura fue mayor en el grupo de estudiantes
con menor habilidad inicial.

2.4. ESTADO DEL ARTE EN SOFTWARE COMERCIAL

Actualmente los paquetes de software de apoyo al aprendizaje del inglés son
principalmente aplicaciones de escritorio comerciales. Los de mayor calidad presentan
tipicamente lo siguiente:

e Actividades
o Escritura corta
o Gramética
o Pronunciacion
o Vocabulario
e Caracteristicas del software
o Reconocimiento del habla
o Seguimiento del progreso
e Multimedios
o Iméagenes
o Sonido (Conversaciones y palabras)
o Video o secuencia de imagenes
o Textos (diccionario, traducciones, historias)

Algunos ejemplos de dichos software son Rosetta Stone [3] y Tell Me More [4].

Estos paquetes de software tienen muy ricos contenidos y parecen muy completos. Sin
embargo, por su caracter comercial, carecen de la posibilidad de administrar el
contenido que se ensefa o los multimedios que utilizan.



Ademas, demandan que el estudiante permanezca inmévil en un entorno aislado. Se
desaprovecha asi tal vez, el hecho que multiples alumnos estudien lo mismo y deseen
realizar un aprendizaje conjunto.

Otras soluciones comerciales buscan atacar el problema del aprendizaje en un mundo
acelerado en que el estudiante tipicamente no tiene tiempo para realizar un aprendizaje
presencial (como es el caso de los adultos que trabajan). Por lo tanto, utilizan la
tecnologia mévil como receptor de contenidos para el estudiante o como plataforma de
juegos con contenido educativo, tal es el caso del programa “Learn English” del British
Council [5].
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3. PROBLEMA A RESOLVER

Teniendo en cuenta los antecedentes, la opcién de solucion contempla el uso de un
sistema movil para apoyar el aprendizaje del inglés, por las siguientes razones:

Los dispositivos moviles flexibilizan el ambiente de estudio, permitiendo
actividades en entornos distintos al de un escritorio o sala de clases.

Los dispositivos moviles son menos invasivos en el uso del espacio y, por lo
tanto, interfieren en menor medida con la comunicacion e interaccion entre pares
0 grupos.

Los costos y prestaciones de los dispositivos méviles los hacen cada vez mas
convenientes.

La penetracién de mercado de la telefonia movil en la poblacion chilena es cada
vez mayor, llegando a superar el 100% durante el afio 2010. [38]

Por otra parte, debido a las particularidades del problema educativo y al no poseer una
contraparte cliente clara, los requerimientos de este sistema se proponen en base a los
antecedentes y documentos del Mineduc.

3.1. OBJETIVOS

El objetivo principal de este tema de memoria es apoyar la educacion del idioma
extranjero inglés haciendo uso de la tecnologia. El enfoque es para los alumnos de los
primeros afios de ensefianza basica de acuerdo a la reforma (5to y 6to basico).

Los objetivos especificos abordados contemplan:

Diseflar e implementar una version inicial de solucion tecnol6gica moévil que
permita apoyar la ensefianza dentro del aula, permitiendo actividades
grupales/colaborativas con énfasis en el desarrollo de habilidades de
comprension auditiva y expresion oral.

Disefar e implementar algunas actividades siguiendo las recomendaciones del
Ministerio de Educacién de acuerdo a su programa de estudio y marco curricular.
Evaluar tentativamente, en un ambiente simulado, el sistema resultante para
recoger las observaciones iniciales que se obtengan.

3.2. REQUERIMIENTOS

1. El sistema debe proveer la capacidad de realizar actividades de aprendizaje

grupales.
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2. Las actividades de aprendizaje deben tener una sintonia con lo propuesto por el
Mineduc.

3. Los contenidos de aprendizaje deben ser configurables.

4. El software movil debe ser lo suficientemente eficiente para responder al usuario,
minimizando los retardos en las respuestas.

Las actividades educativas propuestas para el sistema son:

3.2.1. UNIDADES 1 Y 2: IN THE CLASSROOM & AT SCHOOL:
e Completar un dibujo relacionado de forma colaborativa:

o Un sketch pre-definido contiene objetos comunes de la sala de clases. 2
Alumnos reciben pistas diferentes y complementarias sobre como pintar
los objetos, deben escoger entre las alternativas para comunicarse entre
si los colores correctos para cada objeto. La pareja que complete sus
dibujos antes gana.

e Describir una imagen de acuerdo a las cantidades de objetos / lugares:

o De un set de imagenes un alumno recibe 1 para que se la describa a su
compafiero. De un conjunto de fragmentos de frase, arma las oraciones
gue describen la cantidad de un objeto determinado en la imagen y se lo
transmite a su compafero. El compafiero debe buscar entre el conjunto de
imagenes aquellas que podrian ser la descrita.

3.2.2. UNIDADES 3 Y 4: IN THE FAMILY & AT HOME:
e Compartir informacién acerca de los miembros de la familia.

o Los alumnos toman fotografias con sus dispositivos a los miembros del
hogar y de algunos miembros de la familia (a partir de aloumes familiares).
Pueden agregar descripciones genéricas guiadas en inglés como:
Nombre, edad, parentesco, etc.

o Con compafieros discuten la informacion utilizando las frases, realizan
preguntas y respuestas, deletrean los nombres en inglés.

e Compartir informacion acerca de las habitaciones de las casas.

o Los alumnos toman fotografias con sus dispositivos a las habitaciones de
la casa, como: la cocina, el comedor, el living y el dormitorio. Pueden
hacer anotaciones sobre los objetos que hay en cada habitacién.

o Con compafieros describen las imagenes de las habitaciones y sus
objetos. Realizan preguntas y respuestas acerca de los objetos y sus
posiciones.
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3.2.3. UNIDADES 5 Y 6: FOOD AND DRINKS & HEALTHY HABITS:
e Completar tabla de alimentos con comparieros.

o En pares o grupos, completar una tabla de alimentos clasificados como
Frutas / Verduras / Bebidas / Comida chatarra

o Comentar los gustos, likes / dislikes.

o Comentar sobre la comida tipica chilena. ¢, Cuales son los platos tipicos,
gue ingredientes llevan?

3.2.4. UNIDADES 7 Y 8: ANIMAL WORLD & THE WORLD OF NATURE:
e Traer una lista de imagenes con animales favoritos.

o Tomar o cargar imagenes de animales favoritos, agregarle descripciones
tales como: caracteristicas distintivas / partes del cuerpo, habitat,
alimentos, comportamiento, que cosas pueden hacer.

o Discutir en pares o grupos acerca de los animales. What are — like? What
are —for? Can —do —?

e Floray fauna chilena
o ¢Qué animales habitan en Chile? ¢ Cudles son sus habitats?
o ¢Existen animales en extincion en Chile, cuales?

o Comentar sobre los simbolos patrios: Condor, Huemul, Copihue.
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4. DESARROLLO DE LA SOLUCION

Para el desarrollo de la solucién se consideraron las plataformas maoviles de Apple
iPhone (iI0S), Microsoft Windows Mobile, Symbian, JavaME y Android. Pero finalmente
se opt6 por Android, debido a las siguientes razones:

e El costo de las herramientas de desarrollo:

©)

©)

Son gratis tanto para Android como para JavaME, el resto son de caracter
propietario. Apple iOS SDK incluso requiere Mac OS.

Las herramientas para Windows Mobile en tanto, serian gratis debido a
convenios con la Universidad de Chile.

e La curva de aprendizaje y facilidad para encontrar informacion:

©)

Android posee un sitio oficial exclusivamente para la documentacion y
desarrollo en la plataforma. Asimismo hay disponibles muchas
conferencias y podcasts en la web para diversos niveles de complejidad.
Ademas de varias comunidades activas de desarrollo.

JavaME, en tanto, posee amplia documentacion y varias comunidades
giran en torno a la plataforma. Pero mucha de esta es demasiado antigua
y no aplica a las necesidades actuales.

e Ellenguaje de programacion. Debido a que el tiempo es limitado, es deseable el
uso de un lenguaje familiar, en particular Java y C/C++:

o

Android permite el desarrollo de aplicaciones principalmente en Java.
También es posible utilizar C/C++ para algunos componentes que
necesiten incluir librerias nativas, o para mejorar el rendimiento.

Apple iOS utiliza el lenguaje Objective-C.

Microsoft Windows Mobile utiliza C#.

Symbian utiliza actualmente de forma estandar C++, por medio de Qt. [39]
También soporta otros lenguajes de programacion como Python o
JavaME.

e La penetracion de mercado: Segun la cuota de mercado y las tendencias del
2010, es esperable que la plataforma Android sea el principal actor en el
mercado de los smartphones. [15]

4.1. ARQUITECTURA FisICA

La solucién planteada comprende el uso de dispositivos moviles (smartphones) para la
realizacion de actividades de aprendizaje, para el caso de actividades colaborativas se
pueden utilizar maltiples dispositivos. La arquitectura fisica entonces involucrada
corresponde a la de la figura 1.
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Alumna iniciadpr de actividad  Alumno colabarador Alumno cglaborador

Smartphone Smartphone Smartphone

Conexion TCP Conexicn TGP Conexion TCP

Figura 1: Arquitectura Fisica

4.2. ARQUITECTURA LOGICA

Cada dispositivo ejecuta el mismo software, pero con roles distintos. La arquitectura
utilizada corresponde a cliente-servidor, donde el servidor es ejecutado en el dispositivo
que inicia la actividad, y sus colaboradores (clientes) se conectan a él.

El sistema de actividades contiene las actividades de aprendizaje que los estudiantes
realizaran, mientras que el sistema de comunicacion se encarga de mantener la
conexién y el flujo de datos entre los dispositivos que realizan una actividad
colaborativa. El sistema como un todo se encuentra inmerso en la plataforma Android,
la cual por medio de su framework provee la funcionalidad necesaria para que el
sistema ejecute sus requerimientos, tal y como lo muestra el diagrama de la figura 2.
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Android OS

Sistema de Apoyo a la Ensefianza de Inglés -

S Framework
. . i Activity
Sistema de Colaboracién Sls_te_ma de Manager
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Activity

h 4

School &
Classroom
Activities

Caollaboration
Sarvice
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Activity

Y

Hame & Farmily
Activities

Permanent
Data
Food & Health

Activities \ /

Environment
Activities

Figura 2: Arquitectura Légica

4.3. DISENO DE CLASES

El diagrama de clases de los distintos componentes del sistema muestra como los
componentes interactian entre ellos para llevar a cabo las actividades de aprendizaje.
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+n: BufferedReader -in: BufferedReader
socket: Socket -dientSocket: Socket -zerversocket: ServerSocket
+run(): void +run(): void +un(): void
Runnable

Figura 3: Diagrama de clases del Sistema de Colaboracién

El Sistema de Colaboracion de la figura 3 implementa los siguientes componentes:

e Client: Es la clase encargada de transferir datos u objetos con el server de la
actividad. Los datos pertinentes los deriva a la actividad actual por medio de un
android.os.Handler.

e Server: Es la clase encargada de mantener una conexion activa con los clientes
de la actividad, contiene los parametros de inicializacién de la actividad actual y
los envia a los clientes al comienzo de ésta.

e CollaborationService: Es el componente que administra el ciclo de vida del
cliente y/o servidor. Hereda de android.app.Service, y Se mantiene activo
durante el ciclo de vida de la actividad hasta que no haya mas clases clientes
que lo requieran.

e CollaborationActivity: Las clases que requieren hacer uso del sistema de
colaboracién heredan de la clase CollaborationActivity la cual realiza las
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conexiones pertinentes con el CollaborationService Yy puede informar a las
clases clientes el momento en que las conexiones estan listas para ser usadas.

android.app.Activity

android.widget.BascAdapter

Q +getCountf): it

android.app.TabActivity android.a pp.ListActivity ggﬁx%miamﬁ

+oetiiew(position: int, Vew, WewGroup)l: Wew

A A A

kliaimmore.android JELH

EnglishLearningHelperActivity

#onCreate(Bundle): void

e <<oses >
SettingsActivity ) TR
studentilameEdit: EditText LearningActivityListActivity
-studentMameText: Textview B
-ed?f_.iaveButhn: Button <r<;use>> #onCreate(Bundle): void
-editing: boolean 4 #onActivityResult{requestCode: int, resultCode: int, Intent): void
#onCreate(Bundle): void N
pa Y
VocabularyActivity

-imagegrid: GridView
-soundmedia: MediaPlayer
-playingSound: boolean

#onCreate(Bundle): void
-parseXMLdata(names: Arraylist<String=>, sounds: Arraylist<Integer >, images: Arraylist<Integer>): void

!

VocabularyAdapter

-mImagelds: Integer[*]
-mImageCaptions: String[*]
-mSoundIds: Integer[*]
-minflater: Layoutinflater

< <create > > +VocabularyAdapter(names: Arraylist<String’=, sounds: Arraylist<Integer >, images: ArrayList<Integer>)

Figura 4: Diagrama de clases de la ventana principal del Sistema de Actividades

El Sistema de Actividades (parcial) de la figura 4 corresponde al resto de la aplicacion.
Los componentes ilustrados son:

e EnglishLearningHelperActivity: Es la ventana principal y la cara visible de la
aplicacion, desde ella se navega a las demas secciones. Su layout corresponde
a una interfaz de tres pestafas:

o LearningActivityListActivity: Es la encargada de mostrar e iniciar cada
una de las actividades de aprendizaje del sistema.

o VocabularyActivity: Corresponde a una actividad de vocabulario, donde
se muestra una grilla de imagenes con su nombre asociado en inglés, al
seleccionar un elemento su pronunciacion es reproducida.

o SettingsActivity: Es utilizada para configurar o personalizar la aplicacion.
Por el momento solo se puede personalizar el nombre del estudiante

utilizado al realizar actividades colaborativas.
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#onCreate(Bundle): void +onStartCommand(Intent, flags: int, startld: int): int

+onDestroy(): void
+onBind{Intent): IBinder

#onDestroy(): void
#onColaborationReady(: void
#showFeedbadk(FeedbackType): void

R

J/ klaimmore .a}drdkd. ELH.ZebraPaint

SketchActivity SharelInstructionsActivity

+eadyHandler: Handler -objectsSpinners: Spinner[*] ShowInstructionsActivity
-colorsSpinners: Spinner[*]

#onCreate(Bundle): void sonCreate(Bundle): void
#onActivityResult(requestCode: int, resultCode: int, Intent) #onCreate(Bundle): woid #onCreate(Bundle): voi
-parseXMLdata(): Arraylist<SketchDescription:= +sendHandler (Wiew): woid A
randomizeSketchinstructions(SketchDescription) T ;
+startHandler(View): void N
+oinHandler (View): void

. <<use=>
3 LS {
.l <<uses> 2 !
. t
............................ ™ - ‘i:;_.—o—'-"'_'d_’
com.dornbach.ZebraPaint

SketchDescription

resourcelmagelD: int

-name: String /’
-objectsColors: HashMap<String, String =
-objects: String[*]

-colors: String[*]

< <create> = +SketchDescription(name: String, resourceImagelD: int)
< <create> = +SketchDescription(name: String, resourceImagelD: int, objects: String[])
+gethame(): String

+getID(): int

+getMapping(): HashMap <String, String =

+setObjects(String[*]): void

+getObjects(): String[*]

+setColors(String[*]): woid

+aetColors(): String[*]

+getMappedObjects(): String[*]

+addObjectColor{obj: String, color: String): SketchDescription
+getColorForChject{obj: String)

Figura 5: Diagrama de clases de la actividad “Complete the Sketch”

La primera actividad de aprendizaje del sistema corresponde a “Complete the Sketch”
de la unidad de aprendizaje “School and Classroom” ilustrada en el diagrama de la
figura 5. Sus componentes son:

e SketchActivity: Al tratarse de una actividad colaborativa, hereda de la clase
CollaborativeActivity. SketchActivity se encarga de definir los
parametros de inicializacion de la actividad, iniciando un servidor y cliente en
caso de iniciar la actividad en el mismo dispositivo, o iniciando un cliente en caso
de unirse a la actividad de otro dispositivo. Cuando la actividad esta lista para
iniciarse el servidor envia la sefal de inicio y se ejecuta el componente externo
ZebraPaint.

e ZebraPaint: Es una aplicacion open source que provee la funcionalidad para
cargar sketch de imagenes para ser pintadas con una paleta de colores [37]. En
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el sistema es utilizada para la misma funcionalidad. Para utilizar este software se
realizaron modificaciones en la rutina de inicio para cargar una imagen a partir de
un parametro recibido via un android.content.Intent, ademas de cambios
en el menu para lanzar los demas componentes de la actividad. De esta forma se
cumple con el objetivo de la actividad de aprendizaje: asociar colores y objetos
con sus nombres en inglés.

e ShowlnstructionsActivity: Es invocado via el menu de ZebraPaint, muestra las
instrucciones para completar el sketch, tanto las iniciales como las enviadas por
los compafieros de actividad.

e SharelnstructionsActivity: Es invocado via el menu de ZebraPaint, permite
compartir instrucciones para completar el sketch actual con los demas
comparieros de actividad.

CollaborativeActivity
#studentiame: String
-collaborationServiceConnection: ServiceConnection android. widget.BaseAdapter
I: -tollaberationServiceBound: boolean
#onCreate (Bundle): void +getCount():int )
#onDestroy(): void +getltem{positon: int): Object
#onCollaborationReady(): void +getltemia{positon: int): lang ]
#showFeedback{FeedbackType): void +getiiew(position: int, View, ViewGroup): View

N K

aimmere. android.ELH, DescribePicture

DescribePictureActivity ImageAdapter

-pictures: ArrayList<PictureDescription >

readyHandler: Handler -mImageResourcelds: Integer[*]

-mImagelds: Integer[*]
#onCreate(Bundle): void -mImageGuessed: boolean[*]
+startHandler (View): void -mInflater: LayoutInfiater
+oinHandler {View): void
parseXMLdata(): ArrayList<PictureDescription < <create>>+ImageAdapter{ids: Integer[*], resources: Integer[*])

“gzuser>
[ <<use>> T
I

GuessActivity

DescribeActivity PictureDescription
“mageGallery: Gallery N
-description_container: LinearLayout -selectedPicturelD: Integer ;?ngcab;;eRIgquT'igIg —
TLERT T SR AT E::;J.j\.r:rlgdBp?CEP:;g?;ilulslltj?niger> ~objectsPluralResourcelD: Arraylist<Integer= O
+addMoreDescriptionHandler {View): void partneriame: String
+addLessDescriptionHandler (View): void 2 Serializable

-partnerDescriptionArray: String[*]

+sendDescriptionHandler (View): void -ncommingDataHandler: Handler

#onCreate(Bundle): void

#onRestorelnstanceState (Bundle): void #onCreate(Bundle): void

#onSavelnstanceState(Bundle): void #onCreateDialog(id: int): Dialog

-getDescriptions(): String[*] #onCollaborationReady (): void
#onRestorelnstanceState(Bundle): void
#onSavelnstanceState{Bundle): void
-pictureGuessed(Integer): void
-updatePartnerDescription(): void

Figura 6: Diagrama de clases de la actividad “Describe the picture”

La actividad “Describe the picture” de la unidad de aprendizaje “School and Classroom”
de la figura 6 corresponde a la segunda actividad colaborativa del sistema. Sus
componentes son:
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e DescribePictureActivity: Es la encargada de preparar los parametros de
inicializacion, iniciando un servidor y cliente en caso de iniciar la actividad en el
mismo dispositivo, o iniciando un cliente en caso de unirse a la actividad de otro
dispositivo. Cuando la actividad esta lista para ser iniciada, se ejecuta
DescribeActivity en uno de los dispositivos y GuessActivity en el resto.

e DescribeActivity: El usuario recibe una imagen para ser descrita de acuerdo a
sus objetos y cantidades. Cada descripcion realizada por el usuario es enviada a
los demas clientes.

e GuessActivity: Muestra una serie de imagenes junto a las descripciones
realizadas por el compafiero que describe. El usuario debe decidir cual de las
imagenes es la descrita.

android.app.Activity
droid. widget BaseAdapt:
R +getCount(): int
+getitemipositon: int): Obfect
android.app.ListActivity +getltemld{positon: int): long
+getlfew{position: int, View, WewGroun): Vew

T ?

Kaimmare android, ELH.FamilyMembers |
5 — FamilyMemberAdapter
FamilyMembersActivity e android.os.Parcelable
} -mFamilyMembers: ArrayList<FamilyMemberDescription:>
SR B -mInflater: LayoutInflater

+oesobeContents(): int

< <reate > > +FamilyMemberAdapter () +writeToParcel{Parcel, fags: int): void|
+addMember (FamilyMemberDescription): void
+dearMembers(): void

+getMembers(): FamilyMemberDescription[*]

]

#onCreate(Bundle): void

#onStop{): void

FonActivityResult(requestCode: int, resultCode: int, Intent): void
#onCreateDialog(id: int): Dialog

a
0

lize=> * |
- L gzuses

| <cusen> :
W .
AddMemberActivity iT :
~familyMemberMNameEditText: EditText FamilyMemberDescription android.os.Parcelable.Creator<T>
-familyMemberAgeEditText: EditText
-familyMemberImageView: ImageView +CREATOR: Parcelable. Creator <FamiyMemberDesaiption > +reateFromParcelParcel): T
~familyMemberBirthdayButton: Button birthday: Birthday +newdrray(size: int): T
-calendar: Calendar ~name: String
-mDateSetlistener: OnDateSetlistener ~kinship: String
-needImagelpdate: boolean ~age: Integer
- ~sthumbimage: Bitmap
:onCraate[B_undIe): void ) ~ethumbpath: String
#onCreateDialog(id: int): Dialog - th: Stri
-at . . . ~imagepath: String
#onActivityResult{requestCode: int, resultCode: int, Intent): void
#onRestoreInstanceState(Bundle): void +getBirthday(): Birthday
#onSavelnstanceState{Bundle): void +setBirthday(month: int, day: int): void

+addPhoto(View): void
+changeBirthday(View): void
+done(View): void
-getiewPhoto(): void
-updateImage(): void

Figura 7: Diagrama de clases de la actividad “Family Members”

La actividad “Family Members” de la unidad de aprendizaje “Home and Family” ilustrada
en la figura 7 no es una actividad colaborativa, sino una actividad de discusion e
informacion. Sus componentes son:

e FamilyMembersActivity: Muestra la lista de familiares del usuario. En un
comienzo esta lista esta vacia, el usuario puede agregar familiares invocando a
AddMembersActivity o limpiar la lista.
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e AddMemberActivity: El usuario agrega un familiar, utilizando la camara del
dispositivo para tomar una imagen y agregando informacion relacionada al
familiar, como: nombre, edad, parentesco y cumpleafios.

android.app.Activity
droid widget. BaseAdspt
+getCount): int
y - — +oetltemiposition: int): Object
android.app.ListActivity igetltemid position: int): long
+getiiew(position: int, View, WiewGroup): View
O | A
| klaimmore. android. ELH. InTheHouse
InTheHouseActivity

-houseThumbImage: Bitmap
-houseThumbPath: String HouseItemAdapter
-houseImagePath: String
-houselmageView: ImageView
-clearButton: Button

-mHouseltems: Arraylist<HouseltemDescription =
-mInflater: LayoutInflater

android.os.Parcelable

¢

< <create>>+HouseltemAdapter
+addItem{HouseltemDescription): void +desaribeContents(): int

+dearItems(): void +anteToParcelParcel, flags: int): void |
+getltems(): HouseltemDescription[*]

#onCreate(Bundle): void

#onStop(): void

#onActivityResult{requestCode: int, resultCode: int, Intent): void
#onCreateDialog(id: int): Dialog

+addPhoto{View): void “ R
-getNewPhoto(): void d e !

; <<rea||ze>>” | ccusess

| <<usenr> - :

- v

AddHouseItemActivity W ’ T
-itemDescription: HouseltemDescription il id.os.F LCreator<T>
-itemMameEditText: EditText HouseIltemDescription
-temPlaceSpinner: Spinner B
LtemObjectsDescriptionEditText: EditText +CREATOR: Parcelable. Creator <HouseltemDescription = me;(eﬁmfa_r‘c?fp‘arcg_i), v
i p : = +ewdrray(size: mng): T
-temImageview: Imageview ~name: Siring
-needImageUpdate: boolean ~place: String
~placedescription: String

+addPhoto{View): void ~thumb: Bitmap
+done(View): void ~thumbpath: String
#onCreate(Bundle): void ~imagepath: String
#onCreateDialog(id: int): Dialog

FonActivityResult{requestCode: int, resultCode: int, Intent): void
#FonRestorelnstanceState(Bundle): void
#onSavelnstanceState(Bundle): void

-getNewPhoto(): void

-updateImage(): void

Figura 8: Diagrama de clases de la actividad “In the house”

La actividad “In the house” de la unidad de aprendizaje “Home and Family”, ilustrada en
la figura 8 también es una actividad para reunir informacién y luego discutir con
compafieros. Sus componentes son:

¢ InTheHouseActivity: Muestra una lista con los lugares del hogar del usuario, en
un comienzo, vacia. El usuario puede agregar lugares invocando a
AddHouseItemActivity o limpiar la lista.

e AddHouseltemActivity: Permite afiadir nuevos lugares, agregando una imagen
del lugar y descripciones genéricas como nombre, lugar (de una lista de lugares
pre-definida) y una descripcion en texto libre.
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CollaborativeActivity

#studentMame: String
-collaborationServiceConnection: ServiceConnection
-collaborationServiceBound: boolean

android.app.Activi
#onCreate(Bundle): void Ee Tty
#onDestroy(): void

#onCollaborationReady(): void
#showFeedback{FeedbackType): void
L ™
Haimmore.W.Food

-foods: HashMap <5tring, Arraylist<FoodDescription= =
readyHandler: Handler

FoodActivity

TS
W #onCreate(Bundle): void
Food Activi -parseXMLdata(): HashMap<5tring, ArrayList<FoodDescription>>
Complete EL Se +startHandler (View): void
-alFoodview: WebView -HoinHandler (View): void

-table: TableLayout

-headerRow: TableRow

-tableRows: TableRow[*]

-allFood: Arraylist<FoodDescription =
-dlassifiedFood: boolean[*] - ==
-groupedFoods: HashMap <String, Arraylist<FoodDescription= = Gassihioodi tEmACHvity
-undassifiedFoodList: ArrayList<FoodDescription= _Sruse>> | -foodSpinner: Spinner
-groupMames: Arraylist<5tring> -groupSpinner: Spinner
-incommingDataHandler: Handler

#onCreate(Bundle): void
#onCreate(Bundle): void

FonActivityResult{requestCode: int, resultCode: int, Intent): void
#onCollaborationReady(): void O
-informClassifiedFood(FoodDescription): void
-setFoodClassified (FoodDescription): void
-updateFoodListview(): void
-populateTable(): void

le <FoodDescription>

O

Com
—"'/
Serializable
FoodDescription

< <create »>+FoodDescription{name: String, group: String, countable: boolean)
+toString(): String

+compareTo{FoodDescription): int

+equals(Object): boolean

+hashCode(): int

~name: String
~group: String
~countable: boolean

Figura 9: Diagrama de clases de la actividad “Food Groups”

La actividad “Food Groups” de la unidad de aprendizaje “Food and Health” ilustrada en
la figura 9 es una actividad colaborativa que permite que los usuarios completen una
tabla de alimentos de acuerdo al grupo alimenticio al que pertenecen. Sus componentes
principales son:

e FoodActivity: Es la encargada de preparar los parametros de inicializacion,
iniciando un servidor y cliente en caso de iniciar la actividad en el mismo
dispositivo, o iniciando un cliente en caso de unirse a la actividad de otro
dispositivo. Cuando la actividad esta lista para ser iniciada se invoca a
CompleteFoodTableActivity.

e CompleteFoodTableActivity: Muestra una lista de alimentos a clasificar y una
tabla vacia con nombres de grupos alimenticios como encabezado. El usuario
puede entonces comenzar a clasificar alimentos, invocando a
ClassifyFoodItemActivity.
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e ClassifyFoodItemActivity: Cuando el usuario decide clasificar un alimento este
componente muestra en pantalla aquellos alimentos aun no clasificados y los
grupos alimenticios disponibles. El usuario entonces escoge un alimento y un
grupo para agregar a la tabla. Si el alimento es correctamente clasificado el
componente retorna satisfactoriamente y se informa a los demas clientes sobre
el alimento clasificado. La tabla es entonces completada paso a paso por todos
los clientes que participan.

android.app.Activity

R droid.widget. BaseAdapt:
/ﬁ android.app.ListActivity +getCount(): int

+getltem{positon: int): Object

+getltemld{position: int): long
& +getiiewposition: int, View, VewdGroun): Vew
android.os.Parcelable
| A
Klaimmore.android.ELH. Animals +describeContants(): int
+uriteToParcelParcel, fags: int: void|
AnimalsActivity ﬁ |
AnimalsAdapter .
-clearButton: Button . H
= +mAnimals: ArrayList<AnimalDescription = i | eguges>

#onCreate(Bundle): void +minflater: LayoutInflater ) . '

#onStop(): void <<real|ze>>l . :

FonActivityResult{requestCode: int, resultCode: int, Intent): void <<create > +AnimalsAdapter() - \'.f

#onCreateDialog(id: int): Dialog +addAnimal (AnimalDescription): void SRt

+dear(): void . T
+getanimals(): AnimalDescription[*] - android.os.Parcelable.Creator<T>
| S<user> ? P +oreateFromParcel{Parcel): T
W - Hewdrray{size: ingh: T
AddAnimalActivity AnimalDescription
-animallmage: ImageView +CREATOR.: Parcelable. Creator <AnimalDescription =
-animalMame: EditText ~name: String
-animalDescription: EditText ~description: String
-animalHabitat: EditText ~habitztDescription: String
-animalBehavior: EditText “'bEhaV'DrD?S‘_:”Dhonf String
-animalFood: EditText ~foodDescription: String
-needImagelpdate: boolean ~thumb: Bitmap
~thumbpath: String

#onCreate(Bundle): void ~imagepath: String
#onCreateDialog(id: int): Dialog
#onActivityResult{requestCode: int, resultCode: int, Intent): void
#onRestoreInstanceState (Bundle): void
#onSavelnstanceState(Bundle): void <>—|
+addPhoto(View): void
+done(View): void
-getiewPhoto(): void
-updateImage(): void

Figura 10: Diagrama de clases de la actividad “Animals”

La actividad “Animals” de la unidad de aprendizaje “The Environment” ilustrada en la
figura 10 es una actividad de recoleccion de informacién. Como otras actividades de
este tipo en el sistema, el usuario es presentado con una lista de animales, en un
principio vacia. Sus principales componentes son:

e AnimalsActivity: Muestra la lista de animales agregados, con su respectiva
informacion asociada. El usuario puede agregar animales invocando a
AddAnimalActivity.

e AddAnimalActivity: El usuario puede agregar un animal de interés a la lista.
Afadiendo una imagen del animal mediante la camara del dispositivo, ademas
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de informacion relacionada como: nombre, descripcion fisica, habitat,
comportamiento y alimentacion.

android.app.Activity

Arrvicd widaet B A= rfer

+getfCountl): inf

+getiiew(position: if, View, VewGroug): View

+getTtem{position: int): Object
Zé C\j—\ +getltemidiposition: k) long

klaimmore.android. ELH. ChileanMature

ChileanMatureActivity

<<use>>

~gridview: Gridview
-spedes: Arraylist<SpedesData>
-currentlyPickedSpedes: int

_ .. 7= #onCreate(Bundle): void

#onCreate(Bundle): void

#onCreateDialog(id: int): Dialog
#onPrepareDialog(id: int, Dialog): void
-parseXMLdatafArrayList <SpedesData =): void
-showBiggerPhoto(SpedesData): void
-showCompleteInfo(SpedesData): void

| <<use >
L'
ShowInfoActivity

#onCreate(Bundle): void
-getSpedesHtml{SpedesData): String

o | ~endangeredStatus: String

ShowPhotoActivity

SpeciesAdapter

-mSpecies: Arraylist<SpedesData=>
-mInflater: LayoutInflater

<< reate > »+5pedesAdapter (ArrayList<SpecesData =)

}

SpeciesData

+CREATOR: Parcelable, Creator <SpedesData
~name: Siring

~imageResource: Integer
~thumbResource: Integer
~htmldescription: Integer

v Zrealize >

android.os.Parcelable

+descorbeCantants(): int
+uriteToParcal{Parcel, fags: int): void

v

| <cuses >

android.os.Parcelable.Creator<T> |

+oeateFromParcel{Parcel): T
+newdrray{size: inth: T

Figura 11: Diagrama de clases de la actividad “Chilean Nature”

La actividad “Chilean Nature” de la unidad de aprendizaje “The Environment” ilustrada
en la figura 11 corresponde una actividad de discusion y reflexién. Sus principales
componentes son:

ChileanNatureActivity: Muestra una grilla con imagenes de especies chilenas,
el usuario puede seleccionar cualquiera de ellas para ver la imagen completa
invocando a ShowPhotoActivity 0 para ver la informacion de la especie
mediante ShowInfoActivity.
ShowPhotoActivity: Muestra la imagen completa de la especie seleccionada.
ShowlInfoActivity: Muestra la informacién de la especie seleccionada.
Incluyendo el nombre, el estatus de peligro de extincion y una descripcion

completa en vista HTML.
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4.4. ARCHIVOS Y RECURSOS

El proyecto Android desarrollado, define una estructura de directorios para el codigo
fuente asi como para los distintos recursos que utiliza la aplicacion, como imagenes,
constantes, archivos de layout, etc.

La estructura de directorios corresponde a la de la figura 12:

En el directorio bin se generan las clases compiladas del proyecto, ademas del
archivo . apk que es el archivo generado por Android para transferir e instalar la
aplicacion en el dispositivo.

El directorio gen es creado por las herramientas de desarrollo del Android SDK,
en él se genera una clase denominada “R” que contiene identificadores estaticos
para todos los recursos de la aplicacion, de manera de poder ser referenciados
facilmente dentro de la aplicacion.

En el directorio res se agregan todos los recursos separados por su tipo:

o

drawable / drawable-Xdpi: Contiene los recursos graficos. Pueden ser
simples imagenes, archivos nine-patch (imagenes PNG con zonas
“estirables” para abarcar regiones mas grandes), listas de estado
(archivos XML que definen gréficos que cambian de estado, por ejemplo
botones presionados o no), etc.

El sufijo que acompafia al nombre del directorio (hdpi, Idpi, mdpi)
corresponde a la escala de los gréficos, por sus siglas en inglés: high
density per inch, low density per inch, medium density per inch. De
manera que Android utilice la version correcta dependiendo de la
densidad de la pantalla del dispositivo.

layout: Contiene archivos XML que definen la forma y los elementos de la
interfaz de usuario para una determinada vista de la aplicacion.

menu: Contiene archivos XML que definen los elementos de un
determinado menu de la aplicacion.

raw: Contienen todos aquellos recursos que estan almacenados en su
forma original y no estan en el formato de los demas recursos. Por
ejemplo: audio, video, archivos de texto plano, HTML, etc.

values: Contienen archivos XML que definen valores simples, como:
Strings, Integers, colores, dimensiones, estilos, etc.

xml: Archivos XML arbitrarios que siguen algun esquema definido por la
aplicacion, pueden ser archivos de configuracion o meta datos.

En el directorio src se encuentran los archivos de codigo fuente, con sus
respectivos directorios de paquetes Java.

AndroidManifest.xml corresponde a un archivo de configuracion requerido por
la aplicacion y por el sistema operativo Android. Entre otras cosas define:
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o El nombre del paquete Java de la aplicacion, el cual se convierte en su
identificador unico.

o Describe los componentes de la aplicacion: actividades, servicios,
broadcast receivers, content providers, junto a las clases que implementa
cada uno y los filtros que admiten.

o Declara los permisos que son requeridos por la aplicacion para utilizar
elementos protegidos de la API. Como por ejemplo: Conectarse a internet,
utilizar la camara del dispositivo, etc.

o Declara el nivel minimo de la API de Android necesario para ejecutar la
aplicacion.

| | -— drawable
| | -— drawable-hdpi

| | -— drawable-1dpi

| | -— drawable-mdpi

| | -— layout

| | -— menu

| | -— raw

| | -— values

| T—— xml

| -— src

| -— AndroidManifest.xml
"—— default.properties

Figura 12: Estructura de directorios de un proyecto tipico Android

La figura 13 muestra algunos recursos claves que se utilizaron en las actividades de
aprendizaje del proyecto:

e res/raw:
o Parala actividad “Vocabulary” se utilizan archivos de sonido compatibles,
que reproducen la pronunciacion de las distintas palabras del vocabulario.
o Para la actividad “Chilean Nature” se utilizan archivos HTML, los cuales
proveen una descripcion en texto rico de las especies.
e res/values:
o Los distintos archivos XML, contienen la mayor parte de arreglos, Strings y
valores utilizados en la interfaz de usuario de toda la aplicacion.
e res/xml:
o Los distintos archivos XML, corresponden a informacion estructurada de
las actividades de aprendizaje, el schema de cada archivo debe
mantenerse, de lo contrario la actividad no podra cargar esos datos.
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araucaria.html

condor.html

copihue.html

darwin fox.html

huemul.html

long tailed chinchilla.html
short tailed chinchilla.html
vocabulary copybook sound.mp3
vocabulary pencil sound.mp3
vocabulary ruler sound.mp3
vocabulary whiteboard sound.mp3

-- values

arrays.xml
attrs.xml
backgrounds.xml
colors.xml

dialog style.xml
plural objects.xml
strings.xml
styles.xml
themes.xml

chilean nature data.xml
describe picture data.xml
food data.xml

sketch data.xml
vocabulary data.xml

Figura 13: Recursos claves utilizados en el proyecto
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<xsd:schema xmlns:xsd="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema">
<xsd:element name="species">
<xsd:complexType>
<xsd:sequence>
<xsd:element name="specie" minOccurs="1" maxOccurs="unbounded"
type="Specie" />
</xsd:sequence>
</xsd:complexType>
</xsd:element>

<xsd:complexType name="Specie">
<xsd:attribute name="name" type="xsd:string"/>
<xsd:attribute name="endangered" type="StringResource"/>

<xsd:attribute name="image" type="DrawableResource"/>
<xsd:attribute name="thumb" type="DrawableResource"/>
<xsd:attribute name="htmldescription" type="RawResource"/>

</xsd:complexType>

<xsd:simpleType name="StringResource">
<xsd:restriction base="xsd:string">
<xsd:pattern value="@string/\w* (\w|\d)*"/>
</xsd:restriction>
</xsd:simpleType>
<xsd:simpleType name="DrawableResource">
<xsd:restriction base="xsd:string">
<xsd:pattern value="@drawable/\w* (\w]|\d)*"/>
</xsd:restriction>
</xsd:simpleType>
<xsd:simpleType name="RawResource">
<xsd:restriction base="xsd:string">
<xsd:pattern value="@raw/\w* (\w|\d)*"/>
</xsd:restriction>
</xsd:simpleType>
</xsd:schema>

Figura 14: Schema de Chilean Nature

El schema utilizado para cargar informacion en la actividad “Chilean Nature” define
como se ingresan las especies y sus atributos.

e El tipo de dato del atributo name corresponde a un String basico.

e El tipo de dato del atributo endangered definido como StringResource
corresponde a una referencia a los recursos del tipo String de Android, definidos
en res/values/strings.xml. Alli se sefialan siete niveles para este atributo:
desde 0 - Extintoa 6 — Preocupacidén Menor.

e Eltipo de dato de los atributos image y thumb definido como
DrawableResource corresponde a una referencia a un recurso del tipo drawable
de Android.

e Eltipo de dato del atributo htmldescription definido como RawResource
corresponde a una referencia a un recurso raw de Android.
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<?xml version="1.0" encoding="UTF-8"?>
<xsd:schema xmlns:xsd="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema">
<xsd:element name="pictures">
<xsd:complexType>
<xsd:sequence>
<xsd:element name="entry" minOccurs="1" maxOccurs="unbounded"
type="Picture"/>
</xsd:sequence>
</xsd:complexType>
</xsd:element>

<xsd:complexType name="Picture">
<xsd:element name="objects" type="Objects"/>
<xsd:attribute name="1id" type="xsd:positiveInteger"/>
<xsd:attribute name="image" type="DrawableResource"/>
</xsd:complexType>

<xsd:complexType name="Objects">
<xsd:sequence>
<xsd:element name="object" minOccurs="1" maxOccurs="unbounded">
<xsd:complexType>
<xsd:attribute name="plural" type="PluralsResources"/>
</xsd:complexType>
</xsd:element>
</xsd:sequence>
</xsd:complexType>

<xsd:simpleType name="PluralsResources">
<xsd:restriction base="xsd:string">
<xsd:pattern value="@plurals/\w* (\w|\d)*"/>
</xsd:restriction>
</xsd:simpleType>

<xsd:simpleType name="DrawableResource">
<xsd:restriction base="xsd:string">
<xsd:pattern value="@drawable/\w* (\w|\d)*"/>
</xsd:restriction>
</xsd:simpleType>
</xsd:schema>

Figura 15: Schema de Describe the Picture

El schema utilizado por la actividad “Describe the Picture” define los atributos de las

fotos a ser descritas.

e Eltipo de dato utilizado para el atributo id corresponde a un entero positivo.

e Eltipo de dato utilizado para el atributo image definido como

DrawableResource corresponde a una referencia a un recurso del tipo drawable

de Android.

e Eltipo de dato para el elemento object corresponde a una referencia a un

recurso del tipo plural de Android, definidos en
res/values/plural objects.xml.
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<xsd:schema xmlns:xsd="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema">
<xsd:element name="foods">
<xsd:complexType>
<xsd:sequence>
<xsd:element name="group" minOccurs="1" maxOccurs="unbounded"
type="Group">
</xsd:sequence>
</xsd:complexType>
</xsd:element>

<xsd:complexType name="Group">
<xsd:sequence>
<xsd:element name="food" minOccurs="1" maxOccurs="unbounded" type="Food"/>
</xsd:sequence>
<xsd:attribute name="name" type="xsd:string"/>
</xsd:complexType>

<xsd:complexType name="Food">
<xsd:attribute name="name" type="xsd:string"/>
<xsd:attribute name="countable" type="Boolean"/>
</xsd:complexType>

<xsd:simpleType name="Boolean">
<xsd:restriction base="xsd:string">
<xsd:pattern value=" (true|false)"/>
</xsd:restriction>
</xsd:simpleType>
</xsd:schema>

Figura 16: Schema de Food Groups

El schema utilizado por la actividad “Food Groups” define los atributos de los alimentos
utilizados.

e El tipo de dato para el elemento group definido como Group corresponde a un
grupo alimenticio y posee como atributo un String basico denominado name y
como elemento interno una secuencia de food.

e El tipo de dato para el elemento food definido como Food corresponde a un
alimento y posee como atributos name un String basico y countable un String
‘true’ o ‘false’.
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<xsd:schema xmlns:xsd="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema">
<xsd:element name="sketch">
<xsd:complexType>
<xsd:sequence>
<xsd:element name="entry" minOccurs="1" maxOccurs="unbounded"
type="Sketch"/>
</xsd:sequence>
</xsd:complexType>
</xsd:element>

<xsd:complexType name="Sketch">
<xsd:sequence>
<xsd:element name="objects" type="Objects"/>
<xsd:element name="colors" type="Colors"/>
</xsd:sequence>
<xsd:attribute name="name" type="xsd:string"/>
<xsd:attribute name="image" type="DrawableResource"/>
</xsd:complexType>

<xsd:complexType name="Objects">
<xsd:sequence>
<xsd:element name="object" minOccurs="1" maxOccurs="unbounded"
type="xsd:string"/>
</xsd:sequence>
</xsd:complexType>

<xsd:complexType name="Colors">
<xsd:sequence>
<xsd:element name="color" minOccurs="1" maxOccurs="unbounded"
type="xsd:string"/>
</xsd:sequence>
</xsd:complexType>

<xsd:simpleType name="DrawableResource">
<xsd:restriction base="xsd:string">
<xsd:pattern value="@drawable/\w* (\w|\d)*"/>
</xsd:restriction>
</xsd:simpleType>
</xsd:schema>

Figura 17: Schema de Complete the Sketch

El schema utilizado por la actividad “Complete the Sketch” define los atributos de los

distintos sketchs.

e Eltipo de dato para el elemento entry definido como Sketch, posee como
atributos name un String basico e image una referencia a un recurso drawable

de Android. Ademas posee los elementos objects y colors.

e Eltipo de dato para el elemento objects corresponde a una lista de objetos,

siendo cada object un String basico.

e Eltipo de dato para el elemento colors corresponde a una lista de colores,

siendo cada color un String basico.
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<xsd:schema xmlns:xsd="http://www.w3.0rg/2001/XMLSchema">
<xsd:element name="vocabulary">
<xsd:complexType>
<xsd:sequence>
<xsd:element name="entry" minOccurs="1" maxOccurs="unbounded" type="Word"/>
</xsd:sequence>
</xsd:complexType>
</xsd:element>

<xsd:complexType name="Word">
<xsd:attribute name="name" type="xsd:string"/>
<xsd:attribute name="image" type="DrawableResource"/>
<xsd:attribute name="sound" type="RawResource"/>
</xsd:complexType>

<xsd:simpleType name="DrawableResource">
<xsd:restriction base="xsd:string">
<xsd:pattern value="@drawable/\w* (\w]|\d)*"/>
</xsd:restriction>
</xsd:simpleType>

<xsd:simpleType name="RawResource">
<xsd:restriction base="xsd:string">
<xsd:pattern value="Qraw/\w* (\w|\d)*"/>
</xsd:restriction>
</xsd:simpleType>
</xsd:schema>

Figura 18: Schema de Vocabulary

El schema utilizado por la actividad “Vocabulary” define un conjunto de palabras con
atributos adicionales.

e Eltipo de dato para entry definido como Word posee como atributos:
o name un String basico.
o image una referencia a un recurso del tipo drawable de Android.
o sound una referencia a un recurso del tipo raw de Android.
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4.5. EVALUACION PRELIMINAR

Se realizé una evaluacién preliminar del sistema con dos alumnos de 2° afio de
ensefianza media. Las respuestas de estos alumnos al hacer uso del sistema son como
siguen:

e Complete the Sketch:

o Estudiante 1. Me agrada porque fomenta el trabajo en equipo.

o Estudiante 2. Me gustaria que el compartir instrucciones fuera justo, los 2
comparten al mismo tiempo o ninguno.

Es necesario saber que hacer antes de comenzar, apretar el boton de
menu es clave.
e Describe the Picture:

o Estudiante 1: Falta un menu de instrucciones.

o Estudiante 2: Cuando a uno no le toca describir la imagen, se tiene que
esperar mucho rato para que el compafiero haga la descripcion.

e Family Members:

o Estudiante 1: Es bueno porque fomenta el dialogo, se hace mejor hablar
de la familia con la informacién y la foto a la mano.

o Estudiante 2: Es divertido tomar fotos a mi familia y llenar informacion,
podria también incluir apodos.

e Inthe House:

o Estudiante 1: Sirve mucho para aprenderse los nombres de las
habitaciones en inglés, con las imagenes es mas facil aprender.

o Estudiante 2: Tiene mas informacién para llenar y se puede poner lo que
uno quiera en la descripcion del lugar.

e Food Groups:

o Estudiante 1: No hay menu de instrucciones.

o Estudiante 2: Es bueno que me digan si esta correcta 0 no mi
clasificacion.

Al final se podria mostrar quien de los compafieros hizo mas
clasificaciones correctas.
e Animals:

o Estudiante 1: Es bueno porque hay bastante informacion para llenar en
los animales. Al usar tantas palabras para llenar la informacion se aprende
mas.

o Estudiante 2: Me parece entretenido poder llenar informacién sobre los
animales que a mi me gustan.

e Chilean Nature:

o Estudiante 1: Estd bueno para crear conciencia sobre las especies y
valorarlas. Es facil de usar y bastante directa. Uno aprende inglés leyendo
acerca de las especies.
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o Estudiante 2: Hay muchas cosas que uno no sabe siendo chilena, esta
muy bueno conocerlas.

Si bien esta evaluacion preliminar es en general positiva, muestra que existen muchas
deficiencias en cuanto a la interfaz de usuario, como carencia de un menu de
instrucciones apropiado.
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5. CONCLUSIONES

5.1. DEL TRANSCURSO DEL PROYECTO

Durante el transcurso del proyecto, primeramente fue necesaria la investigacion y
adquisicién de conocimiento respecto a la ensefianza del inglés en Chile, asi como de
los proyectos sobre el uso de software en contextos de ensefianza, en particular de un
idioma extranjero. Las tendencias en la ensefianza enfatizaban el uso de ambientes de
aprendizaje donde se utiliza ampliamente la comunicacion, cooperacion e interaccion.
La tecnologia asociada para apoyar el aprendizaje varia desde ambientes
completamente ubicuos, a otros mas simples utilizando los dispositivos moéviles
comunes de los usuarios.

La propuesta de solucion considerada fue convergiendo rapidamente a una solucién
movil, por la familiaridad de las personas, en particular los jovenes, a los dispositivos
celulares y por las crecientes prestaciones de estos dispositivos culminando en
smartphones con amplia capacidad para el desarrollo de aplicaciones.

De las distintas plataformas de desarrollo consideradas para el proyecto, la que resaltd
por sus prestaciones, comunidad de desarrollo y penetracion de mercado fue la
plataforma Android. Siendo necesario dedicar mucho tiempo para la ambientacion e
investigacion en el desarrollo bajo la plataforma.

Durante el tiempo de desarrollo e implementacion del software, se probaron los distintos
aspectos del framework de Android en mini-proyectos orientados a una solucion
minimal del problema con el fin de disminuir el riesgo y realizar pruebas de concepto.
Esto permitid, entre otras cosas, comprender la necesidad de implementar un Service
de Android para el manejo de la comunicacion entre dispositivos.

Ya mas avanzado el proyecto, se detectd que ciertos componentes de la aplicacion se
hacian més lentos a medida que el usuario ingresaba mas datos, esto demando que se
buscaran las causas y posibles soluciones. Se investigd sobre cdmo hacer la interfaz de
usuario mas eficiente y con menos retardos, culminando en la implementacion de las
practicas recomendadas por Google para el manejo de Views y Adapters, asi como
la utilizacion de thumbnails y Bitmaps pre-cargados para los gréficos que no se
necesitaban en tamaiio real.

5.2. OBJETIVOS ALCANZADOS

De los objetivos alcanzados en el desarrollo del proyecto, se encuentra el haber
desarrollado las actividades propuestas por el sistema. Haciendo uso de actividades
gue podrian promover la interaccién y cooperaciéon de los alumnos.

Queda aun por determinar el impacto de la implementacién de este sistema en un
ambiente real de aprendizaje, como los establecimientos de educacién béasica chilenos.
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5.3. TRABAJO FUTURO

Aun hay mucho por mejorar en sistemas de este tipo. En particular, seria bueno
explorar las capacidades de reconocimiento de voz que ofrece Android e idear
actividades que pudieran sacar provecho de esto (Por lo pronto, Google ofrece el
servicio de Voice Search en EEUU, Francia, Alemania, Italia y Espafia).
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6. ANEXOS

6.1. PLATAFORMA ANDROID

La plataforma de desarrollo utilizada en esta memoria corresponde a la plataforma de
Android. En el presente capitulo se explica en qué consiste, sus principales
componentes y los fundamentos para el desarrollo de un proyecto Android.

6.1.1. ANDROID SOFTWARE DEVELOPMENT KIT

El Android SDK provee las herramientas de desarrollo, el application frameworky
API para desarrollar aplicaciones méviles bajo la plataforma Android. Entre sus
componentes se encuentran:

SDK tools: un conjunto de herramientas de desarrollo como el emulador de
Android, el Android Development Tools plugin para Eclipse[19], el
Android Virtual Devices que permite administrar los dispositivos del
emulador, el Android Debug Bridge que permite acceder al emulador por
linea de comandos y provee mecanismos de depuracion, etc.

Android Platforms: el conjunto completo de librerias e imagenes de sistema
necesarios para compilar y ejecutar las aplicaciones Android.

USB driver para Microsoft Windows: usado para ejecutar y depurar
aplicaciones en un dispositivo real de Android (en vez del emulador)
Ejemplos: algunos ejemplos que demuestran el uso de la plataforma.
Documentacion: copia local de la documentacién del framework.
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6.1.2. ANDROID OS

La arquitectura del sistema Android cuenta con los siguientes componentes principales:

APPLICATIONS

Contacts Phone

APPLICATION FRAMEWORK

Window Content

Activity Manager Manager Providers

Package Manager Telephony Resource Notification

Manager Manager Manager

LIBRARIES ANDROID RUNTIME

. Surface Manager . . Media . Core Libraries
Framework

OpenGL | ES

Keypad Driver WiFi Driver

SGL

LINUX KERNEL

Displ . Flash Memo Binder (IPC)
Dri':reaz Camera Driver Driver o Driv(er

Audio Power
Drivers Management

Figura 19: Diagrama de la arquitectura del sistema operativo Android

Aplicaciones
El conjunto de aplicaciones por defecto que provee el sistema puede ser usado
por las demas aplicaciones desarrolladas bajo el framework.
Application Framework
Mediante el framework se exponen distintos servicios y componentes del sistema
o el hardware, incluyendo acceso a la informacion de geolocalizacion, la
ejecucion de servicios en segundo plano, alarmas y notificaciones de la barra de
estado.
La arquitectura de aplicaciones simplifica la reutilizacion de componentes,
cualquier aplicacion desarrollada puede publicar sus capacidades para que otras
aplicaciones las utilicen.
Algunos servicios y sistemas expuestos para las aplicaciones son:

o Sistema de vistas: un conjunto de widgets para la interfaz de usuario.

o Content Providers: permiten el acceso de datos desde otras aplicaciones

(como la lista de contactos), asi como compartir datos propios.
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o Resource Manager: provee acceso a los diferentes recursos que
componen las aplicaciones, como graficos, especificaciones de layout,
constantes, etc.

o Notification Manager: permite a las aplicaciones el uso de notificaciones
en la barra de estado del sistema.

o Activity Manager: maneja el ciclo de vida de las aplicaciones y provee la
funcionalidad de la pila de navegacion.

Bibliotecas
Conjunto de bibliotecas utilizadas por los componentes del sistema y expuestas a
través del framework para los desarrolladores. Tales como:

o System C library: Una implementacién derivada de BSD[20] de la
biblioteca de sistema C estandar (libc), especialmente modificada para
sistemas embebidos.

o Media Libraries: Soportan reproduccion y grabacion de diferentes
formatos de audio, video e imagenes. Como MPEG4[21], H.264[22],
MP3[23], AAC[21], AMR[24], JPG[25] y PNG][26].

o Surface Manager: Gestiona el acceso al subsistema de visualizacion y las
capas de graficos 2D y 3D.

o LibWebCore: Motor web utilizado en el browser de Android asi como para
visualizacion web embebida en vistas.

o SGL: Motor de gréficos 2D.[27]

o 3D Libraries: Implementacion basada en OpenGL ES 1.0[28]. Utiliza
aceleracion 3D por hardware si esta disponible o un software incluido de
rasterizacion 3D altamente optimizado.

o FreeType: Renderizado de fuentes de mapas de bits o vectoriales.

o SQLite: Motor de base de datos relacional de bajo peso y alto
rendimiento.[29]

Android Runtime

Incluye un set de bibliotecas que proveen la mayoria de la funcionalidad del
nucleo de bibliotecas disponibles en Java.

Cada aplicacién en Android se ejecuta en su propio proceso, en su propia
instancia de la maquina virtual Dalvik[30]. Dalvik fue disefiada para que el
dispositivo pueda correr varias maquinas virtuales eficientemente. La maguina
virtual Dalvik a diferencia de la estandar de Java, est4 basada en registros y esta
disefiada para sistemas con recursos reducidos de memoria y procesamiento.
Linux Kernel

Android se basa en la version 2.6 de Linux[31] para los servicios de sistema
como seguridad, gestiébn de memoria, gestion de procesos, pila de red y modelo
de drivers. El kernel también es una capa de abstraccion entre el hardware y el
resto de la pila de software.
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6.1.3. ANDROID FRAMEWORK

6.1.3.1. Componentes de aplicacion

Una de las caracteristicas de Android es que una aplicacion puede usar elementos de
otras aplicaciones que lo permiten. Por ejemplo, si una aplicacion requiere mostrar una
lista de imagenes y otra aplicacion posee dicha funcionalidad disponible para otras
aplicaciones, entonces la primera puede invocar la funcionalidad de la segunda sin
necesidad de importar librerias o conocer los detalles.

Para esto, el sistema puede iniciar el proceso de la aplicacion cualquiera sea la parte
gue se necesita e instanciar los objetos requeridos para esa parte. Una aplicacién
Android entonces no tiene un solo punto de entrada y posee en cambio componentes
esenciales que el sistema puede ejecutar cuando los necesite:

Activities

Una actividad deriva de la clase android.app.Activity Yy representa el
componente visible que interactia con el usuario para una labor especifica. Por
ejemplo, una aplicacion de mensajeria podria tener una actividad para mostrar
los remitentes, otra para escribir un mensaje al remitente seleccionado y otra
para ver el listado de mensajes.

Una aplicacion podria entonces componerse de un grupo de actividades que se
invocan unas a otras. Aunque tipicamente una de ellas corresponde a la
actividad inicial.

El contenido visual de las actividades esta dado por una jerarquia de vistas, las
cuales derivan de la clase android.view.View Y tipicamente los nodos finales
de la jerarquia corresponden a widgets mientras que los superiores son
contenedores y layouts.

Services

Un servicio deriva de la clase android.app.Service, N0 posee una interfaz
de usuario y se ejecuta en segundo plano por un tiempo indefinido. Un ejemplo
corresponde a un servicio de reproduccion de musica, el usuario puede seguir
escuchando la musica aun cuando la interfaz del reproductor no esta en primer
plano.

Los servicios se ejecutan en el hilo principal de la aplicacion, para no interrumpir
otros componentes usualmente invocan nuevos hilos cuando ejecutan tareas que
consumen mucho tiempo.

Broadcast receivers

Es un componente cuya unica funcion es recibir anuncios globales. Algunos de
ellos se originan por el sistema, como por ejemplo, cambios en la zona horaria 0
bateria baja. Las aplicaciones también pueden iniciar broadcasts para dar aviso
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a otras de cambios ocurridos.
Los broadcast receivers derivan de la clase
android.content.BroadcastReceiver Yy N0 poseen una interfaz de
usuario, aunque pueden iniciar actividades en respuesta a los cambios que
reciben.

e Content providers
Un content provider deriva de la clase android.content.ContentProvider
y su rol es hacer publica a otras aplicaciones una porcién especifica de datos.
Las aplicaciones utilizan un android.content.ContentResolver para
invocar los métodos expuestos por el content provider. Los content providers
corresponden a la Unica forma de compartir datos entre aplicaciones.

6.1.3.2. Activacioén de componentes

Los content providers son activados cuando reciben un requerimiento por el content
resolver, mientras que el resto de los componentes son activados por medio de intents.

6.1.3.2.1. Intents

Un intent es un objeto de la clase android.content.Intent, este actia como un
mensaje asincrono y contiene los datos necesarios para activar un componente.
Principalmente contiene:

e Component Name: El nombre del componente que deberia responder al intent
(Clase y package). Si este campo no esta establecido entonces Android utiliza la
demas informacion del intent para encontrar un componente apropiado para
manejarlo.

e Action: Un string que nombra la accion que debe realizarse o, en el caso de
un broadcast, la accion que ocurridé y esta siendo reportada.

e Data: El URI de los datos y el tipo MIME de ellos.

e Category: Un string representando informacion adicional acerca del tipo de
componente que deberia responder al intent.

e Extras: Mapeo de objetos adicionales que utilizara el componente para
responder al intent.

e Flags: Diferentes flags para controlar como es manejado el intent. En particular
pueden cambiar como se maneja la pila de la historia de actividades.

Si el intent posee un component name se le llama “explicito”, y el sistema instanciara la
clase especifica para responder al intent.
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Por el contrario, si el intent es “implicito” el sistema busca un componente que pueda
responder al intent mediante el listado de intent filters de los componentes disponibles
en el sistema.

6.1.3.2.2. Intent filters

Los intent filters describen las capacidades de un componente, definiendo que tipo de
intents puede recibir. Corresponden a anotaciones XML en el archivo manifest.xml
de la aplicacion que contiene al componente.

Cada intent filter puede filtrar simultdneamente tres aspectos de un intent:

e Action: El campo action especificado en el intent debe ser igual a uno de los
elementos action especificados en el filtro. Debe haber al menos un elemento
action especificado en el filtro, de lo contrario so6lo se aceptaran intents
“explicitos”.

Si el intent no posee el campo action entonces pasara el filtro.

e Category: Cada category definida en el intent debe estar listada en el filtro. Los
intents “implicitos” siempre poseen la category
android.intent.category.DEFAULT por lo que el filtro deberia incluir este
elemento para aceptar intent “implicitos”.

e Data: El elemento data puede especificar una URI y un tipo MIME. Una URI en el
filtro puede estar compuesta de scheme, authority (host y puerto) y path. Un
intent pasara el filtro si:

o Elintent no posee URI ni tipo MIME vy el filtro tampoco.

o Elintent contiene URI pero no tipo MIME y el filtro contiene la misma URI
y tampoco posee tipo MIME.

o Elintent contiene tipo MIME pero no URI y el filtro contiene el mismo tipo
MIME y tampoco posee URI.

o Elintent contiene tanto URI como tipo MIME, el filtro contiene el mismo
tipo MIME y ademas la URI especificada en el filtro es la misma o el intent
posee URI del tipo content: 0 file: y el filtro no especifica ninguna.

Un intent que pase los tres tipos de filtros especificados podra entonces ser atendido
por el componente. Si hay mas de un componente que puede atender el intent el
usuario podria ser consultado sobre que componente ejecutar.

6.1.3.3. Ciclo de vida de componentes

Los distintos componentes poseen un ciclo de vida que comienza al ser instanciados
por el sistema para responder a intents y termina cuando son destruidos.

6.1.3.3.1. Activity
Una actividad puede tener tres estados:
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e Activa o en ejecucion si esta en el frente de la pantalla (en el tope de la pila de
actividades). Esta sera la actividad que tiene el foco de la interaccién con el
usuario.

e Pausada si no posee el foco pero aun esta visible para el usuario. Esto es
cuando otra actividad esta en frente de la pantalla pero es semi-transparente o
no llena todo el espacio de la actividad pausada. El sistema puede terminar la
actividad en condiciones extremas de memoria.

e Detenida si esta completamente oculta al usuario. El sistema usualmente la
terminard si necesita reutilizar la memoria.

Cuando el sistema desea reutilizar la memoria podra invocar el método finish () de la
actividad o simplemente terminar el proceso. Cuando el usuario la solicita nuevamente
ésta debe ser restaurada a su estado previo.

Los cambios de estado de la actividad son notificados mediante funciones protegidas:

e El ciclo de vida completo ocurre entre la primera llamada a la funcion
onCreate () Yy la Unica llamada a onDestroy ().

e Elciclo de vida visible ocurre entre una llamada a onStart () Yy la siguiente
llamada a onStop ().

e Elciclo de vida frente a la pantalla ocurre entre la llamada a onResume () y la
llamada a onPause ().

El diagrama con el ciclo de vida completo se encuentra en la figura 20.
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Figura 20: Ciclo de vida de un objeto android.app.Activity

6.1.3.3.2. Service
Un servicio puede ser usado utilizando la clase android.content.Context de dos
formas:

e Puede ser iniciado y continuar activo hasta que alguien lo detenga. Mediante
Context.startService () Y Context.stopService ()

e Puede ser operado de manera programatica mediante una interfaz definida por el
servicio en particular. Los clientes establecen una conexion mediante
Context.bindService () Yy la cierran con Context.unbindService ()
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Como una actividad, un servicio posee funciones para notificar cambios de estado:

e El ciclo completo comienza con onCreate () y termina en onDestroy ()
e Si el servicio se inicio con Context.startService (Intent), entonces el

ciclo activo comienza con onStartCommand (Intent, ..) donde recibe el
intent como parametro. No existe un método para notificar que termino el ciclo
activo.

e Sj el servicio se inicid con Context.bindService (Intent, ..) entonces
onBind (Intent) es ejecutado y retorna el canal de comunicacion. Cuando
todos los clientes se han desconectado del canal de comunicacion el servicio
lama a onUnbind (Intent).

Service is Service is
started by created by
startService() bindService()
Y ¥
onCreate() onCreata()
I Y
onStart() onBind()

[ Client interacts with the service )
- onRebind()

P

The service | ¥

Is stopped
.fno cal'fg;ck! onUnbind()

L
onDestroy()

Figura 21: Ciclo de vida de un objeto android.app.Service
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6.2. CAPTURAS DE PANTALLA DE LA APLICACION

A continuacién de muestran algunas capturas de pantalla haciendo uso de las distintas
actividades de la aplicacion.

6.2.1. PANTALLA DE INICIO
e Enlafigura 22 se muestra la lista de actividades disponibles.

e Lafigura 23 muestra la actividad de vocabulario que permite asociar palabra,
audio e imagen.

e Lafigura 24 muestra la pantalla de ajustes.

Complete the Sketch
Describe the Picture
Family Members

In the House

Food Grou ps

Animals

Figura 22: Pantalla de inicio
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Figura 24: Ajustes de personalizacion

6.2.2. ACTIVIDAD “COMPLETE THE SKETCH”

e Lafigura 25 muestra la pantalla de conexion que se muestra antes de una
actividad colaborativa. En la foto se utiliza una direccion IP y puerto distinto al
sugerido por la aplicacion debido al uso del emulador y algunos proxies en el
ambiente de desarrollo.

e Lafigura 26 muestra el menu de opciones disponible.

e La figura 27 muestra las instrucciones de los sketchs de cada alumno.
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e La figura 28 muestra el proceso de pintado de los sketchs.

e Lafigura 29 y 30 muestra como se comparten instrucciones.

e Lafigura 31 muestra la visualizacién de las nuevas instrucciones.
e La figura 32 muestra el sketch terminado.

m 192.168.0.101:4000

IP address of partner

A

Figura 25: Inicio de la actividad “Complete the Sketch”
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Apoyo al aprendizaje de Inglés

Instructions Share instructions Save

Figura 26: Menu de “Complete the Sketch”
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B

Figura 27: Instrucciones de los sketchs
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Apoyo al aprendizaje de Inglés

Figura 28: Pintado de los sketchs
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a U comps

Apoyo al aprendizaje de Inglés

” @

i

Fabian sent you more instructions

Figura 29: Compartir instrucciones — Alumno A
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Apoyo al aprendizaje de Inglés

s N
’ C=1

e
e

'I.‘-‘ L)
& N

Stephanie sent you more instructions

= N7 {/~

B

Figura 30: Compartir instrucciones — Alumno B
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The ruler is re

artner Fabian:

B

Figura 31: Nuevas instrucciones
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Apoyo al aprendizaje de Inglés

Figura 32: Sketch concluido

6.2.3. ACTIVIDAD “DESCRIBE THE PICTURE”
e La figura 33 muestra la vista del alumno que describe.
e Lafigura 34 muestra la vista del alumno que debe adivinar la imagen.
e Las figuras 35, 36 y 37 muestran el proceso de descripcién que realiza el
alumno.
e Las figuras 38, 39 y 40 muestran lo que recibe el otro alumno y como adivina la
imagen.
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[ Apoyo al aprend Inglés

e o bell e witat SantaClaus,
&n vz&ﬁualﬂkl’v&%
nun\ e e

TW\Q J|| L

Apoyo al aprendlzaje d'e Inglés

Waiting for description

CLASSROOM

RE/SHE/IT TUNES,
WE TUNES, YO TUNES
-/,‘ Tus‘{ TUMES, —

CONJUGHTE THE I / rT‘NFS YOU TUNES, |

VERE "TO LISTEN )

Figura 34: Alumno que adivina laimagen
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[ Apoyo al aprend Inglés

can izl we waat
.zm::u,:a%gm
Qﬂ Comen & l -T-WRM \

e e e
Send description

Figura 35: Alumno agrega descripciones

pencils

student

students

teacher

teachers

Figura 36: Opciones de objetos
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| Apoyo al aprendizaje de Ingiés.

F’I#

[T I

Description sent to partner

[OS—

Send description

Figura 37: Descripcion enviada

Apoyo al aprendizaje de Inglés

)escription from partner Stephanie:

CLASSROOM

|
|

iTUNES, YOU TUNES, |
RE/SHE/IT TUNES, |

7 WE TUNES, YOO TUES |
0y - THEY TUNES, —
Y Ygm

Figura 38: Descripcion recibida
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| [

Figura 39: Alumno elige laimagen
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Description from partner Stephanie:

+ There is a teacher

can bell me vt SartaC
&%m By EHJWM%
Al \me i -:cmhn

> T.-@’ue L
ItrEEﬁ ﬂ'l:':ted _

Figura 40: Imagen correctamente adivinada

6.2.4. ACTIVIDAD “FAMILY MEMBERS”
e Lafigura 41 muestra el inicio de la actividad, una lista de miembros vacia.
e Lafigura42, 43, 44, 45, 46 muestra como se agregan los datos de un nuevo
miembro: Nombre, parentesco, edad, cumpleafios e imagen asociada.
e Lafigura 47 y 48 muestran la lista de miembros actualizada.
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Figura 41: Inicio de “Family Members”

Save member

Figura 42: Agregar un miembro
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(® Family Member:

MWLM

Dad

Brother

Cister

Grandma

Figura 43: Tipo de miembro

6_-) 2011/0ct/30

o + f +
2011 § Oct § 30
|

Figura 44: Cumpleafios
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Birthday: October 30

Save member

Figura 46: Edad
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Name: Pamela

Family Member: Mum
Age: 47
Birthday: October 30

Figura 47: Miembro afiadido a la lista

Name: Pamela

Family Member: Mum
Age: 47

Birthday: October 30

Name: Miguel

Family Member: Dad
Age: 52
Birthday: August 08

Figura 48: Mas miembros

6.2.5. ACTIVIDAD “IN THE HOUSE”
e La figura 49 muestra el inicio de la actividad con la lista de lugares vacia.
e Las figuras 50, 51 y 52 muestra el proceso para afiadir un nuevo lugar.
e Lasfiguras 53 y 54 muestran la lista de lugares actualizada.
e La figura 55 muestra el icono de la casa reemplazado por una foto del usuario.
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Apoyo al aprendizaje de Inglés

Add a House Place

Figura 49: Inicio de “In the House”

Bathroom

Eedrunm

Kitchen

Living room

Dining room

Figura 50: Especificacion del lugar
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Discard

Bedroom W

Apoyo al aprendizaje de Inglés

Add a House Place

Name:
Place: B

Figura 53: Lugar afiadido
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Apoyo al aprendizaje de Inglés

Add a House Place

Apoyo al aprendizaje de Inglés

-, .'_- Add a House Place

Figura 55: Imagen exterior de la casa

6.2.6. ACTIVIDAD “FOOD GROUPS”
e Las figuras 56 y 57 muestran el inicio de la actividad para 2 alumnos.
e Las figuras 58 y 59 muestran como los alumnos clasifican los alimentos.
e Las figuras 60 y 61 muestran el resultado de la clasificacion.
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Food: apple, biscuit, bread, butter, carrot, cheese,
coffee, crisps, egg, ice cream, juice, lettuce, milk,
orange, pear, rice, sausage, soft drinks, spaghetti,
steak, tea, tomatoe.

drinks |snacks and desserts| meat

Food: apple, biscuit, bread, butter, carrot, cheese, coffee,
crisps, egg, ice cream, juice, lettuce, milk, orange, pear,
rice, sausage, soft drinks, spaghetti, steak, tea, tomatoe.

vegetables| dairy | drinks |snacks and desserts| meat | fruits |bread, ce

Figura 57: Inicio de “Food groups” - Alumno B
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Classify Food

Food

Group

Figura 58: Alumno A clasifica un alimento

Classify Food

Food

carrot | W

Group

Classify

vegetables =

Figura 59: Alumno B clasifica otro alimento
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Apoyo al aprendizaje de Inglé

Food: apple, biscuit, bread, butter, carrot, cheese, coffee,
crisps, egg, ice cream, juice, lettuce, milk, orange, pear,
rice, sausage, soft drinks, spaghetti, steak, tea, tomatoe.

vegetables| dairy | drinks |snacks and desserts| meat | fruits |bread, ce

Correct!

Food: apple, biscuit, bread, butter, carrot, cheese,
coffee, crisps, egg, ice cream, juice, lettuce, milk,
orange, pear, rice, sausage, soft drinks, spaghetti,
steak, tea, tomatoe.

drinks |snacks and desserts| meat

Figura 61: Alumno A clasifica correctamente

6.2.7. ACTIVIDAD “ANIMALS”

La figura 62 muestra el inicio de la actividad, con la lista de animales vacia.
Las figuras 63 y 64 muestran como se agregan los detalles de los animales.
La figura 65 muestra la lista actualizada.
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Figura 62: Inicio de “Animals”

Save animal

Figura 63: Afladir nuevo animal
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It's very big
with huge claws
§ and teeths

Savanna. Africa

Aggressive and
territorial

Meat. zebras.
deers

Figura 65: Animal afiadido

6.2.8. ACTIVIDAD “CHILEAN NATURE”

La figura 66 muestra el inicio de la actividad, una grilla con distintas especies.
La figura 67 muestra las opciones que se proveen al alumno una vez selecciona
una especie.

La figura 68 muestra la imagen ampliada de la especie.
Las figuras 69 y 70 muestran los detalles de las especies.

73



Figura 66: Inicio de “Chilean Nature”

Condor
‘ Photo ‘ Show ‘ Cancel
Info

Figura 67: Alumno selecciona una especie
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Apoyo al aprendizaje de Inglés

Figura 68: Mostrar foto

Apoyo al aprendizaje de Inglés

Species Name: Condor
Endangered Status: Mear Threatened
Description:

The Andean Condor (Vultur griphus) is
a species of South American hird in the
Mew World vulture family Cathartidae
and is the only member of the genus
Vultur. Found in the Andes mountains
and adjacent Pacific coasts of western
South America, it has the largest wing
span (at 3.2 m) of any land bird.

Itis a large black vulture with a ruff of

white feathers surrounding the base of
the neck and. especially in the male.

Figura 69: Descripcion de la especie
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Apoyo al aprendizaje de Inglés

Species Name: Araucaria
Endangered Status: Vulnerable
Description:

Araucaria araucana (popularly called
The Monkey-puzzle Tree)is an
evergreen tree growing to 40 metres
{130 ft) tall with a 2 metres (7 ft) trunk
diameter, The tree is native to south-
central Chile and west central Argentina,
Araucaria araucana is the hardiest
species in the conifer genus Aravcaria.
Because of the species's great age it is

Figura 70: Descripcion de otra especie
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