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Resumen

En el siguiente trabajo se muestra que existe la necesidad de apoyar y
reforzar el aprendizaje de inglés en nifios de quinto basico. Con este fin fue
desarrollada una aplicacién para dispositivos moviles con sistema operativo
Android que consiste en dos juegos.

El idioma inglés cada vez toma mas importancia en todo el mundo debido a
la fuerte integracién global. Tener un buen manejo de inglés aumenta las
posibilidades laborales.

Chile ha notado esta necesidad a través del Ministerio de Educaciéon, que ha
tomado acciones para reforzar el aprendizaje del idioma inglés. Se han hecho
cambios curriculares en el programa de estudio y se ha creado el programa
“Inglés a Puertas Abiertas” que ha presentado recursos educativos como “It’s
my turn” o “English Camps”.

Aunque ciertamente se ha tomado preocupacién por el tema, no ha sido
suficiente, ya que estudios realizados internacionalmente por la organizacion
Education First dejan en evidencia que Chile tiene un nivel muy bajo en el
manejo del idioma inglés.

Para reforzar la adquisicidn de conocimientos temprana, y de esta manera
poder formar una base soélida para el futuro aprendizaje del idioma, se
decidié desarrollar la aplicacion para dispositivos moviles, enfocandose en los
alumnos de quinto afio basico porque es el primer afio en que la asignatura
de inglés es obligatoria en los colegios de Chile.

La validacién de la aplicacion fue realizada en un quinto basico del Colegio
Marista Instituto O’Higgins, ubicado en la VI Regién. Esta validacion logro
determinar que el contenido era el adecuado y que los juegos dentro de la
aplicacién son entretenidos y logran despertar el interés de los nifios.
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1- Introduccion

1.1- Contexto

Todos los afios mas gente de distintas lenguas estd aprendiendo inglés. En
paises alrededor del mundo los sistemas de educacion publicos estan
enseflando inglés desde etapas pre-escolares. Muchas Universidades tienen
el inglés como requisito de admision o graduacién.

En Chile, ésto no ha pasado desapercibido. Es por ésto que, en el afio 2012
el Ministerio de Educacion ha realizado un cambio en las bases curriculares
de la educacién basica en el area del idioma extranjero inglés[1], en las
cuales parten de la base que el inglés es una herramienta de comunicacion
global y una via de acceso a mayores conocimientos y a las tecnologias
actuales.

Algunos de los principales elementos incorporados son:

* Enfasis en la comprensidén y la comunicacion significativa, destacando
la importancia del vocabulario y del uso de material que apoye la
comprension.

* Importancia de la naturaleza interactiva del idioma.

* Visidn del idioma como un medio para comunicar significados y adquirir
informacion, en lugar de ser un objeto de estudio en si mismo.

Ademas de ésto, existe el programa “Inglés a Puertas Abiertas” que ha
creado recursos educativos como “It's my turn”[2] e “English Camps”[3]. El
primero, es una propuesta interactiva enfocada en el aprendizaje del inglés
de alumnos de quinto y sexto basico de escuelas rurales, mediante un set de
clases pregrabadas que cubren todo el ano escolar, en formato DVD. El
segundo, son campamentos de inmersidn a la lengua inglesa, disefiados para
entregar a los estudiantes oportunidades de practicar inglés en contextos
reales con actividades interactivas.

Estas medidas ayudan, pero no se tiene un acceso constante a ellas, sino
gue solo estan disponibles en periodos de tiempo pre-establecidos y no
pueden aplicarse tan masivamente para abarcar a una gran cantidad de



alumnos. También el nivel de interactividad que entrega un DVD no es muy
alto. Finalmente, son solo para uso individual, pero no-colaborativo.

1.2- Problema

Después de un estudio realizado por la organizacién internacional Education
First, quedd en evidencia el bajo nivel promedio que tienen los chilenos en el
manejo del idioma extranjero inglés. En dicho estudio, Chile quedd calificado
con un nivel “Muy bajo”, incluso, dentro de los paises latinoamericanos, sélo
se encuentra un poco mas arriba de la mitad de la tabla.

Clasificacién Pais EF EPI Nivel

20 Argentina 55.38 Nivel medio
26 Uruguay 53.42 Nivel bajo

33 Perd 50.55 Nivel bajo

34 Costa Rica 50.15 Nivel bajo

38 México 48.60 Nivel bajo

39 Chile 48.41 Nivel muy bajo
40 Venezuela 47.50 Nivel muy bajo
41 El Salvador 47.31 Nivel muy bajo
43 Ecuador 47.19 Nivel muy bajo
46 Brasil 46.86 Nivel muy bajo
47 Guatemala 46.66 Nivel muy bajo
50 Colombia 45.07 Nivel muy bajo

51 Panama 44.68 Nivel muy bajo

Figura 1 - Nivel de inglés en Latinoamérica en 2012

1.3- Relevancia de encontrar una solucion

Esta situacién da indicios que el aprendizaje del inglés podria no ser un
problema de financiamiento (sin desconocer que sigue siendo un problema),
sino de oportunidades y métodos de enseflanza, mas capacitacion a los
profesores, un seguimiento a los mismos, mejor infraestructura y medios
audiovisuales, entre otros. El tema de esta memoria cubrird sélo una parte
de estos problemas, en el area de nuevos métodos de enseflanza que
incentiven la interactividad.



1.4- Alternativas analizadas

Una alternativa considerada fue hacer una aplicacion para computadores de
escritorio, pero fue descartada rapidamente porque ya existen varias
opciones para esta plataforma. Es por ésto que no se estaria agregando nada
nuevo. Las alternativas existentes van desde juegos en la web hasta cursos
completos que se pueden encontrar en CD, DVD o incluso online.

También existen recursos tradicionales para estudiantes como son los libros,
programas en idioma inglés en TV cable y canciones en distintos formatos,
pero no todos los nifos pueden tener acceso a ellos. Sin embargo el grado
de penetracidén de smartphones ha crecido, en particular en estudiantes[5].

Otra alternativa era hacerlo para dispositivos méviles, lo que ademas de ser
novedoso, da la ventaja de poder usarse practicamente en cualquier lugar, lo
gue lo hacia la mejor opcidn para el uso, ya sea en al sala de clases o en el
hogar.

Luego de elegir que seria una aplicacidon para dispositivos mdviles, se debe
seleccionar el sistema operativo para el cual seria disefiada. Para esto se
toma en cuenta que los dos sistemas operativos mas utilizados son Android e
iOS, los cuales combinados representan el 92.3% del abastecimiento para el
mercado en el primer cuarto de 2013[17]. Entre estos dos, Android
representa un 75% y cuenta con una gama mas amplia de productos que lo
utilizan, lo que lo hace accesible para un rango mayor de personas. Por esta
razones se decide que la aplicacidon seria desarrollada para equipos con el
sistema operativo Android.

Para programar la aplicacién en Android se puede utilizar el ADT Bundle
obtenido desde la pagina oficial de Android[36], el cual contiene las
herramientas del SDK (Standard Delevopment Kit) para Android, Eclipse
como IDE (Integrated Development Environment) con plugin ADT (Android
Development Tools) y un emulador de dispositivos virtuales para hacer
pruebas. Se opta por utilizar este bundle porque trae todo lo necesario para
el desarrollo y testing requeridos.



1.5- Descripcion general de la solucion

El objetivo es crear una aplicacién para smartphones con sistema operativo
Android. Esto porque es mas accesible y estéd mas masificado que otros
sistemas operativos. Esta aplicacion tiene como objetivo hacer que el
aprendizaje sea interesante y atrayente para alumnos de 10 a 11 afos de
edad. Es por esto que se piensa en disefiar un juego 100% en inglés, tanto
menus como instrucciones, en donde se realicen preguntas relacionadas a la
materia establecida por el Ministerio de Educacién en el programa de estudio
para quinto basico.

Las preguntas consisten en una imagen donde se muestre algun objeto con
caracteristicas distintivas, ya sea color, forma, tamafo, etc. Se dan cuatro
opciones al alumno, en las que se puede preguntar por la posicién con
respecto a otro elemento, o alguna de sus caracteristicas. Otro tipo de
pregunta es dar una imagen de fondo que corresponda a algun lugar
conocido por los alumnos, ya sea una sala de clase o un lugar de la casa,
cuatro frases que indiquen la posiciones de ciertos objetos y cuatro imagenes
correspondientes a los mismos objetos anteriores, los que el alumno debe
posicionar correctamente.

Se usa este diseno para los juegos, porque combinados permiten realizar
preguntas enfocadas a reforzar gran parte de los contenidos del curso, por lo
gue puede ser usado a lo largo del afio completo, y no sdlo de algunas
clases.

1.6- Objetivo General

Crear una aplicacién orientada a smartphones con sistema operativo Android
para el apoyo del aprendizaje de inglés en la etapa de educacion basica,
especificamente en alumnos de quinto basico.



1.7- Objetivos Especificos

e La aplicacion debe ser usable por alumnos de quinto basico y por los
padres de los mismos, es decir, facil de aprender a usar y que no se
olvide entre usos.

» Desarrollar una aplicacién que permita ejercitar y reforzar al menos el
50% de la materia de inglés definida por el programa oficial de quinto
basico.

* Que sea compatible con sistema operativo Android.

2- Antecedentes

La velocidad con la que avanza la tecnologia es cada vez mayor, lo que hace
gue cada vez mas personas, de todas las edades y grupos sociales, estén
expuestas a estos avances. A continuacidon se presenta como estos avances
tecnoldogicos pueden ser wusados para reforzar la adquisicion de
conocimientos, y los modelos pedagdgicos y cognitivos involucrados.

2.1- Modelos pedagogicos y sus componentes

Un modelo pedagdgico es un conjunto de mensajes que sustentan una forma
particular de entender la educacion y permiten suponer que, a partir de la
teoria, todos los enunciados fundamentales y complementarios de ésta
resultan verdaderos y consecuentes.

El modelo pedagodgico es una organizacidén de la construccidon y transmisidn
cultural derivada de una forma particular de entender la educacién y que,
ademas, implica la seleccidn, organizacidén, transmision y evaluacién del
conocimiento.

Esta constituido por tres sistemas de mensajes[18]:
e El curriculo: Es la estructura académica, que define lo que se acuerda

como conocimiento valido y sentido de la accion.
* La didactica: Define lo que se asume como mecanismo Yy sentido de la



transmision valida del curriculo, y de la evaluacién. Define lo que se
acepta como comprensién valida del conocimiento, tanto a partir de
guién ensefia como de quién aprende.

e Las normas de relacién social y de modalidades intrinsecas de control:
Son un codigo educativo como conjunto de principios; estructuran y
regulan el modelo. Con base en este codigo se establecen los
parametros de produccion histérica de la cultura.

El modelo pedagdgico permite organizar adecuadamente los contenidos
académicos como conocimientos validos, la didactica que operativiza el
curriculo, la evaluacion que define la validez de los aprendizajes y todos los
parametros que regulan la produccion de la cultura escolar. La estructura de
un modelo, se basa en la interrelacion de sus componentes fundamentales:
el estudiante, el profesor-tutor, el contexto, los materiales y medios
pedagdgicos, las formas de evaluacion y el proceso de educacidon, entre
otros.

Hay que reconocer que el modelo es una forma de concebir la practica del
proceso ensefanza-aprendizaje que consta de varios elementos distintivos.

Entre ellos se senalan:

* La concepcion de educacidn,

* Un supuesto sobre lo que es el estudiante,

* Una forma de considerar al profesor,

e Una concepcion del conocimiento y

¢ Una forma de concretar la accién de ensefianza y de aprendizaje.

La actividad de ensefianza/aprendizaje esta definida por tres vértices que
segun explica Beillert[19] (1996) se unen formando un triangulo. Estos
vértices estan representados por el estudiante, el docente y el conocimiento.
El modelo pedagdgico priorizara la actividad de la ensefianza si el eje elegido
es el docente-conocimiento. En este caso, el estudiante es considerado como
un elemento mas bien pasivo, que debe atender a los protagonistas del
proceso.

Si se prioriza el eje estudiante-conocimiento entonces el énfasis estara en la
actividad del aprendizaje. En este Ultimo caso, lo importante es el alumno,
su relacién con lo que quiere aprender y los procesos por los cuales integra
los conocimientos. El docente se toma como un facilitador del cual
eventualmente se podria llegar a prescindir en buena medida.
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La ultima linea la docente-estudiante enfatiza la relacion humana y su
importancia en el tercer proceso implicado en la ensehanza- aprendizaje, que
es la formacidon; no entendida tan solo como transmisidn-adquisicién de
conocimientos sino como proceso bidireccional de adquisicion de cultura y
desarrollo de valores.

Un modelo es una aproximacién tedrica util en la descripcién y comprension
de los aspectos interrelacionados de un fendmeno. El fendmeno sobre el que
reposa la labor educadora institucional se relaciona directamente con el
hecho de que las labores pedagdgicas presentan desafios continuos a los
actores en el proceso educativo con el fin de buscar la evolucion de los
mecanismos de aprendizaje-ensefanza-aprendizaje, materializados en
actitudes, en las practicas pedagdgicas y en el modo de abordar las
estructuras curriculares en su conjunto. Para los estudiantes, el objetivo es
ampliar sus horizontes de aprendizaje. Para el profesor su labor es generar
nuevos Yy significativos aprendizajes, a partir de lo que el estudiante sabe,
siente y le corresponde vivir.

De esta manera, un modelo pedagdgico busca posibilitar la participacién de
los estudiantes en distintas actividades; establecer un clima relacional
afectivo y emocional; promover la utilizacién y profundizacién auténoma de
los conocimientos y establecer relaciones constantes entre los nuevos
contenidos y los conocimientos previos de los estudiantes, entre otras
posibilidades.

En sintesis, el modelo pedagdgico es la representacién ideal del mundo real.

La pedagogia ha construido, a partir de la historia, una serie de modelos
como representaciones ideales del mundo real de lo educativo, para explicar
tedricamente su hacer, es decir, comprender lo existente.

Se debe advertir que estos modelos son dinamicos, se transforman y pueden
ser imaginados para evidenciarse en el mundo real. En este sentido hay
varios autores que presentan sus planteamientos. Al respecto Porlan[21]
sefiala la existencia de cuatro modelos pedagdgicos.

Descubre que dos de ellos enfatizan el eje estudiante-conocimiento: modelo
tradicional y conductista; el tercer modelo es el espontaneista que enfatiza el
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eje alumno-conocimiento. El cuarto modelo, critico, prioriza el eje docente-
alumno, considerando que, si bien el conocimiento es necesario, lo
importante es la formacidon de la persona y que, dadas esas condiciones, el
conocimiento sera adquirido en la medida de lo que sea necesario.

2.2- Teoria de Piaget

Jean Piaget fue uno de los expertos mas influyentes en cuanto al desarrollo
infantil en el siglo XX. Su trabajo ha tenido mucha influencia en Ila
investigacién educacional y psicologia del desarrollo[20].

Piaget propuso que el aprendizaje de los nifios se hace a través del proceso
de adaptacion. El cual consiste en un proceso activo en el que los nifios, al
experimentar con el mundo e interactuar con él, construyen estructuras de
conocimiento. La idea de que los nifos construyen su propio conocimiento en
base a sus experiencias, y que esta construccién depende de las estructuras
de conocimiento existentes de cada persona, tiene el nombre de
constructivismo. Esto contrasta con la idea de que los nifos simplemente
almacenan el conocimiento impartido por otros y que todos perciben sus
experiencias de la misma forma.

Piaget distingue tres tipos de conocimientos que el sujeto puede poseer:

* Conocimiento fisico: es el que pertenece a los objetos del mundo
natural; se refiere basicamente al que estd incorporado, por
abstraccién empirica, en los objetos. La fuente de este razonamiento
esta en los objetos (por ejemplo la dureza de un cuerpo, el peso, la
rugosidad, el sonido que produce, el sabor, la longitud, etc.). Este
conocimiento es el que adquiere el nifio a través de la manipulacidon de
los objetos que le rodean y que forman parte de su interaccidon con el
medio. Ejemplo de ello, es cuando el nino manipula los objetos que se
encuentran en el aula y los diferencia por textura, color, peso, etc.

¢ Conocimiento ldgico-matematico: es el que no existe por si mismo en
la realidad (en los objetos). La fuente de este razonamiento esta en el
sujeto y éste la construye por abstraccion reflexiva. De hecho se deriva
de la coordinacidon de las acciones que realiza el sujeto con los objetos.
El ejemplo mas tipico es el numero, si nosotros vemos tres objetos
frente a nosotros en ningun lado vemos el "tres", éste es mas bien
producto de una abstraccion de las coordinaciones de acciones que el
sujeto ha realizado, cuando se ha enfrentado a situaciones donde se
encuentren tres objetos. El conocimiento I6gico-matematico es el que
construye el nifio al relacionar las experiencias obtenidas en la
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manipulacién de los objetos. Por ejemplo, el nifio diferencia entre un
objeto de textura aspera con uno de textura lisa y establece que son
diferentes. El conocimiento logico-matematico "surge de una
abstraccién reflexiva", ya que este conocimiento no es observable y es
el nifo quien lo construye en su mente a través de las relaciones con
los objetos, desarrollandose siempre de lo mas simple a lo mas
complejo, teniendo como particularidad que el conocimiento adquirido
una vez procesado no se olvida, ya que la experiencia no proviene de
los objetos sino de su accidon sobre los mismos. De alli que este
conocimiento posea caracteristicas propias que lo diferencian de otros
conocimientos.

Conocimiento social: puede ser dividido en convencional y no
convencional. El conocimiento social convencional, es producto del
consenso de un grupo social y la fuente de éste conocimiento esta en
los otros (amigos, padres, maestros, etc.). Algunos ejemplos serian:
que los domingos no se va a la escuela, que no hay que hacer ruido en
un examen, etc. El conocimiento social no convencional, seria aquel
que es referido a nociones o0 representaciones sociales y que es
construido y apropiado por el sujeto. Ejemplos de este tipo serian:
nocion de rico-pobre, nocion de ganancia, nocion de trabajo,
representacion de autoridad, etc.

Probablemente el trabajo mas conocido y criticado de Piaget son sus ideas de
las etapas del desarrollo. La descripcidn de estas etapas son muy utiles para
identificar por qué los niflos pueden tener problemas para ciertos tipos de
interaccidon. Piaget propone que todos los nifios atraviesan ciertas etapas en
su desarrollo del pensamiento. En cada etapa presentan comportamientos
tipicos y estan limitados en los tipos de operaciones mentales que pueden
realizar. Todos pasan por estas etapas en el mismo orden, y ninguna de ellas
puede ser pasada por alto, aunque cada etapa tiene una edad propuesta,
Piaget reconoce que no todos demoran lo mismo en cada etapa, por lo que
puede haber una diferencia en la edad en que cada persona empieza y
termina las etapas. Las 4 etapas propuestas son las siguientes:

Etapa sensorial-motora (0 a 2 anos)

Etapa pre operacional (2 a 7 anos)

Etapa de operaciones concretas (7 a 11 afos)
Etapa de operaciones formales (11 a 16 anos)



Etapa sensorial-motora El niho construye un mundo
comprensible coordinando sus
experiencias sensoriales con acciones
fisicas. El nifio progresa de la accidn
refleja e instintiva del nacimiento al
conocimiento del pensamiento.

Etapa pre operacional El nino empieza a representar el
mundo con imagenes y palabras.
Estas reflejan un creciente
pensamiento simbdlico.

Etapa de operaciones concretas El nifio puede razonar ldégicamente

acerca de eventos concretos vy
clarificar objetos dentro de conjuntos
diferentes.

Etapa de operaciones formales El adolescente razona de forma
abstracta, légica e idealista.

Tabla 1 - Etapas de Piaget

En la etapa pre operacional los nifios son egocéntricos, en el sentido que solo
pueden ver el mundo desde su propia perspectiva y tienen muchas
dificultades para aceptar el punto de vista de otras personas. También
tienden a enfocarse sélo en una caracteristica de los objetos a la vez. Pero
cuando avanzan a la etapa de operaciones concretas es mas facil para ellos
apreciar el punto de vista de otras personas.

2.2.1- Implicaciones del pensamiento piagetiano

Piaget indica que la ensefianza se produce "de dentro hacia afuera". Para él
la educacién tiene como finalidad favorecer el crecimiento intelectual,
afectivo y social del nino[8], pero teniendo en cuenta que ese crecimiento es
el resultado de unos procesos evolutivos naturales. La accidén educativa, por
tanto, ha de estructurarse de manera que favorezcan los procesos
constructivos personales, mediante los cuales opera el crecimiento. Esto no
implica que el nifo tenga que aprender en solitario. Bien al contrario, una de
las caracteristica basicas del modelo pedagdgico piagetiano es, justamente,
el modo en que resaltan las interacciones sociales horizontales.

Las implicaciones del pensamiento piagetiano en el aprendizaje inciden en la
concepcidn constructivista del aprendizaje. Los principios generales del
pensamiento piagetiano sobre el aprendizaje son:
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* Los objetivos pedagdgicos deben, ademas de estar centrados en el
nifo, partir de las actividades del alumno.

* Los contenidos no se conciben como fines, sino como instrumentos al
servicio del desarrollo evolutivo natural.

e EIl principio basico de la metodologia piagetiana es la primacia del
método de descubrimiento.

* El aprendizaje es un proceso constructivo interno.

* El aprendizaje depende del nivel de desarrollo del sujeto.

* El aprendizaje es un proceso de reorganizacidon cognitiva.

* En el desarrollo del aprendizaje son importantes los conflictos
cognitivos o contradicciones cognitivas.

» La interaccidn social favorece el aprendizaje.

* La experiencia fisica supone una toma de conciencia de la realidad que
facilita la solucidén de problemas e impulsa el aprendizaje.

* Las experiencias de aprendizaje deben estructurarse de manera que se
privilegie la cooperacidén, la colaboracion y el intercambio de puntos de
vista en la bulsqueda conjunta del conocimiento (aprendizaje
interactivo).

Todo esto hace que alumnos de quinto basico sean un buen objetivo de la
herramienta considerando que ya estan en las ultimas etapas del desarrollo
cognitivo. Esto Ultimo es reforzado por un documento de Hiroaki Ogata y
Yoneo Yano[9], donde se sefiala que en el aprendizaje colaborativo, el
conocimiento distribuido y las diferentes perspectivas permiten a los
aprendices lograr tareas y desarrollar conocimientos mas alld de lo que
cualquiera podria hacer solo. Es por esto que es importante que los
estudiantes colaboren entre ellos frecuentemente.

2.3 Memoria

2.3.1 Memoria de corto plazo

La memoria de corto plazo almacena informacidon, durante un periodo corto
de tiempo, de forma que se encuentre inmediatamente disponible. Esta
memoria en adultos permite almacenar, en promedio, 7 “trozos” de
informacion, solo pudiendo almacenar 4 o 5 para nifios de 5 afios, y 6 para
los con 9 afios de edad. Esto limita la cantidad de informacidon que puede
almacenar un niflo mientras se encuentra resolviendo un problema y las
relaciones que pueden establecer entre piezas de informacidn.
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2.3.2 Memoria de largo plazo

La memoria de largo plazo se divide en dos grandes subtipos, la memoria
explicita y la memoria implicita. La memoria explicita involucra recuerdos
gue son conservados de forma consciente e incluye la memoria semantica
(recordar hechos) y la memoria episddica ( recordar eventos, emociones,
lugares, y otros conocimientos contextuales). La memoria implicita mantiene
informacion que no se almacena conscientemente. Tiende a crearse
lentamente por medio de la repeticion e involucra informacion de cémo
realizar tareas.

Para almacenar informacién en la memoria de largo plazo los nifios usan
diversas estrategias, como repeticion verbal, que aparece en la educacion
basica. Otras estrategias son organizar la informacidén o vincular conceptos a
través de imagenes.

2.4- Juegos ayudando en la educacion

Game-based learning (GBL) o aprendizaje basado en el juego ha sido
propuesto como una herramienta efectiva en el aprendizaje[22]. Van Ments
llama estructura superficial de un juego a las mecanicas observables de la
actividad[23]. Mientras que Gredler define como estructura profunda a los
mecanismos psicoldgicos que operan en el ejercicio[24].

Una base tedrica para los juegos educacionales[25] puede ser la Teoria
Cognitiva de Aprendizaje Multimedia[26], que a su vez estd basada en la
Teoria de Dual Coding de Paivio[27]. La Teoria de Dual Coding especifica que
el sistema cognitivo de un estudiante (memoria) opera en dos canales
distintos, verbal y pictérico. Ocupar ambos canales para proveer informacion
al estudiante le permite obtener un mejor entendimiento del material
educativo[26].
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2.5- Tecnologia en ayuda del aprendizaje

El grado de penetracién de los llamados teléfonos inteligentes (smartphones)
en Chile alcanza un 30% del mercado, en particular en estudiantes, “que
practicamente se han tomado este mercado”[5]. Siendo que la mayoria de
los smartphones son tactiles, hay una oportunidad para aprovechar este tipo
de dispositivos, ya disponibles para los escolares, en el apoyo al aprendizaje
de inglés.

En general a los ninos les encanta tocar las cosas, dado que es una
interaccion natural que no necesita aprendizaje[28]. Una exploracién inicial
ha mostrado que nifios desde la edad de 6 afios pueden sentirse comodos
con tecnologia de pantalla tactil[29].

En un experimento para ensefar vocabulario de Milder y Gildea[10],
describieron como los nifios adquieren vocabulario mas rapido usando
métodos fuera de la escuela, que con métodos tradicionales basados en
definiciones abstractas. Por lo que es importante apoyar actividades fuera de
la sala de clase en el contexto de aprender otros idiomas. También cabe
sefalar que alumnos con tutores personales suelen desempefarse mejor que
estudiantes en un esquema de sala de clase, y que se han logrado hacer
sistemas computacionales que simulan a los tutores de manera exitosa (Min
Chi, Kurt VanLehn, Diane Litman, Pamela Jordan)[11].

Utilizar tecnologias moviles, ademas de permitir el acceso al conocimiento en
cualquier momento y lugar, posibilita crear ambientes de aprendizaje en los
que se pueden mezclar recursos, tanto del mundo real como del mundo
digital, lo que mejora las actitudes hacia el aprendizaje y los logros obtenidos
(Gwo-Jen Hwang, Po-Han Wu, Hui-Ru Ke)[12].

Otra ventaja de utilizar un juego como medio de ensefanza es que sirven
para atraer y motivar a personas con mas dificultades para aprender, o que
tengan poco historial educacional, a los cuales, los métodos tradicionales de
aprendizaje les otorgan muy poco incentivo. Es por esto que se necesitan
escenarios innovadores de aprendizaje que tomen en consideracion los
habitos del grupo objetivo. Particularmente para la audiencia mas joven tiene
sentido un acercamiento al aprendizaje en forma de juego (Birgit Schmitz,
André Czauderna)[14].
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Ya existen precedentes de juegos utilizados para el aprendizaje de idiomas
extranjeros. “The Tactical Language and Cultural Training System” (TLCTS),
esta disefiado para ayudar a adquirir habilidades de comunicacién basicas en
idiomas y culturas extranjeras. Esto mediante juegos y lecciones interactivas
que le dan a los practicantes contextos concretos en los que puedan
desarrollar y aplicar sus habilidades (W. Lewis Johnson)[13].

Como fue mostrado en el trabajo de memoria de Roberto Vargas de la
Universidad de Chile[16], el uso de tecnologias en nifios de entre 5 y 7 afios
para el apoyo en la enseflanza de inglés logra agregar una motivacién extra
para el aprendizaje, mejorando la retencidon de expresiones.

2.6- Software educativo en Android

En este momento ya existe una gran variedad de software educativo o que
sirve como apoyo para un mejor aprendizaje, como los siguientes ejemplos:

What's Different — Odd one out

Juego que consiste en encontrar, en una serie de 4 imagenes, la que es
diferente o que no tiene nada en comun con las otras 3. Esta enfocado para
nifos de 3 o mas anos[30].

Play Tales
Es una libreria de cuentos interactivo para nifios de entre 1 y 11 afos.
Cuenta con ilustraciones interactivas[31].

Kids numbers and math lite
Aplicacion pensada para que los nifios mas pequefios puedan conocer los
numeros y conceptos matematicos basicos de forma divertida[32].

Como se puede ver, ya se estan aprovechando las nuevas tecnologias para
incentivar a los mas pequefios a aprender a través de formas entretenidas y
motivantes que antes no existian.
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2.7- Software similar

Babbel

Software que, a través de asociacion de imagenes, ayuda a aprender
vocabulario en diferentes idiomas. Es necesario tener una cuenta asociada a
babbel.com para acceder a mas contenido. La desventaja que tiene este
software es que se enfoca en incrementar el vocabulario, pero no agrega
adjetivos o posicionamiento de las cosas en un espacio fisico. Por otra parte
tampoco se trata de ver como un juego para incentivar el uso repetido de la
aplicacién[33].

Big City Small World

Es una aplicacion que cuenta con vifietas y comics con audio, donde las
historias se desarrollan en Londres. A diferencia de la aplicacion a realizar,
este software no es interactivo, es solo para escuchar y leer la historia que
se desarrolla, por lo que, una vez escuchadas, es poco el incentivo para
volver a utilizar la aplicacion. Ademas el contenido no esta enfocado a
conocimientos particulares[34].

Learn English Elementary

Aplicacidn que consisten de 20 podcasts®, cada uno con su respectiva
transcripcion en inglés. Luego de escuchar los audios, hay una seccién de
preguntas acerca de lo que recién hablado. Esta aplicacién también tiene
poca interactividad con el usuario, y una vez escuchado todos los audios y
respondido correctamente los cuestionarios no hay incentivo para volver a
utilizarla[35]

1 Un podcast es un tipo de medio digital (audio video, etc) que consiste en series episodicas
que pueden ser descargadas o vistas online. La palabra se deriva de “broadcast” y “pod”
debido al éxito del iPod.
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3- Especificacion del Problema

3.1- Descripcion

Chile lamentablemente no ha alcanzado un buen nivel de competencia en
inglés. En un estudio realizado en 2011 por la organizacion Education First
(EF) a varios paises en donde el inglés no es la lengua nativa, ha demostrado
que Chile tiene un English Proficiency Index (EPI, Indice de Competencia) en
Inglés de 44.63, lo que es muy bajo, encontrandose en el lugar 36 de los 44
paises estudiados[4]. Incluso si consideramos soélo los paises
latinoamericanos, Chile se encuentra en noveno lugar entre 13 paises, lo que
claramente muestra un retraso nacional relativo.
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Figura 2 - Nivel de inglés en el mundo

Este mismo estudio también hace una comparacién con el promedio de afos
de escuela y el porcentaje del producto interno bruto invertido en educacién
de cada pais, representado por el tamano del circulo en la figura 3.
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Como se puede ver en la Figura 3, Chile invirtié aproximadamente un 4% de
su PIB en educacion en 2011, lo que, comparado con el resto de los paises,
estda en el promedio, siendo la mayor inversion de un 8%. Para el
presupuesto de educaciéon en 2012 se destinaron 5.499.272 millones de
pesos, lo que incorpora un aumento de recursos, igual a 368.160 millones
con respecto a 2011[15]. Con respecto a esto la UNESCO, organismo
internacional dedicado a la educacion, recomienda tener un gasto publico del
7%.

En el mismo estudio realizado en 2012 por la misma organizacién, en donde
esta vez participaron 54 paises, Chile se ubicd en el lugar 39, con un nivel
muy bajo nuevamente. Aunque esta vez consiguié un aumento en su puntaje
de 3.78 puntos obteniendo un total de 48.41 sigue teniendo un nivel muy
deficiente.

3.2- Relevancia

Hoy en dia, el inglés constituye la principal herramienta para las
comunicaciones internacionales. En un mundo en que la integracion global
esta a la orden del dia, una herramienta como ésta nunca habia sido tan
importante para sectores tan amplios de la poblacién y en tanta diversidad
de situaciones.
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Tener un buen nivel de conocimiento en inglés aumenta las posibilidades de
insercién laboral, ya que, cada vez con mayor frecuencia, muchos trabajos
piden un grado minimo de conocimiento en el idioma.

También es muy comun ver programas de intercambio de estudiantes, para
los cuales es muy necesario tener un conocimiento avanzado del inglés.

Por todas éstas y otras razones, cada vez es mas importante tener un buen
manejo del idioma inglés, y aunque existen muchas opciones para los
adultos de poder aprender, ya sea con cursos particulares o por medio de las
empresas de los trabajadores, el poder formar una buena base desde edades
tempranas, cuando todavia se esta en el desarrollo cognitivo, hace mas facil
aprender y dominar el idioma.

3.3- Requisitos de la solucidon

Dado que la solucion esta destinada para alumnos de quinto afio basico, esto
debe verse reflejado en los contenidos ejercitados en los distintos juegos.
Estos contenidos se basan en el siguiente plan de estudio del Ministerio de
Educacion[1]:

Objetivos generales:
» Describir objetos (ropa, casa, escuela, comida)
* Describir clima
* Solicitar y entregar informacion especifica asociada a personas,
lugares, tiempo
¢ Solicitar y entregar informacion personal y de temas familiares
» Identificar secuencias de eventos
* Expresar cantidades

Unidad 1:
e NuUmeros hasta 5
e Colores

* Abecedario

* Agregar ideas usando and

* Describir objetos, personas y lugares

* Adjetivos (up-down, happy-sad, open-shut, tall-short, young-old)
* Dias de la semana

* Miembros de la familia, cosas del colegio

* Acciones cotidianas
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Unidad 2:
* Vocabulario: cosas de la casa, lugares casa (garden, kitchen, bedroom,
bed, chair, tv)
* Pronombres
* Dar informacion a preguntas con what, who, where
* Posicién de objetos (under, on, in, next to)
* Describir posesiones (my pen, her bag)
¢ Antdénimos (big-small,new-old,fast-slow)
» Agradecer, pedir permiso
* NuUmero hasta 10

Unidad 3:
e Vocabulario: comida, comidas del dia, bebidas
 Reemplazar nombres y sustantivos por pronombre plurales
¢ Anténimos (good-bad)
* Disculparse y pedir favor
* Expresar posesiones (I have a pen)

Unidad 4:
* Vocabulario: ropa y clima
* NuUmero hasta el 20
¢ Contrastar informacion (run but don't jump)
* Describir ropa
* Describir clima (sunny, cloudy, rainy, snowy)
¢ Anténimos (hot-cold, day-night, sunny-cloudy)
* Expresar cantidades hasta el 20

La aplicacion debe ser lo suficientemente intuitiva y facil de usar para que
personas de alrededor de 11 afos puedan utilizarla sin problemas, y una vez
que ya la hayan ocupado no necesiten de tiempo adicional para recordar
como funciona la interfaz.

Ademas debe poder medir, de manera basica, el conocimiento del usuario
para ser capaz de filtrar qué preguntas pueden ser mostradas durante los
juegos. Esto es para ir gradualmente aumentando la dificultad de los
problemas planteados y minimizar las probabilidades de frustraciéon de los
alumnos.

Los usuarios deben tener un limite de tiempo para poder responder cada
pregunta.
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Los problemas mostrados durante los juegos deben ser elegidos al azar, para
que deban leer siempre las preguntas y tratar de responder con sus propios
conocimientos sobre la materia y no memorizarse algun tipo de patrén que
pudiera repetirse. Cada planteamiento debe tener una Unica respuesta
correcta dentro de las opciones mostradas.

El juego contara con un sistema de puntaje, que permitira que el estudiante
vaya subiendo de nivel, teniendo acceso a preguntas mas complejas, como
por ejemplo combinar mas de una caracteristica por objeto, e ir agregando
algunas nuevas correspondientes a las unidades que se revisan en el curso.
Esto ayudara a aumentar el vocabulario, reforzar posiciones de objetos,
adjetivos y describir el clima.

También se intenta involucrar a los padres en el proceso de aprendizaje, ya
que existen estudios, como “Padres comprometidos: el recurso secreto en la
educacién de los hijos”[6], que indican que los nifios de padres involucrados
tienen un mejor desempefio académico y se comportan mejor, dando la
posibilidad a los padres para que puedan establecer un limite de puntaje, ya
sea semanal o mensual, y asi saber si los hijos han logrado responder
correctamente las preguntas.

Durante el periodo de pruebas en los colegios, se realiza una encuesta a los
alumnos para evaluar si la aplicacién es simple de usar, pero que a su vez
sirva para ejercitar la materia correspondiente segun el plan de estudio. Esta
encuesta tiene como finalidad mejorar los aspectos de la aplicacién que no
estén cumpliendo con los objetivos planteados anteriormente.

La actividad anterior también es util para evaluar si el sistema de puntaje
por niveles es adecuado, y la cantidad de puntaje necesario por nivel para
poder alcanzar el siguiente, ya que hay que hacer un balance para que no
sea muy tedioso alcanzar los niveles superiores, pero que a su vez tengan
que responder una cantidad razonable de preguntas correctas antes de
acceder a las mas complejas.
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4- Descripcion de la solucion

Las aplicaciones en Android generalmente consisten de varias actividades
relacionadas entre ellas. Una actividad es un componente que provee una
pantalla para que el usuario pueda interactuar y realizar alguna accion.

Las aplicaciones tienen una actividad principal que es la primera en
ejecutarse, y por ende, la primera en mostrarse al usuario al abrir la
aplicacién. Cada actividad tiene una /ayout que define donde ira cada parte
de la interfaz de usuario, éste se puede definir en un archivo XML o dentro
de la misma clase usando Java. Los elementos agregados dentro de una
actividad se llaman “vistas”. Al interactuar con las vistas, éstas pueden
invocar nuevas actividades cambiando completamente el /ayout y agregando
nuevas vistas segun sea necesario. Las actividades pueden recibir
informacion extra a través de los objetos de la clase Intent, los cuales son
necesarios para crear nuevas actividades.

Las actividades pueden tener tres estados estaticos, los cuales son:

 onResume: Estado en que la actividad esta corriendo en el foreground
y el usuario puede interactuar con los elementos en ella.

e onPause: Estado en que la actividad esta parcialmente obstruida y el
usuario no puede interactuar con los elementos.

* onStop: Estado en que la actividad esta en el background y el usuario
no puede ver ni interactuar con los elementos. Al pasar a este estado
hay que liberar los recursos usados que pueda causar memory leaks al
cerrar la aplicacion.

Para cerrar una actividad se necesita llamar al método onDestroy, que
termina de liberar todos los recursos, esto siempre deberia llamarse después
de onStop.

Una actividad también puede cerrarse si pasa mucho tiempo en el
background sin usarse o cuando otra aplicaciéon o actividad necesita liberar
mas recursos para poder ejecutarse. En estos casos, una actividad puede
reconstruirse usando la informacién guardada en un objeto “Bundle” que
describe el estado en que estaba la actividad antes de destruirse. La
informacion del estado es guardada en el método onSavelnstanceState, el
cual puede ser redefinido para guardar mas informacién de la que se guarda
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por defecto, esto puede ser muy util ya que cada vez que se rota la
orientacion de la pantalla, la actividad que esta corriendo necesita recrearse.

4.1- Diseno Interfaz

Los dispositivos pueden estar orientados tanto vertical como
horizontalmente, lo que otorga una distinta distribucion del espacio
disponible. La aplicacion podria ser capaz de elegir una orientacion al
momento que el usuario la esté ejecutando segun cémo ubique el
dispositivo, pero como los juegos tienen un limite de tiempo, esto podria
ocasionar que la orientacidn cambie por un movimiento accidental del
usuario, sin intencién, lo que puede hacer perder tiempo y el enfoque de
dénde estan ubicadas los objetos en la pantalla. Es por eso que es necesario
elegir una orientacion y mantenerla fija, no importando como se mueva el
dispositivo. Dado que en uno de los juegos se necesita usar una foto de un
escenario, es preferible utilizar la orientacién horizontal que permite utilizar
una imagen mas amplia. La vista inicial de la aplicacion cuenta con el titulo
del juego centrado en la parte superior de la pantalla y mas abajo
apareceran 4 opciones para elegir:

* Complete the sentence: el primer mini juego donde se muestra una
oracién incompleta, una imagen y 4 opciones con las posibles formas
de completar la oracidn correctamente segun la foto mostrada.

* Fix the scene: segundo mini juego en donde se muestra una imagen de
un lugar conocido para el usuario, ya sea una sala de clases, una
cocina de una casa, etc. Y aparecen 4 imagenes de objetos, de los
cuales debe ubicar sélo uno segun la oracién que aparezca en pantalla.
Se muestra la siguiente oracién con la imagen de fondo y las opciones
correspondientes una vez se haya ubicado correctamente el objeto o se
acabe el tiempo destinado para hacerlo.

* How to play: Aqui aparecen todas las instrucciones necesarias para
poder jugar correctamente los juegos, se explica el sistema de
puntajes y cdmo éste afecta la forma de ir subiendo de nivel. Se elige
dejarlo de forma separada de los juegos para que no aparezca siempre
que se inicie un juego.

* Settings: Opciones para la aplicacion, como por ejemplo silenciar la
musica o sonidos en general y la opcién para que los padres puedan
poner un puntaje a alcanzar por el alumno.

Como hay una gran variedad de dispositivos médviles con sistema operativo
Android, la interfaz es disenada utilizando los valores del tamano de la
pantalla del dispositivo donde se esta ejecutando la aplicacién, lo que

22



permite que las vistas sean ubicadas en posiciones relativas al tamafio de la
pantalla.

Learning English

@

Complete the Sentence Fix the Scene How to play? S(.’ttl”go

Figura 4 - Menu principal

4.1.1- Complete the sentence

Este juego consiste en mostrar una oracién incompleta, una imagen que
permita el completado de la oracidon y cuatro posibles opciones para
completarla, donde sdlo una es correcta. El usuario tiene diez sequndos para
elegir la respuesta que crea correcta. Si acierta en la eleccion obtiene un
puntaje por la pregunta, que se va acumulando con el puntaje obtenido en
las siguientes preguntas. Si elige incorrectamente o se le acaba el tiempo no
obtiene ningun puntaje.

Cada juego consta de diez oraciones por completar. Al terminar cada juego
se muestra un resumen de cuantas respuestas correctas obtuvo y el puntaje
final obtenido. Si durante un mismo juego se contestan preguntas
consecutivas correctamente se dara un bono al puntaje obtenido por la
pregunta de la forma:

Puntaje base * Preguntas correctas consecutivas

Esto crea un incentivo para tratar de contestar todas las preguntas correctas.
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Thisisan ___

Eraser Five

Three Pencil

Figura 5 - Juego Complete the Sentence

4.1.2- Fix the scene

En este juego aparece en pantalla una imagen de un lugar familiar para el
usuario, una frase en la parte superior de la pantalla que indique un objeto,
una caracteristica del mismo y una posicién referente a algo que se vea en la
imagen, y en la parte inferior cuatro imagenes diferentes. Para obtener
puntaje se debe arrastrar el objeto correspondiente al lugar indicado. Si un
objeto es soltado fuera de una zona delimitada, el objeto vuelve a la posicion
inicial y no cuenta como un error. Los puntajes se asighan de la misma
manera que en el juego anterior.
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he eraser is in the middle of the small shelf

Figura 6 - Juego Fix the Scene

Cuando quedan 3 segundos empieza un sonido de manera de anunciar que
queda poco tiempo y generar urgencia en el usuario.

Otras alternativas para el disefio eran poner una opcién debajo de otra, pero
por como se decidid orientar la aplicacion, se desaprovecha mucho espacio
de la pantalla. Ademas de quedar todo mas apretado y menos entendible
para el usuario. También se pensd dejar el boton para las opciones mas
pequefio que el resto y puesto en una esquina de la pantalla, pero podria
pasar desapercibido, por lo que se decidid dejar del mismo tamafo que el
resto de las elecciones.
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Figura 7 - Fix the Scene luego de contestar correctamente

4.2- Diseio de estructuras de datos

4.2.1- Preguntas

Las preguntas sélo tienen contenido de acuerdo al plan de estudio del
Ministerio de Educacion[1] mostrado anteriormente. Estas preguntas podrian
estar todas disponibles desde el comienzo del juego. El beneficio de ésto es
gue todos los usuarios podrian tener acceso a todas las preguntas desde un
principio, pero puede que existan preguntas sobre temas que aun no han
aprendido, lo que puede desmotivar a seguir jugando.

Otra opcion es diferenciar los usuarios por niveles, de manera correlacionada
con las unidades del programa, es decir, de 1 a 4. Esto permitiria filtrar el
contenido para que puedan reforzar los conocimientos de las primeras
materias antes de avanzar a preguntas mas complejas. Ademas permite que
el usuario tenga un sentimiento de progreso y avance a medida que va
mejorando su nivel y descubriendo nuevos desafios. La desventaja es que
algunos usuarios podrian no llegar al ultimo nivel y asi no tener acceso a
todas las preguntas.
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Tener niveles de juego incentiva al usuario a jugar para poder desbloquear
todas las preguntas y le da una sensacidn de progreso. Ademas permite
tener una estimacion de cuanto ha usado la aplicacion. Por estas razones se
elige esta opcion.

4.2.2- Sistema de puntaje

El tener niveles dentro del juego implica tener un sistema para poder seguir
el avance y saber en qué punto un usuario ha llegado al siguiente nivel. Esto
se podria hacer contando la cantidad de respuestas correctas en total que se
llevan acumuladas, lo que es simple de hacer y de entender, pero no es muy
llamativo.

También se podria llevar una estadistica para saber cuantas preguntas ha
respondido correctamente del total que tiene disponible y que alcance el
siguiente nivel cuando tenga un porcentaje dado. Esto aseguraria que ya
puede contestar correctamente la mayoria de las preguntas del nivel, pero se
disminuye un elemento de repeticion que es fundamental para el
aprendizaje.

Una tercera opcion seria asignar un puntaje arbitrario por cada respuesta
correcta y otorgar bonificaciones al puntaje obtenido cuando se ha
respondido correctamente dos o mas preguntas consecutivamente, esto
incentiva el tratar de responder todas las preguntas correctamente, es mas
lamativo para el usuario y se puede dar para competir con amigos que
también usen la aplicacion.

Dado esto, la tercera opcion entrega mas flexibilidad para poder subir de
nivel, ya que si alguien maneja muy bien el contenido de un cierto nivel, al
responder de manera correcta consecutivamente puede alcanzar el siguiente
nivel mas rapido que alguien con la misma cantidad de respuestas correctas,
pero que comete mas errores, evitando que el juego se vuelva aburrido para
los que dominan mas los contenidos.

Para poder manejar el nivel del usuario y la suma total del puntaje
acumulado durante las sesiones del usuario, es necesario utilizar algun tipo
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de almacenamiento que permita guardar informacién que no se pierda al
cerrar la aplicacion.

Para almacenar datos permanentes de la aplicacidon existen distintas formas.
Utilizar SharedPreferences, que guardan la informacion en forma de pares
(llave, valor) los cuales pueden ser leidos y modificados desde cualquier
parte de la aplicacion. También se puede usar el almacenamiento interno del
dispositivo para escribir archivos, pero dado que se quiere guardar solo datos
puntuales, escribir un archivo completo para estos datos y luego tener que
leer el archivo cada vez que se use la aplicacion no es la mejor opcién. Usar
almacenamiento externo tiene los mismos problemas de la opcion anterior,
solo que ademas no siempre se podra contar con esto, por lo que lo hace
menos viable aun. La Ultima alternativa es usar base de datos, y Android
provee soporte completo para bases de datos SQLite, pero dado que no es
necesario almacenar una gran cantidad de datos por cada dispositivo, no es
necesario tener una base de datos.

Es por esto que se decidié usar SharedPreferences, porque es el mas simple
de manejar, ya sea para leer o modificar los datos y dado que no se
almacenara mucha informacién, es mas que suficiente. La desventaja es que
si un usuario entra en la administracion de aplicaciones, puede eliminar estos
datos almacenados, aunque para las otras alternativas esto también es
posible de hacer al desinstalar la aplicacién, por lo que no representa una
gran diferencia, y la eliminacién de estos datos no es vital para el
funcionamiento de la aplicacidn.

4.3- Disenho de algoritmos

4.3.1- Drag and Drop

Para el juego Fix the scene, el usuario tiene que arrastrar las imagenes hasta
su posicion correcta. En cada posicién donde pueda ir un objeto existe un
“hit-box”, el cual detecta si el centro de la imagen esta dentro o fuera de una
zona cuadrada. En el caso de estar dentro, se evalla si la respuesta es
correcta o0 no. En el caso de serlo, la imagen se queda en el lugar y se
muestra al usuario que su respuesta fue correcta y la cantidad de puntaje
obtenido por ella, para luego avanzar a la siguiente pregunta o terminar el
juego segun corresponda. Si la respuesta no es correcta la imagen vuelve a
su lugar inicial y se anuncia al usuario que su respuesta es incorrecta y se
procede a la siguiente pregunta o a terminar el juego. Otra opcién en vez de
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arrastrar la imagen es hacer “tap” en una imagen y resaltarla para saber que
ha sido seleccionada y luego hacer “tap” en la posicién que se cree es la
correcta, esto puede ser mas rapido que el arrastrar de la imagen y evitaria
el riesgo que el usuario levante el dedo sin darse cuenta en un lugar
incorrecto, pero es menos intuitivo y el resalte de la imagen puede que no
sea lo suficientemente claro para que el usuario se dé cuenta que estd
seleccionada.

Para implementar el drag and drop de la imagenes, se hace usando los
listeners que vienen predefinidos en Android. Al momento de tocar alguna de
las imagenes, lo primero que se hace es mover la imagen para que el dedo
del usuario quede al centro de la misma, aunque haya sido tocada en otro
lugar, ésto es porque es mas intuitivo y se ve mejor que la imagen se mueva
de esta manera. Mientras se va moviendo el dedo por la pantalla, la imagen
se va redibujando con su centro en el lugar de contacto con la pantalla. La
excepcion a esto es cuando algun borde de la imagen llega al extremo de la
pantalla del dispositivo, en este caso el centro no sigue el lugar de contacto,
sino que la imagen queda siempre 100% dentro de la pantalla.

4.3.2- Hit-box

Cuando el usuario deja de tocar la pantalla, se revisa la ultima posicion en la
gue quedd el centro de la imagen, y si ésta corresponde a una hit-box
previamente designado, el centro de la imagen se mueve de manera que
quede ubicado en el centro del hit-box. Se designa un cuadrado completo
para no hacer tan complicada la ubicacidon de la imagen, ya que si fuera un
solo punto seria muy dificil poder posicionarla de manera correcta. Estos hit-
boxes seran los utilizados para detectar si el usuario ubicé la imagen en la
posicidon correcta. Si la imagen no fue puesta dentro de ninguno de los hit-
boxes designados, volvera a su lugar inicial y no se contara como respuesta
equivocada. En la Figura 7 se ilustra este funcionamiento.
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Figura 8 - Ejemplo de como funciona un hit-box

Los hit-boxes no son visibles para el usuario, ya que al ser una zona
relativamente grande no es necesario que sepan exactamente las posibles
opciones donde deben poner las imagenes. Esto hace que tratar de
responder al azar sea un poco mas complicado, invitando a tratar de elegir la
respuesta correcta a través de sus conocimientos. Las imagenes y los hit
boxes que se utilizan tienen todos el mismo tamaho.

La posicién inicial de las figuras en la parte inferior de la pantalla es
aleatoria, para hacer mas dindmicas las preguntas en caso que se deban
repetir. Esto implica que al momento de elegir la pregunta, se debe obtener
desde la base de datos toda la informacidn necesaria para poder comprobar
si el usuario ubico la imagen correcta en la posicion correcta.
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4.4- Diseio de la base de datos

Para almacenar las preguntas en la aplicacion, la primera idea fue crear una
clase en que cada objeto representara una pregunta, su respuesta correcta y
el nivel al que pertenece dicha pregunta. Y tener una lista permanente con
todos los objetos creados para después poder elegir un nimero al azar y
obtener la pregunta correspondiente a ese numero, pero no existe la forma
de tener objetos permanentes, es decir que si se cierra la aplicacion, los
objetos se perderan. Entonces se pensd en que cada vez que se inicie la
aplicacién, se crearan todos los objetos y almacenaran en una lista, v,
aungue esto es posible, se desechd la idea por dos razones. La primera es
que implica demasiado trabajo crear todos los objetos cada vez que se inicie
la aplicacidn, y la segunda es que los recursos en un dispositivo moévil no son
muchos y crear una gran cantidad se objetos puede colapsar la memoria
disponible y hacer que la aplicacidén se caiga.

Es por esto que finalmente se decidid por utilizar una base de datos SQLite,
ya que éstas tienen soporte nativo en la plataforma Android. Las preguntas
se almacenan en la tabla questionTable, la que tiene los campos QuestionID,
Question, PicID, AnswerID y Level. Para elegir las preguntas se hace una
consulta donde se obtienen todas las preguntas que tengan nivel menor o
igual al nivel del usuario actual, y luego se elige una al azar entre todas
ellas, pero con mas probabilidad de elegir preguntas de los niveles mas
avanzados. Esto porque ya ha tenido mas posibilidad de responder las
preguntas de niveles menores antes al ir subiendo de nivel. Una vez obtenida
la pregunta, se realiza otra consulta a la base de datos, pero esta vez a la
tabla imageTable donde se obtiene el nombre de la imagen usando el ID
obtenido anteriormente. Este nombre corresponde al nombre del resource
dentro de la aplicacién que corresponde a la imagen. Para obtener la
respuesta correcta, se hace una consulta a la tabla answerTable, desde
donde se consigue el texto que corresponde a la respuesta correcta. Desde
esta misma tabla se obtienen tres respuestas mas al azar, esto es para que
no salgan siempre las mismas opciones durante las preguntas. Esta solucién
permite que las preguntas se puedan almacenar de forma permanente sin
tener que agregarlas cada vez que se inicie la aplicacién, y no utiliza una
gran cantidad de recursos el tener todas las preguntas almacenadas en una
base de datos. También hace muy facil y rapida la obtencidn de ellas, ya que
se puede hacer con una sola consulta a la base de datos, y Android provee
un framework para poder hacer esto de manera muy simple.
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Figura 9 - Diagrama entidad-relacion base de datos

Una vez obtenida la pregunta, la respuesta se ubica al azar en una de las
cuatro posiciones posibles, esto es para que no aparezca siempre en el
mismo lugar y se pueda responder correctamente aprendiendo la posicidon de
la respuesta correcta. Para saber si el usuario eligio la respuesta correcta, se
compara el texto que contiene el TextView seleccionado con la respuesta
correcta obtenida desde la base de datos.

Como cada juego consiste en diez preguntas, cada pregunta es una actividad
diferente dentro de la aplicacion, y, como el puntaje obtenido por cada
respuesta correcta depende de cuantos aciertos ha tenido consecutivamente,
cada vez que el usuario elige una respuesta, se verifica con la base de datos
si es la correcta o no, y segln ésto se modifican variables que son enviadas
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de una actividad a otra. Estas variables son el “streak” (racha) de respuestas
correctas que lleva el usuario, cada respuesta correcta le suma 1 a la
variable y una respuesta incorrecta la vuelve a 0. El niUmero de preguntas
que se han hecho empieza en 1 y por cada pregunta se suma 1, hasta que
llega a 10, lo que indica que el juego ha finalizado. Y finalmente, los puntos
que lleva acumulado el usuario en el juego actual, cada vez que el usuario
responde correctamente, se le suma el puntaje acorde al streak que lleva el
usuario, y, al final del juego, este puntaje es sumado al total global que lleva
el usuario, y al hacer ésto se verifica si con el puntaje logré sobrepasar el
limite para subir al siguiente nivel.

Para el limite de tiempo de diez segundos se usa la clase CountDownTimer
proporcionada por Android, la cual recibe dos argumentos al momento de
crear un objeto, uno es el tiempo total del timer, y el otro es el tiempo que
dura un tick del reloj. El objeto puede realizar acciones en cada tick del reloj
y cuando se acaba el tiempo total. En la aplicacion sélo se utiliza una vez que
se acaba el tiempo total (10 segundos) para reestablecer la variable streak a
0 y avanzar a la siguiente pregunta, o terminar el juego segun corresponda.
Si el usuario responde antes que transcurran los 10 segundos del timer, éste
es cancelado, ya que de no hacerlo el timpo sigue corriendo y el usuario
tendria menos tiempo de poder contestar la siguiente pregunta. Es por esto
que cada vez que se inicia una actividad, se crea un timer nuevo con 10
segundos para contestar.

La base de datos esta constituida por 6 tablas:

e questionTable: En esta tabla se almacena la informacién para las
preguntas del juego “Complete the Sentence”, la cual consiste en un
ID, la pregunta a realizar, el ID de la imagen correspondiente a la
pregunta y el ID de la respuesta correcta para la misma.

e imageTable: Aqui se guarda el ID correspondiente a la imagen, el
nombre del resource que corresponde a la imagen dentro de la
aplicacién y el tipo de imagen para saber si es una imagen de fondo o
no.

* sceneTable: Se usa para almacenar la informacion de las escenas
mostradas en el juego “Fix the Scene”, donde se guarda un ID, la
pregunta a realizar, el ID correspondiente a la imagen de fondo
mostrada, el ID correspondiente a la imagen que representa la
respuesta correcta y el ID que representa las coordenadas correctas
donde se debe ubicar la imagen.

e coordTable: Almacena el ID de la coordenada, un valor para el eje X y
un valor para el eje Y

* coordImageTable: Esta tabla relaciona el valor del ID de una imagen
de fondo con el ID de las coordenadas en donde deben existir los hit
boxes para poder ubicar las imagenes en el juego “Fix the Scene”.
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e answerTable: En esta tabla estdan guardados los ID de todas las
respuestas para el juego Complete the Sentence, junto con el texto
correspondiente que se muestra en pantalla durante el juego.

Para el juego Fix the Scene, se obtiene una entrada desde la tabla
sceneTable, la cual se elige al azar entre todas las que tengan nivel menor o
igual al del usuario. Luego se hacen dos consultas a la tabla imageTable para
obtener el nombre de la imagen de fondo y el nombre de la imagen
correspondiente a la respuesta correcta. Se realiza otra consulta a la tabla
coordImageTable para obtener el ID de los elementos de la tabla coordTable
gue estan relacionados con dicha imagen de fondo. Luego con estos IDs se
obtienen desde la tabla coordTable los valores X e Y donde se centran todos
los hit boxes relacionados con dicha imagen de fondo y se guardan en un
hashmap, el cual relaciona el ID de la coordenada con un arreglo que
contiene los dos valores de los ejes.

Luego de estas consultas se cuenta con todos los datos necesarios para
armar la escena. Se agregan todas las imagenes a los ImageView para que
el usuario las pueda visualizar e interactuar con ellas, guardando en una
variable el ImageView que contiene la imagen correcta. Las imagenes con las
opciones para responder se agregan de forma aleatoria, para que la
respuesta correcta no siempre esté en el mismo lugar.

Cuando el usuario mueve y luego suelta una imagen, se recorre el hashmap
que almacena las coordenadas de los hit boxes y se revisa si el centro de la
imagen esta dentro de un cuadrado de lado 30 pixeles centrado en las
coordenadas (X,Y) de algun hit-box. En el caso de que no esté dentro de
ninguno, la imagen vuelve a su posicion original y el usuario puede seguir
jugando. Pero si la imagen quedd dentro de alguno se debe verificar si esta
correcta la respuesta.

Para verificar si el usuario logré responder correctamente al problema se
deben verificar dos condiciones, que el ImageView elegido por el usuario
corresponda al que tiene la imagen correcta, y que éste haya sido ubicado en
la posicion correcta dentro de la escena. Para hacer lo primero se compara el
ImageView que invocé al handler con el que se guardd previamente como el
correcto. Para verificar si el hit-box es el correcto, se obtiene la llave del
hashmap la cual corresponde al ID de la coordenada donde se centra el hit-
box en que se soltd la imagen, y éste se compara con el ID obtenido de la
tabla Scenes, y esos deben ser iguales.
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4.5- Implementacion

El software durante la fase de desarrollo se probd utilizando dispositivos
virtuales emulados con sistema operativo Android 4.2 Jelly Bean desde el
computador. En estos dispositivos al momento de correr la aplicacién se nota
una lentitud al realizar las acciones y un retardo al momento de cambiar de
una actividad a la siguiente. Luego se usaron tres dispositivos reales para
probar la aplicacién, los cuales eran un Samsung Galaxy S2, un Samsung
Galaxy S3 y una tablet Lenovo, todos con el mismo sistema operativo
Android 4.2. Las pruebas en los dispositivos reales no mostraron los mismos
problemas presentes en los virtuales, y aunque los tamafios de las pantallas
eran distintos, en todos los casos se veia y funcionaba sin problemas.

El software final tiene un tamafio de 3.8MB aproximadamente, con alrededor
de 1500 lineas de cddigo. Del tamafio total, el archivo .apk (Application
Package), con el que se instala la aplicacion en distintos dispositivos pesa
casi 1MB.

La instalacién de la aplicacién se puede hacer de dos maneras distintas:
» Desde Eclipse ejecutar el cédigo fuente como una aplicacion Android,
eligiendo ejecutarlo en un dispositivo previamente conectado mediante
USB al computador.
* Generar el archivo .apk a partir del cddigo fuente utilizando Eclipse vy
luego transferirlo al dispositivo donde se desea instalar.

5- Validacion de la solucion

5.1- Probando la aplicacion

Con el fin de que la aplicacion realizada pudiese ser probada en una situacion
real, es que se decidié acudir al Colegio Marista Instituto O’Higgins, ubicado
en la ciudad de Rancagua, VI Region, Chile. El objetivo apunta a observar la
factibilidad de uso practico por parte de alumnos de 5° Basico, a quienes
esta dirigida la aplicacion. Se busca concluir sobre como los nifios se
enfrentan a ésta; si es que son capaces de comenzar a utilizarla
intuitivamente, y cdmo evaluan su caracter ludico. De esta forma, conocer si
es que la aplicacién llama su atencion de una manera positiva, fomentando el
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aprendizaje del idioma, mediante la asociacion con juegos electrénicos de
similares caracteristicas. Asimismo, es fundamental comprobar que los
contenidos y légica de uso pueden ser abordados por los alumnos, acorde a
su nivel.

Cabe destacar que el colegio en el que fue realizada la prueba, ofrece
condiciones favorables, en el sentido de que los alumnos se encuentran
familiarizados con el uso académico de tablets con sistema Android en los
gue fue instalada la aplicacién (cada nifio cuenta con un dispositivo para uso
personal).

Figura 10 - Alumnos probando la aplicacién

La prueba consistié, en primer lugar, en dar a los alumnos cinco minutos
para que probaran la aplicacidn sin instrucciones previas de como utilizarla.
Esto fue para comprobar si la aplicacion es suficientemente facil de usar.
Luego de los primeros cinco minutos, se procedié a explicarles como funciona
cada uno de los juegos, para que todos pudieran probar la aplicacién de
forma correcta, y se les dio 10 minutos mas para que siguieran probandola.

Finalmente, para evaluar la interaccidon de los alumnos con la aplicacion, se
les entregd un cuestionario, cuyas preguntas abarcan los aspectos
anteriormente descritos. Las preguntas se detallan a continuacidn:
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1) éPudo jugar sin instrucciones previas?
Si No
2) éCree que se le puede olvidar como usar la aplicacién después de un
tiempo?

Si No

3) éEncontrd entretenido alguno de los juegos?
Ambos  Complete the Sentence Fix the Scene No

4) ¢Los contenidos vistos en los juegos son adecuados para su nivel de
inglés?

Si No

5) éQué puntaje logré alcanzar?

6) éCree que algun juego le puede ayudar a reforzar sus conocimientos
en inglés?

Ambos  Complete the Sentence Fix the Scene No
7) éUtilizaria la aplicacion por su propia voluntad como juego o manera de
estudiar?

Si No

8) {Qué mejora cree que se le podria hacer a la aplicacién?

9) {Compard los puntajes obtenidos con el de sus compafieros?
Si No
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5.2- Resultados

La encuesta fue respondida por 24 nifios, quienes mostraron una actitud
bastante seria durante el proceso.

Hombres Mujeres
10 afios 8 11
11 afios 3 2
Total 11 13

Tabla 2 - Caracterizacion de los encuestados

5.2.1- Usabilidad

(Pudo jugar sin instrucciones previas?

8%j

uSi
“No

92%

Grafico 1 - ;Pudo jugar sin instrucciones previas?

Los resultados obtenidos de la encuesta muestran que la aplicacion es facil
de usar, ya que mas del 90% pudo utilizarla sin problemas, incluso antes de
qgue se les explicara formalmente como funcionaba, como muestra el Grafico
1. Esto es bueno, porgue muchas veces, aunque se cuente con explicaciones,
éstas no son vistas por el apuro de comenzar a usar las aplicaciones.

Esto ademas quiere decir que no se olvidara cdmo hacer uso correcto de la
aplicacion aunque pueda pasar un tiempo prolongado desde la ultima vez
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que se utilizd, como se puede ver en el Grafico 2 que se muestra a
continuacion.

.Cree que se le puede olvidar como usar
la aplicacion después de un tiempo?

0%

©Si

ENo

100%

Grafico 2 - ;Cree que se le puede olvidar como usar la aplicaciéon después de un tiempo?

5.2.2- Atractivo

El objetivo principal de la aplicacion es que pueda crear un atractivo dentro
de los nifos, para que con el uso continuo de la misma puedan reforzar sus
conocimientos en inglés a través de la repeticién. Para poder alcanzar este
objetivo, fue que la aplicacion se disefid en forma de juegos, para que la
aplicacion fuera entretenida de usar.
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(Encontro entretenido alguno de los
juegos?
4%

13%

& Ambos
& Complete the Sentence

Fix the Scene
21%

ENo
62%

Grafico 3 - ;Encontro entretenido algunos de los juegos?

Como se puede observar en el Grafico 3, mas de la mitad de los alumnos que
probaron la aplicacién encontraron ambos juegos entretenidos, y sobre el
95% encontrd entretenido por lo menos uno de los dos. Esto se condice con
los resultados que se muestran en el Grafico 4 a continuacién, que muestran
como el 100% de los alumnos estarian dispuestos a utilizar la aplicaciéon por
su propia voluntad, ya sea como un método mas Iludico que los
convencionales, o simplemente como manera de entretenerse.
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¢;Utilizaria la aplicacion por su propia
voluntad como juego o manera de
estudiar?

0%

B

“No

100%

Grafico 4 - ;Utilizaria la aplicacién por su propia voluntad como juego o manera de estudio?

Otro factor que aumenta el atractivo por el uso de la aplicacion es el sistema
de puntos, ya que permite crear competencia entre los pares, ya sea por
obtener un puntaje global mayor, por ver quien puede llegar a un cierto
puntaje mas rapido, etc.

.Comparad los puntajes obtenidos con el
de sus compaiieros?

B

“No

Grafico 5 - ;Compard los puntajes obtenidos con el de sus compafieros?
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Como se puede ver en el Grafico 5, el 75% de los alumnos compard su
puntaje con el de sus companeros por lo menos una vez. Si se considera que
el tiempo con el que contaron para probar la aplicacién no fue muy extenso,
es una indicacidon de que es parte importante del uso de la aplicacidon poder
tener un método de comparacion en cuanto al rendimiento personal con
respecto al de los pares.

Como se puede observar en el Grafico 6 a continuacion, el puntaje obtenido
por los distintos estudiantes tiene gran variacion de uno a otro, esto se
puede deber al tiempo de dedicacion que se le ha dado a la aplicacién, pero
también puede ser un buen indicador del nivel de inglés que tiene cada
usuario, lo que le puede servir como indicador a los padres para monitorear
el aprendizaje de sus hijos y si existe un avance.

.Qué puntaje logro alcanzar?

0-4999 5000-9999 10000-15000 >15000

Grafico 6 - ;Qué puntaje logré obtener?

5.2.3- Contenidos

Algo muy importante en la aplicacion es que los contenidos a evaluar estén
acorde a los conocimientos de los alumnos, para asi poder reforzar el
aprendizaje.

42



(Los contenidos vistos en los juegos son
adecuados para su nivel de inglés?
13%

LSt

“No

87%

Grafico 7 - Los contenidos vistos en los juegos son adecuados para su nivel de inglés?

Como es posible extraer del Grafico 7, la mayoria de los nifios que probaron
la aplicacion opinaron que los contenidos son adecuados para su
conocimiento de inglés. Los que respondieron que no era adecuado, fue
porque encontraron muy faciles las preguntas. En consecuencia a esto y
como deja en evidencia el Grafico 8, sobre el 90% cree que por lo menos
uno de los juegos les puede servir para reforzar su conocimiento en inglés.

(Cree que algun juego le puede ayudar a
reforzar sus conocimientos en inglés?

8%_\

8%
A\

“ Ambos

13%

& Complete the Sentence
Fix the Scene

“No

71%

Grafico 8 - ;{Cree que algun juego le puede ayudar a reforzar sus conocimientos en inglés?
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5.3- Discusion sobre el diseino

Para ingresar nuevas preguntas a cualquiera de los dos juegos sélo se puede
hacer desde el cdédigo fuente ingresandolas a la base de datos. Esto no
permitiria que el profesor del curso pudiera agregar mas preguntas a su
conveniencia de manera rapida, pero contando con el codigo fuente se podria
hacer en caso de ser necesario. Aunque esto podria mejorarse de manera
gue el profesor pudiera ingresar preguntas desde la misma aplicacidon aun sin
tener acceso al codigo fuente, esto se detallard mas adelante en la seccion
de trabajo futuro.

Entre ambos juegos es posible reforzar la gran mayoria de los contenidos de

cada unidad del curso, lo que se muestra en la Tabla 3:

Unidad 1

Unidad 2

Unidad 3

Unidad 4

NUmeros hasta 5

NuUumeros hasta
10

Vocabulario:
comida, comidas
del dia, bebidas

Vocabulario: ropa
y clima

Colores

Vocabulario:
cosas de la casa,
lugares de la
casa (garden,

Antonimos
(good-bad)

NUmero hasta el
20

kitchen,

bedroom, bed,

chair, tv)
Agregar ideas Pronombres Describir ropa
usando and
Descrbir objetos, | Dar informacion a Describir clima
personas y preguntas con (sunny, cloudy,
lugares what, who, where rainy, snowy)

Adjetivos (up-
down, happy-sad,
open-shut, tall-
short, young-old)

Posicion de
objetos (under,
on, in, next to)

Antonimos (hot-
cold, day-night,
sunny-cloudy)

Miembros de la
familia, cosas del
colegio

Antonimos (big-
small, new-old,
fast-slow)

Tabla 3 - Contenidos que pueden apoyarse con la aplicacion

Esto equivale aproximadamente a un 70% de la materia que exige el
Ministerio de Educacion para el curso de 5 basico[1].
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Como el uso de la aplicacién es una actividad complementaria a las clases
realizadas por profesores y al estudio personal de cada alumno, la cantidad
de preguntas que vienen por defecto en los juegos es suficiente para servir
como un apoyo y reforzar los conocimientos adquiridos de las formas
mencionadas anteriormente.

El uso de la aplicacidén ayuda a los nifios con el proceso de adaptacion[22], lo
que les permite crear sus propias estructuras de conocimiento, a partir del
conocimiento fisico propio de cada alumno. Ademas el favorecer las
construcciones personales sigue la idea de Piaget que el conocimiento se
produce “de dentro hacia afuera”[8] al estar en linea con algunos de los
principios generales del pensamiento piagetiano sobre el aprendizaje, los
cuales son:

* Los objetivos pedagdgicos deben, ademas de estar centrados en el
nifo, construirse a partir de las actividades del alumno.

e EIl principio basico de la metodologia piagetiana es la primacia del
método de descubrimiento.

* El aprendizaje es un proceso constructivo interno.

Por otro lado también se fortalece el almacenamiento de informacion en la
memoria de largo plazo mediante el uso de la repeticion al tener que
contestar las distintas preguntas del juego y al vincular conceptos conocidos
por los alumnos mediante imagenes. Esto ultimo es reforzado en ambos
juegos, ya que todas las preguntas involucran imagenes, pero sobre todo en
Fix the Scene, en donde primero deben elegir la foto correcta que muestra el
objeto aludido en la pregunta, para luego ubicarlo en la posicidn correcta
dentro de una escena que les resulte familiar.

Las limitaciones que tienen los nifos en esta edad, alrededor de 11 afos, en
la memoria a corto plazo, en que pueden almacenar sélo alrededor de 6
“trozos” de informacion al momento de resolver problemas, se ve reflejado
en el numero de alternativas que tiene cada pregunta. Esto les permite
resolver los problema de manera rapida.

Otro beneficio de la aplicacion es que es capaz de transmitir informacioén al
estudiante por los dos canales en que opera la memoria, verbal y pictorico,
esto se hace teniendo que describir verbalmente lo que se estd mostrando
como imagen, o al tener que ubicar una foto segun indica un texto. Lo que
permite obtener un mejor entendimiento del contenido educativo[26].
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Como se pudo ver en las pruebas, el uso de la pantalla tactii como
herramienta tuvo éxito, ya que ninguin alumno presenté problemas con las
distintas interacciones necesarias para operar con la aplicaciéon[29]. Es mas,
algunos estudiantes incluso lograron entender cuales eran las interacciones
necesarias para jugar sin tener explicaciones previas[28].

Dado que la mayoria encontrdé entretenido al menos uno de los juegos y
manifestd que usaria la aplicacién de manera personal fuera de la sala de
clases, esto podria afectar positivamente la adquisicion de vocabulario,
siendo mas rapido que con métodos tradicionales[10].

El grado de desafio para los alumnos de quinto basico, dadas las respuestas
de la encuesta, no es muy alto, ya que varias sugerencias obtenidas fueron
de hacer el juego un poco mas dificil. Pero dada la naturaleza de los juegos,
no es mucha la dificultad que se podria agregar, porque la aplicacidon estaba
mas enfocada en el aprendizaje mediante la repeticion y en despertar el
interés de los niflos a utilizarla de manera regular, mas que de hacer
preguntas muy complejas que requieran mas tiempo para resolver.

De todas maneras existe un aumento de la dificultad intrinseco en el
aumento de preguntas disponibles y el contenido presentado en ellas al ir
obteniendo mas puntaje y subir de nivel, lo que desbloquea las preguntas
asociadas a los contenidos de las unidades vistas a lo largo del curso. Esto
permite que los alumnos mas avanzados accedan antes a una mayor
cantidad de contenido que disminuye la posibilidad de encontrarse con
preguntas repetidas, lo que aumenta un poco el desafio al momento de
recordar las respuestas correctas.

El aporte de padres y profesores se puede ver reflejado mediante el
monitoreo de los puntajes obtenidos por los nifios que usan la aplicacion.

Los primeros pueden fijar un puntaje minimo por el alumno a alcanzar en
una semana, y luego el padre puede verificar si este se cumplié o no. Esto
permite medir no solo el uso de la aplicacion, sino que ademas el manejo de
la materia.

Por otra parte los profesores podrian utilizar la aplicacién en clases y luego al
monitorear los puntajes obtenidos obtener una idea de que alumnos estan
mas débiles con el manejo de los contenidos para intentar reforzarlos antes
de pasar con la siguiente materia y evitar que se queden atras.
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Instalacion

l l

Ejecutar codigo
fuente

Utilizar archivo .apk

v v ¥

Usando Usando online
administrador de Usando Dropbox .
. apk installer
archivos

Figura 11 - Métodos de instalacion de la aplicacién

Los pasos a seguir para que un profesor pueda instalar la aplicacion y usarla
en clases son los siguientes:

Ejecutar codigo fuente:

» Activar Depuracion de USB en el dispositivo. Esto es posible hacerlo
desde Configuraciones > Opciones del desarrollador. Esta opcidén puede
estar escondida por defecto. Para hacerla visible es necesario ir a
Configuraciones > Acerca del dispositivo y tocar donde dice Version de
Android siete veces.

» Conectar el dispositivo mediante un cable USB al computador donde
esta el cddigo fuente de la aplicacion.

* Ejecutar la aplicacién Eclipse.

* Abrir el proyecto y hacer click en Ejecutar en la barra de herramientas.

* En la ventana de Ejecutar como que aparece, seleccionar Aplicacion
Android y hacer click en Aceptar.

* Eclipse instala la aplicacidén en el dispositivo conectado vy la inicia.

* Luego de esto la aplicacidon queda instala en el dispositivo aunque se
desconecte del computador.

Utilizar archivo .apk:

Para los 3 métodos que utilizan el archivo .apk es necesario activar la opcidn
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Fuentes desconocidas, la que se puede encontrar en Configuraciones >
Seguridad.

» Usando administrador de archivos

Revisar si el dispositivo cuenta con un administrador de archivos, en
caso contrario se debe obtener uno. Una buena opcién es "ASTRO
File Manager” que se puede obtener desde Google Play

Conectar el dispositivo mediante cable USB al computador.
Transferir el archivo .apk desde el computador al dispositivo.
Dependiendo del dispositivo y la version del sistema operativo
puede ser necesario bajar software adicional para poder hacer la
transferencia.

Una vez el archivo .apk ha sido transferido se debe usar el
administrador de archivos para encontrarlo dentro de la memoria
del dipositivo y ejecutarlo.

Al momento de ejecutar el archivo se dara la opcion para instalar la
aplicacién en el dispositivo.

> Usando Dropbox?

» Usando “online apk installer

Desde el computador subir el archivo .apk a alguna carpeta
compartida por Dropbox.
Desde el dispositivo se debe descargar la aplicaciéon de Dropbox en
caso de no tenerla.
Utilizando la aplicacién de Dropbox, descargar el archivo .apk al
dispositivo.
Al momento de terminar la descarga se dara la opcidn de instalar la
aplicacién en el dispositiv%.

"
Subir el archivo .apk a la pagina web “www.apkinstall.com”
utilizando el botén “Browse Files...”. El archivo permanecera activo
en la pagina durante 15 minutos.
El sitio web generarad un coédigo QR?, el cudl se debe escanear
usando una aplicacion como “Barcode Scanner” o “Google Goggles”.
Una vez escaneado el cdédigo se mostrara una direccion web desde
donde se puede descargar el .apk al dispositivo.
Una vez terminada la descarga se mostrara una opcién para instalar
la aplicacién al dispositivo.

2 Dropbox es un servicio de almacenamiento de archivos online, el cual permite
compartirlos entre distintos dispositivos e incluso distintas personas.

3 Es una pagina web que permite subir archivos .apk e instalarlos desde dispositivos
moviles por un periodo de 15 minutos.

4 Es una abreviacion de “Quick Response Code”, que corresponden a cédigos de barra en
dos dimensiones, los cuales pueden ser leidos por maquinas y guardar informacién sobre
alguna cosa.

48



6- Conclusiones

6.1- Trabajo realizado

Segun estudios internacionales realizados por la organizacidon Education First,
se deja en evidencia el bajo nivel de inglés que existe en Chile. Es por esto
gue el trabajo realizado consiste en una aplicacion cuyo objetivo principal es
ayudar al aprendizaje y reforzamiento del idioma extranjero inglés en
alumnos de quinto afio basico. La aplicacién esta disefiada para dispositivos
moviles con sistema operativo Android.

Lo primero fue decidir a quién iria dirigida la aplicaciéon, y para esto se
consideraron distintos factores, como la teoria de Piaget[20] y el plan de
estudio del Ministerio de Educacion[1].

Una vez decidido el publico objetivo, se eligid el sistema operativo que fuera
mas accesible, para poder llegar a mas personas con la aplicacion.

Luego se disenaron los juegos de manera que pudieran ejercitar los
contenidos apropiados, pero de manera que incentivara el uso de la
aplicacién.

Finalmente la aplicacién fue validada en un quinto basico en donde 24
alumnos pudieron probar la aplicacidon y contestar una pequefia encuesta con
la gue se logré obtener feedback sobre el trabajo realizado.

6.2- Recuento de objetivos

Se logro crear una aplicacion que los alumnos de quinto afio basico
encontraron entretenida de usar, la cual quisieran usar por su propia
voluntad, ya sea para divertirse o como método de estudio. Ademas la
aplicacién cuenta con contenido adecuado para su conocimiento de inglés y
gue esta de acuerdo con lo que el Ministerio de Educacién dicta, permitiendo
el reforzamiento del aprendizaje en esta area.
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El objetivo que no se logré cumplir en su totalidad fue una validaciéon mas
exhaustiva de la aplicacién, ya que, aunque se logro validar en terreno en un
contexto real, solo fue posible hacerlo en un colegio, lo que podria no ser
una muestra muy representativa del universo objetivo al que esta dirigida la
aplicacién.

6.3- Analisis de los resultados

La falta de una validacion en mas colegios fue debido a la dificultad de poder
encontrar instituciones que contaran con el hardware necesario, ya que se
necesitaba que los alumnos tuvieran acceso a dispositivos moviles con
sistema operativo Android para poder realizar las pruebas, ademas de que
pudieran disponer del tiempo para la instalacion de la aplicacion en los
equipos y el tiempo necesario para que los alumnos pudieran realizar las
pruebas y contestar la encuesta.

Esto hace que la validacion de los contenidos pueda ser un poco sesgada, ya
que, el colegio donde se realizaron las pruebas, es un colegio particular
pagado, donde se tiene inglés como ramo desde primero basico, con un
puntaje en el SIMCE de segundo basico de 292, lo que lo ubica en la posicidn
93 dentro de los colegios de Chile[7], lo que podria explicar por qué algunos
alumnos encontraron las preguntas demasiado faciles.

A pesar de esto, la validacion fue muy valiosa, ya que el objetivo principal de
la aplicacion se vio cumplido en terreno al ver el real entusiasmo de los
alumnos por probar la aplicacién, y una vez que ya habia sido probada
siguieron utilizandola incluso después de haber respondido la encuesta. Y
esto ademas se vio reflejado en las respuestas, donde la gran mayoria
encontrd entretenidos los juegos y declararon que le gustaria seguir usando
la aplicacidn.

También es posible notar que el sistema de puntos, aunque es simple, otorga
un agregado que permite la competencia entre los alumnos, lo que a su vez
incentiva aun mas el uso de la aplicacion, ya no s6lo como medio de
aprendizaje o entretencion.
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6.4- Relevancia del trabajo realizado

El haber realizado la aplicacién para el sistema operativo Android permite
gue sea mas amplia la gama de dispositivos donde puede ser usado, lo que
hace que mas personas puedan tener acceso a ella. Y, aunque aun es dificil
poder encontrar colegios que cuenten con los medios necesarios para poder
usarlo de forma masiva durante las clases, es posible que, en un futuro no
muy lejano, mas colegios puedan tener acceso a estas tecnologias que cada
dia son mas accesibles.

El uso de aplicaciones como ésta desde edades tempranas en la educacion,
podria verse reflejado en un aumento considerable en el manejo del idioma
extranjero inglés por parte de los chilenos, ya que la repeticion es una de las
formas mas comunes para el aprendizaje y al tratarse de un juego de
caracter corto pero repetitivo, puede ser utilizado practicamente en cualquier
momento libre que se tenga.

En un mundo globalizado como hoy en dia, manejar el idioma inglés puede
abrir muchas puertas en el ambito laboral, ya que no es extrafio que en
muchos trabajos se tenga que trabajar o poder comunicarse con personas de
otros paises. También hay muchos programas de intercambios para
estudiantes en donde es sumamente necesario tener un alto conocimiento de
inglés.

6.5- Trabajo futuro

Unas de las sugerencias mas repetida en la encuesta como una posible
mejora para la aplicacion es la de agregar mas preguntas con mayor
dificultad, y mas juegos completamente nuevos.

De la manera que esta desarrollada la aplicacion y la base de datos, agregar
mas preguntas a las ya existentes no seria un trabajo muy costoso, pero se
necesita acceso al cddigo fuente, lo que no permite que un profesor pueda
afiadir nuevos problemas de manera rapida y sencilla. Para esto se podria
crear un sistema que permita que el profesor elija alguno de los juegos en
donde quiera ingresar una nueva pregunta, luego dependiendo del caso se
preguntan los datos necesarios:
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Complete the sentence:

* Se puede elegir una foto de las ya existentes dentro de la aplicacion o
usar una que se encuentre en la memoria del dispositivo.

e Se ingresa la oracién a ser completada por el alumno.

* Se elige el nivel al que corresponde la pregunta.

* Finalmente se ingresa la alternativa correcta a la pregunta.

Fix the Scene:

 Para la imagen de fondo, al igual que en el caso anterior, se puede
utilizar una nueva imagen obtenida desde el dispositivo o alguna
existente de la aplicacion.

* Lo mismo ocurre para la imagen que debe ser ubicada dentro de la
escena.

* EIl profesor debe ingresar cuatro puntos dentro de la imagen de fondo,
los cuales seran las alternativas posible donde ubicar el objeto.

* La aplicacién creara los cuatro hit-box correspondientes y verificara
gue no existan zonas dentro de la imagen donde coincida mas de un
hit-box.

« El profesor ahora debera seleccionar uno de los cuatro puntos
anteriores como la alternativa correcta.

* Finalmente debe ingresar la frase que indicara la posicion y el objeto a
ubicar.

De esta forma la aplicacién podria ampliarse y agregar contenidos de cursos
superiores, agregando nuevos niveles a las preguntas y permitiendo que los
usuarios siguieran subiendo su nivel de la misma forma en que esta
actualmente.

Ademas, poder agregar preguntas desde la misma aplicacion de forma
rapida, le permitiria al profesor poder afiadir preguntas de mayor dificultad a
la aplicacién de los alumnos mas avanzados. Esto para ayudarles a ejercitar
una mayor cantidad de contenidos y mantener el interés del estudiante por
el uso de la aplicacion.

Agregar otro juego no seria muy complicado tampoco, ya que como cada
juego son actividades separadas, se pueden desarrollar y agregar juegos en
la misma aplicacién sin la necesidad de cambiar mucho el cédigo pre-
existente. Ademas se podrian reutilizar los recursos que ya estan en la
aplicacién como las imagenes.
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Como fue mencionado anteriormente, para tener una mejor idea del real
impacto que podria tener la aplicacién, hace falta que se pueda validar en
mas colegios, preferiblemente publico o particular subvencionado con un
nivel mas bajo de SIMCE, para poder evaluar mejor si los contenidos y la
forma en que estan pensado los juegos son los adecuados para el general del
grupo objetivo.
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ANEXOS
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Anexo A
Imagenes durante la validacion de la aplicacion.
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Anexo B

Diagrama de clases.
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