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PALABRAS CLAVE: RESUMEN
Android, SQlite, JavaScript, FlashLite, Las innovaciones tecnologicas y el aprendizaje de otros idiomas influyen fuertemente
PhoneGap, Illustrator en la economia actual y en el modo en que se relacionan las personas. Por ello no

es dificil entender el incremento en el uso de dispositivos moviles, incluso desde
edades tempranas. Ademas, aprender otra lengua es ahora un requisito laboral de
los ramos industriales y empresariales, y tiene una funcion en el desarrollo personal.
Este trabajo propone el disefio e implementacion de una aplicacion movil para el
aprendizaje de idiomas. Se automatiza un método de aprendizaje denominado
explicativo-ilustrativo, que es la base para el desarrollo de la aplicacion, usando
herramientas tecnologicas como: a) Phonegap, para el desarrollo web, que fusiona
diversos lenguajes de programacion (JavaScript, HTML5, CSS3) e incluye el desarrollo
de la interfaz grafica de usuario; b) Flash Lite, para el desarrollo de animaciones, y
c) SQLite, para el manejo y control de la informacion. A partir de la integracion
de diversas tecnologias de la informacion, la abstraccion y la automatizacion del
método de aprendizaje, el resultado es una aplicacion multiplataforma interactiva.

KEYWORDS: ABSTRACT

Android, SQlite, JavaScript, FlashLite, Technologic innovation and language learning have taken a very important role by

PhoneGap, Illustrator influencing the economy and the people's relationships. This has motivated a large
increase in the use of mobile devices, even small children are exposed to used them.
Additionally, multilingual people are main elements for both industrial and busi-
ness branches. In this paper, the design and implementation of a mobile application
for language learning is proposed. A method called Explanatory-Illustrative, where
knowledge is presented to a trainee in a ready form, is the basis for developing.
Consequently, several technologic tools are used: a) Phonegap for integrating vari-
ous web programming languages (JavaScript, HTML5, CSS3), and for developing the
graphical user interfaces, b) Flash Lite for designing animations, and c) SQLite for the
management and control of information. The main result is an interactive multiplat-
form application, which is obtained through the integration of various information
technologies, the abstraction and the teaching method.
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1 INTRODUCCION

El desarrollo de las tecnologias de la informacion ha
modificado positivamente gran parte de la sociedad.
Particularmente en el dmbito de la educacion,
proporcionan un mejor acceso a informacién de
diferentes ambitos para reforzar el conocimiento
adquirido.

La educacion es parte fundamental de cualquier
sociedad, no sélo hace que crezca favorablemente
con mayor competitividad, sino también mejora la
economia de las empresas y de los paises. Esto es
motivo suficiente para buscar nuevos métodos o formas
que cambien el entorno educativo para fomentar el au-
toaprendizaje con materiales encontrados en internet,
como videos, articulos, cursos en linea, aplicaciones
para dispositivos méviles, entre otros.

Los dispositivos moviles son cada vez mds
accesibles. De acuerdo con censos realizados en
diciembre del 2013 [1], 66% de los usuarios descarga
aplicaciones, generalmente de redes sociales, pero
también aplicaciones educativas. Fstas son de gran
apoyo para fomentar el autoaprendizaje en personas
de temprana edad, mas si se considera que los nifios y
nifias adquieren estos conocimientos de manera mas
facil [2].

En el presente contexto en que la globalizacion
ha estrechado el contacto multicultural, aprender
un segundo idioma, o ser poliglota, da mayores
oportunidades de desarrollo profesional; ese co-
nocimiento es un elemento que muchas empresas
piden a su personal.

Los idiomas que mayor impacto tienen en el ambito
laboral son el inglés, el aleman y el chino mandarin;
esto se explica porque el inglés es fundamental para
hacer negocios; mientras que el aleman es considerado
el lenguaje de la ciencia, ya que los alemanes son
lideres en la produccién de tecnologia, y el mandarin
ha cobrado relevancia debido a la importancia de
la creciente economia de China, ademas de que
se considera que superara a Estados Unidos como
potencia econémica y tecnologica.

2 METODOS DE ENSENANZA Y SOFTWARE

En el proceso de ensefanza existen diferentes me-
todologias en la actualidad, algunos son [3, 4I:
método ensefianza-aprendizaje, método orientado
al razonamiento, métodos relacionados con la glo-
balizacién de los conocimientos y método orientado

al trabajo del alumno. El mds acorde para aprender un
idioma es el método de ensefnanza individualizada y
de ensenanza socializada; el cual tiene una derivacién
[lamada método explicativo-ilustrativo. Consiste en que
el profesor, instructor o facilitador ofrece soluciones a
los problemas y hace demostraciones con ayuda de
diferentes recursos de ensefianza, de esta manera los
estudiantes asimilan y reproducen el contenido.

Con el presente auge de los dispositivos méviles,
las aplicaciones han cobrado mucha importancia, al
generarse una amplia variedad de plataformas, como
Android, iOS, Blackberry, Windows Phone y algunas
otras. Estas plataformas manejan distintos lenguajes de
desarrollo, y para implementar una aplicacion que se
pueda ejecutar en distintas plataformas se requiere de
un proceso que implica un largo tiempo de evolucién.
En este trabajo se emplearon las siguientes he-
rramientas.

PhoneGap. Es un framework  utilizado para
el desarrollo de aplicaciones moviles, y tiene la
capacidad de empaquetar la aplicacion web para
convertirla en hibrida. De esta manera, se obtiene un
Gnico cédigo base para el desarrollo de una aplicacion
compatible con varias plataformas. Por otro lado, es
necesario instalar un spk, que es un complemento
que contiene librerias y compiladores que permiten
desarrollar aplicaciones en sistemas moviles. Cabe
senalar que PhoneGap no cuenta con un constructor
de interfaz gréfica ni con un editor de codigo, ya
que so6lo convierte cédigo basado en tecnologia web
(Ht™L5, css Y JavaScript) [5]. No obstante, las hojas de
estilo en cascada (cascading style sheets o css) ofrecen
la posibilidad de definir las reglas y estilos de re-
presentacion en diferentes dispositivos, por ejemplo,
pantallas de equipos méviles, ademdas permiten separar
el contenido de una pagina web de su presentacién o
aspecto.

JavaScript. Es el lenguaje de programacién mas
utilizado en internet [5], que ademds trabaja en los
navegadores mds importantes, como Internet Explorer,
Firefox, Opera, Chrome, Safari, etc. En especifico, se
observa que JavaScript:

¢ Fue disefiado para afadir interactividad a paginas
HTML.

¢ Esun lenguaje de secuencias de comandos, ademas
es un lenguaje de programacion ligero.

e Estd normalmente incrustada directamente en las
paginas HTML.
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SQlLite. Es un motor de base de datos embebido,
el cual se usa para guardar informacién del usuario.
A diferencia de la mayoria de las otras bases de datos,
SQLite no lleva a cabo un proceso en algtn servidor
independiente, ya que lee y escribe directamente en
archivos de disco ordinarios.

Para la animacién se utiliza la herramienta Flash
Lite, que es una adaptacion de la plataforma Flash para
dispositivos méviles y su uso es de los mas extendidos:
en primer lugar, porque es la que mds tiempo lleva
disponible, y en segundo, porque es la que necesita
un hardware menos potente para su ejecucion.

Adobe llustrator. Se usa para la edicion de imagenes;
es un programa muy utilizado para ilustraciones en
imprentas y empresas de disefio gréfico. La interfaz
de usuario es similar a Photoshop y usa programas de
graficos vectoriales, los cuales se pueden importar o
exportar, lo que permite que otros productos de Adobe
como Photoshop e InDesign puedan abrir y visualizar
archivos.

Adobe Dreamweaver. Es un entorno de
construccién, disefio y edicién de sitios, videos y
aplicaciones de internet basados en estdndares, y es
uno de los programas mds utilizados para programacion
web por sus funcionalidades e integracién con otras
herramientas como Adobe Flash.

3 APLICACION MOVIL

Se desarrollé e implement6 una aplicacién moévil para
la automatizacién del método explicativo-ilustrativo.
Varios elementos se han abstraido, por ejemplo, un
avatar tiene la funcién de ser el instructor, lo que en
el método presencial seria el profesor, y mediante un
video animado con imdgenes llamativas se capta la
atencion de nifio. Los ejercicios que el profesor da en
una clase fueron reemplazados con juegos, donde las
indicaciones son proporcionadas por un avatar que el
nifio crea al inicio de su sesién. Los juegos cuentan
con audio para practicar la pronunciacién.

En la figura 1 se muestra el diagrama de flujo
donde se determina el proceso que sigue la aplicacion.
Primero se recibe una peticién para registrarse en el
sistema, por lo que si se solicita registro, se requerirdn
datos y posteriormente se permitird el acceso. En
cambio, si ya se cuenta con el registro, decide ingresar;
se pedira verificar los datos para definir si se da el
ingreso al sistema o no. Si se permite el acceso, se
mostrard la pantalla de inicio y se pedird que inicie la
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Figura 1. Diagrama de flujo de la aplicacién movil

primera actividad. Después de contestarla, el sistema la
evalua; si el usuario la contesté correctamente, ahora
puede contestar la actividad siguiente y la cargara a
una base de datos. Si la respuesta es incorrecta, se dara
la oportunidad de contestarla nuevamente.

4 DESARROLLO E IMPLEMENTACION

El desarrollo se enfocé en el sistema funcional, con el
cual el usuario, de entre 4 y 7 afos de edad, puede
interactuar y evaluar el sistema, asi como en definir el
funcionamiento para disefar e implementar mejoras.

Para los juegos, el disefio se fundamenté en aquellos
queformarian parte del método de aprendizaje, basados
en la lectura y la forma de aprender de los infantes.
Ademas, se desarrollaron juegos que se integraron al
sistema, los cuales incluyeron animaciones, imagenes,
audio y video.

La seleccion e integracion de tecnologias utilizadas
para la automatizacién del método de aprendizaje
incluyen las siguientes herramientas:

a. Phonegap: para trasladar una aplicaciéon web a
una aplicacién mévil.

b. JavaScript: para las validaciones y animaciones

basicas.

HTML5: para el desarrollo de la interfaz.

css3: para el disefo de la aplicacion.

e. SQLite: para almacenar la informacion del
usuario.

a0
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Cargando...
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Figura 2. Diferentes interfaces para la aplicacion mévil

f. Flash: para el desarrollo de animaciones y
videos.
g. llustrator: para la creacién de imagenes.

5 RESULTADOS Y COMPARACIONES

En la figura 2 a) se muestra la interfaz de inicio de
la aplicaciéon, mientras que la figura 2 b) presenta la
interfaz del mapa del juego con los médulos de la
aplicacion y el recorrido que tendra a través del juego.
Lafigura 2 c) muestra la interfaz para aprender las partes
del cuerpo en inglés: mientras el audio reproduce las
partes del cuerpo, el usuario tiene que ir colocando
las imagenes en el lugar correspondiente. Finalmente,
la figura 2 d) muestra la interfaz del juego de animales
en donde el usuario tiene que colocar el animal en la
ventanilla correcta de acuerdo con el sonido.

Asimismo, en la figura 3 a) se presenta la interfaz para
“El juego del clima”, el cual es un juego de seleccién
donde se muestra una escena de cémo estd el clima'y
la imagen que influye en esa situacion. En la figura 3
b) se muestra la interfaz de las figuras geométricas, este
juego se trata de agrupar las imagenes que pertenecen
al mismo grupo. Y, por otro lado, en el juego de la
figura 3 ¢) el nifio debe identificar las emociones y
las relaciona con el vocabulario. Al final, la figura 3
d) muestra la interfaz de un juego donde se ensefia
al nifo el vocabulario para el transporte agrupando
distintos tipos.

Al analizar aplicaciones similares, se aprecian
cuatro escenarios: a) tienen una secuencia de temas
muy compleja; b) no presentan mucha interactividad

para nifios; c) no abstraen informacién adecuada para
el método explicativo-ilustrativo, o d) las aplicaciones
tienen demasiado texto, lo que dificulta que los nifios
comprendan un nuevo idioma. Mds detalles son
descritos a continuacion.

Vargas Guevara [6] presenta una aplicacién que
corresponde a una coleccién de “escenas”. Tiene una
buena secuencia de interfaces para el aprendizaje
pero su disefio es poco atractivo, ya que los colores
son molestos para la vista.

En otro ejemplo, el British Council [7] ofrece una
aplicacién que permite escoger entre siete juegos para
aprender. Se ha implementado en funcién de “girar
categorias”, lo que permite a la aplicacion elegir un
tema al azar, subtemas y juegos para que se mejore
la experiencia de aprendizaje. Por otro lado, el Online
Science Classroom [8] presenta una aplicacion que
s6lo ensena inglés, tiene audio, texto y mdsica, pero
estd enfocada en niflos que ya saben leer y escribir,
tiene 14 moédulos y la aplicacion tiene dos instructores.

Lindn y Carrasco [9] desarrolla una aplicacion
para Android destinada al aprendizaje de idiomas, la
cual esta enfocada en personas adultas que desean
dominar otras lenguas. Fsta tiene una buena estructura,
pero difiere de la propuesta de este trabajo, porque el
sistema desarrollado aqui esta enfocado en nifios de 4
a 7 anos de edad.

En especifico, la aplicacién resultado de este
trabajo es capaz de mostrar vocabulario basico en
inglés, aleman, francés y chino mandarin, con el
enfoque secuencial del método explicativo-ilustrativo
para nifios con edades de 4 a 7 afios.
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Figura 3. Otras interfaces para la aplicaciéon mévil

6 CONCLUSIONES

A partir del trabajo desarrollado, se concluye que al
abstraer un método de aprendizaje maestro-alumno
en conjunto con diversas tecnologias, se puede
desarrollar un sistema que permita a nifios aprender
diferentes idiomas a través de dispositivos mdviles.
Con las investigaciones realizadas se desarrollaron
diversos juegos que toman la esencia del método.
Adicionalmente, con las lecturas psicologicas
estudiadas, se adquiri6 el conocimiento necesario
para determinar el rango de edades correctas para las
cuales se implementaria el sistema. En este punto, se
determiné que los nifos adquieren de una mejor forma
el conocimiento, y quienes utilicen el sistema tendran
en sus manos un método que les permitira desarrollar
habilidades para el aprendizaje de idiomas, y au-
todidactas, asi como capacidad para analizar nuevas
formas de ver su entorno. Todo esto les beneficiara
en su vida profesional, pues les permitiran desarrollar
competencias para el mundo laboral y, con ellas, tener
mejores oportunidades laborales.
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