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RESUMEN

En la actualidad las tecnologias y la informaciéon sufren constantes actualizaciones a una
velocidad vertiginosa, provocando cambios importantes en la forma en que las personas se
comunican, se informan, estudian, trabajan e inclusive se entretienen. Esta nueva era, de la
Informacion, trae consigo nuevos retos para la educacion; A nivel mundial, las metodologias
utilizadas desde hace décadas en las salas de clases estan siendo desestructuradas con la
implementacidon de las nuevas tecnologias disponibles y asequibles para instituciones tanto
privadas como publicas. Latinoamérica es la region con mayor crecimiento en el uso de las
TICs e Internet en todo el mundo, con un 16% en el 2011, seguido de Medio Oriente—Africa,
Asia, Europa y Norteamérica (3%). Aunque la penetracion de las TICs en Paraguay ronda el
19,8% (2010) y se sitlia todavia entre las mas bajas de la regiéon (ROJAS, M. 2013). Este
nuevo paradigma de ensefianza abre una serie de preguntas acerca de si ées posible lograr
en Paraguay el aprendizaje efectivo de materias como el del idioma Guarani con la
utilizacion de éstas nuevas tecnologias? Este trabajo tiene como objetivo desarrollar una
aplicacion informatica que utiliza la tecnologia Kinect, posibilitando al estudiante utilizar su
cuerpo como medio de interaccidn con la interfaz con el fin de mejorar la experiencia en el
aprendizaje de los contenidos programaticos de la lengua Guarani. Cabe destacar que la

aplicaciéon es un complemento a la metodologia de los procesos ensefianza y aprendizaje




tradicional aplicado actualmente por el docente, la misma contribuye a paliar problemas
como la fonética, los fonemas guturales y nasales propios de la lengua Guarani que se
identifican en algunos estudiantes. Utilizando una metodologia que se apoyd en el analisis
del publico, el ambiente y el contenido programatico, se realizd un estudio de factibilidad a
fin de determinar los requerimientos para el disefio, resultando en la aplicacién ludica
denominada “KinectGuarani”, la cual tiene dos actividades donde el estudiante tiene la
oportunidad de desarrollar sus capacidades y autoevaluar su desempefio. Se realizaron
pruebas con 20 estudiantes del quinto grado de la Escuela San Antonio de Ciudad del Este -
Paraguay. La aplicacion ludica satisfizo las expectativas de los docentes y fue de facil

interaccién para los estudiantes.

Palabras claves: TICs, Guarani, Kinect, Ensefianza-Aprendizaje.




1. INTRODUCCION

El vertiginoso desarrollo de las innovaciones tecnoldgicas que conlleva a la sociedad
a un cambio de las estructuras tradicionales, funda en la ensefanza, la necesidad
de actualizaciéon en sus contenidos y principalmente en sus métodos mediante la
incorporacion del uso y manejo de las Tecnologias de la Informaciéon y la
Comunicacién (TIC) a sus disefios de instruccidn como herramienta de apoyo para
el aprendizaje (DIAZ., E. 2009).

Nuevas metodologias y herramientas fueron desarrolladas para la ensefianza en
varias areas, la mas comun es la de las Ciencias Exactas en la web.

A pesar de los grandes avances tecnoldgicos y de la gran cantidad de informacion
disponibles para el aprendizaje, los paises en vias de desarrollo, presentan gran
déficit en la Educacion.

En el Paraguay en particular, los estudiantes de la Educacion Escolar Basica (EEB)
tienen dificultades para la comprension de la lengua Guarani por ende los mismos
frecuentemente presentan dificultades en el aprendizaje. Teniendo en cuenta este
déficit en el sector educativo, se ha decidido desarrollar una aplicacién ludica para
la asignatura de la lengua Guarani utilizando tecnologia Kinect (VARELA DE
TABOADA, C., 2010).

1.1 MOTIVACION

Segun la UNESCO, dentro del Programa Educacién para Todos, se presenta como
uno de desafios de la educacion Paraguaya la construccion de un sistema de
educacion bilingiie a nivel nacional. La reforma educativa pretende que para el
2020, toda la poblacion entre 15 y 50 afios tenga, entre otras, las siguientes
capacidades (i) expresarse y comunicarse fluidamente en guarani y en castellano;
(ii) leer y escribir con compresidon en guarani y en castellano; (iii) tener sentido de

pertenencia a una cultura en un contexto multicultural.




El Ministerio de Educacion y Cultura (MEC), juntamente con el Consejo Nacional de
Cultura, la Comisién Nacional de Bilinglismo y las Organizaciones no
Gubernamentales, han efectuado diversas investigaciones y estudios para analizar y
discutir sobre la realidad linglistica de este pais y la problematica de la educacion a
fin de proponer alternativas para el proceso de democratizacién educativa en el
marco de una Educacion Para Todos en el Paraguay, a modo de sintesis se
menciona la investigacion realizada por el Centro Paraguayo de Estudios
Socioldgicos (CPES) en el afio 1.997, a través de entrevistas a personas tanto de
zonas urbanas como de zonas rurales. En las zonas urbanas se puede percibir una
mayor resistencia hacia la modalidad guarani hablante, debido a que la educacion
bilingile se asocia fundamentalmente con los guarani hablantes y no se ve la
importancia que los hispanos hablantes aprendan el guarani como un recurso
privilegiado de comunicacidon con personas de distintos sectores de la poblacién vy
como un medio de integracion social y de acceso a aspectos centrales de la cultura.

Existe la necesidad de aprender el guarani, principalmente en zonas urbanas, de
manera mas dinamica e intuitiva a fin de incentivar el aprendizaje del idioma. Cabe
destacar que hasta la fecha no se registran aplicacién alguna de aprendizaje con la
utilizacién de la tecnologia propuesta en éste trabajo en el Paraguay. Dicho proyecto
tiene como fin apoyar y contribuir la cultura y los valores étnicos en nuestra

sociedad, como parte de nuestra identidad.

1.2 OBJETIVOS
OBJETIVO GENERAL

Implementar una aplicacién ludica empleando la tecnologia Kinect, con el fin de
contribuir con los procesos ensefianza y evaluar su eficiencia como herramienta de
apoyo en el aprendizaje de la lengua Guarani.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

» Adquirir conocimiento detallado de las funciones de la tecnologia Kinect.




« Diseflar y desarrollar una aplicacion atractiva, llamativa e interesante para el
estudiante en cuanto a su contenido programatico de la lengua Guarani.

o Proponer una nueva metodologia de ensenanza y aprendizaje como herramienta
de apoyo al docente.

o Implementar y evaluar la propuesta, con alumnos de la Educacién Escolar Basica
(EEB).

2. MATERIALES Y METODOLOGIA

MATERIALES

En este apartado se presentan las herramientas que se han utilizado para la
realizacién de la aplicacién, ademas se explica la utilidad especifica dentro del

proyecto de cada una de ellas.

HARDWARE

e Computadora portatil. En la misma sera instalada la aplicacidon
desarrollada, la cual sera encargado de recibir la informacion captada por el
sensor Kinect, tratarla y presentar la informacion procesada de manera
transparente, didactica e intuitiva al usuario.

e Kinect para Xbox 360. Es la herramienta principal del proyecto, Kinect es
un complemento de la Xbox, funciona por medio de camaras, sensores y
microfonos de alta tecnologia que detectan cualquier movimiento que se

hace con el cuerpo y lo interpreta en acciones (FERNANDEZ., E., 2012).

SOFTWARE

A continuacién se detallan las herramientas informaticas (software) utilizados para

el desarrollo de la aplicacién:




e FlashDevelop: Es un entorno de desarrollo integrado (IDE) para el
desarrollo de Adobe Flash sitios web, aplicaciones web y aplicaciones de
escritorio .

e Adobe Flash Professional CC: Es un entorno de edicidon para crear y
entregar experiencias de inmersion web, aplicaciones, juegos y contenidos
multimedia.

e ActionScript3: Es un lenguaje de programacién. Gracias a ActionScript3
es posible estructurar el cédigo de las aplicaciones de forma mas clara y
sencilla.

e El Kinect for Windows SDK: Herramienta de programacion
disponibilizada por Microsoft para el desarrollo de aplicaciones con el
Kinect, orientado principalmente a la investigacion académica y a
programadores particulares (ADOBE., 2015) (MICROSOFT KINECT 2015).

A fin de agilizar el desarrollo del proyecto, se definié separar en tres etapas: la
primera consistié en el diagndstico de las necesidades educativas y expectativas
reales de los estudiantes. La estrategia utilizada en ésta etapa fue mediante la
revision bibliografica, y por medio de entrevistas directas a los docentes del area.

Luego se procedid a la seleccién de la tematica que contiene cada interfaz, como
también el disefio de cada interfaz con sus respectivos elementos; y por ultimo la
seleccion de las herramientas tanto hardware, como software para el desarrollo de
la aplicacion, en este caso luego del analisis se decidid utilizar la herramienta Kinect

como medio de interaccion mas innovadora y atractiva para los estudiantes.

DESCRIPCION DE LA APLICACION KINECTGUARANI

Esta aplicacion en conjunto con el sensor Kinect es una herramienta disefiada para
el apoyo didactico para la ensefanza del idioma guarani. La misma puede ser
manipulada por el usuario de forma intuitiva-exploratoria, accediendo sobre los
objetos u opciones utilizando como control u mouse su propio cuerpo, tanto manos

como piernas.



http://en.wikipedia.org/wiki/Integrated_development_environment
http://en.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash
http://en.wikipedia.org/wiki/Adobe_Flash
http://en.wikipedia.org/wiki/Web_application
http://en.wikipedia.org/wiki/Desktop_application
http://en.wikipedia.org/wiki/Desktop_application

PANTALLA DE INICIO

Desde el inicio de la aplicacion, una vez detectado el usuario, el mismo puede

seleccionar las actividades con el movimiento de sus manos.
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Figura 1. Pantalla de inicio

Una vez seleccionada la opcion, sera presentada la actividad en la cual mostrara al
usuario mediante la camara integrada del kinect, en la cual presentard ademas un
avatar seleccionado por nifio previamente en vez de su rostro, detectando ademas

mediante circulos de color azul sus manos (Figura 2).

JUEGO 1: SELECCIONA LA OPCION CORRECTA
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Figura 2. Actividad 1

El sistema presenta en pantalla la palabra tanto de manera visual (escrita), como

también por voz (audio). Las alternativas son presentadas como imagenes, en la




que el usuario (alumno) debe seleccionar la alternativa correcta seleccionando con
la extremidad (brazo/pierna, izquierda o derecha) correcta la imagen con el animal
u objeto solicitado por la aplicacion. Una vez seleccionada la respuesta el sistema
mostrara en pantalla tanto en forma visual como auditivamente si la respuesta es
correcta o incorrecta, y computando automaticamente los puntos en pantalla, como

se verifica en la parte inferior de la figura 2.

JUEGO 2: DISTANCIA CORRECTA
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Figura 3. Actividad 2

En éste juego o actividad el sistema solicita de manera visual (texto y auditivo) al
alumno alejarse/acercarse a una determinada distancia. A fin de orientar al alumno
el sistema detecta en tiempo real la distancia y lo muestra de manera numérica.
Una vez seleccionado el niumero, mediante la distancia del mismo, el sistema
desplegara el resultado de su respuesta, con simbolos y también con sonidos. La

respuesta es computada automaticamente y presentada en tiempo real.

Una vez finalizada todas las actividades seleccionadas, o mediante la solicitud de
finalizacién por parte del usuario, se despliega una pantalla presentando el

resultado final obtenido por el estudiante.
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Figura 4. Pantalla Fin del juego

3. RESULTADOS

Se realizaron pruebas con 20 estudiantes del quinto grado de la Escuela San
Antonio de Ciudad del Este - Paraguay. La aplicacion ludica empleando la tecnologia
Kinect satisface las expectativas ya que la gran mayoria manifestd su entusiasmo al

trabajar con la aplicacion.

El docente manifestd que la aplicacion es una herramienta interesante para la
enseflanza y aprendizaje de la lengua Guarani debido a las actividades &ulicas
proporcionadas. Por lo cual el objetivo de desarrollar un aplicativo educativo capaz
de ser utilizado como material didactico, por parte de los estudiantes y como

herramienta de instruccidon para el docente se ha conseguido.

A continuacién se observan las imagenes donde los estudiantes se encuentran

realizando las actividades presentadas por la herramienta.




Figura 6. Estudiante utilizando la herramienta - Prueba de la Actividad 2
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4. CONCLUSION

Paraguay se encuentra en desventaja en el area de la educacion, por lo tanto, esta
herramienta logra un importante paso tecnoldgico a nivel nacional con el aporte de
una aplicaciéon lddica, como instrumento pedagdgico; que puede tener gran
repercusion dentro del ambito de la ensefianza de la lengua Guarani en particular.
Es factible la implementacién de las aplicaciones desarrollada para el ambito
educativo empleando la tecnologia Kinect puesto que los resultados de la evaluacion
son positivos, el costo para el acondicionamiento de aulas es accesible, sobre todo
porgue ya se dispone de la mayoria del equipo.

Aunque las aplicaciones cumplen con las expectativas inicialmente planteadas se
contempla que en futuras versiones se agreguen los moddulos necesarios para
generar desde las propias aplicaciones los archivos de configuracion del juego asi

como mejoras a la interfaz y al rendimiento en general.
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