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Resumen

El aprendizaje por proyectos como estrategia de aprendizaje ha permitido en los
estudiantes con perfil de desarrolladores de software, vivir su propia experiencia
enfrentdndose a una problematica vivencial, soluciondndola por medio de un aplicativo de

computador.

Teniendo en cuenta la importancia a nivel global que tiene el idioma inglés y las
aplicaciones a nivel laboral y educativo que este tiene, es necesaria su ensefianza en
edades tempranas, pero, en esa palabra “ensefianza” hay un problema, no todos pueden
acceder a ella, no a una de calidad si no cuentan con los recursos necesarios para
hacerlo. Kidglish es una aplicacion de software que pretende enfrentar esta frontera que
no deberia existir entre el dinero y la educacion, mediante el método de ensefianza de
juega y aprende, ya que hoy en dia la tecnologia avanza a pasos agigantados igual que
las necesidades de muchas personas alrededor del mundo es oportuno hacer uso de
nuestro conocimiento para ayudar al que no lo tiene, el objetivo de los programadores es
encontrar una necesidad o problema o interés y usar su conocimiento para suplir ésta,
este proyecto esta enfocado en suplir la necesidad de mejorar el nivel de inglés a nivel
nacional en Colombia ya que existen poblaciones vulnerables en las que al falta de

educaciéon o acompafiamiento genera violencia o drogadicciéon en los jovenes.

Muchos de los proyectos nacen de un problema o del interés de una tematica especifica o
de una experiencia vivida por la persona que gestiona dicho proyecto, pero cuando uno es
el que tiene ese interés es mucho mas facil evidenciar que se necesita para suplirla ya
que al vivir entre una poblacién vulnerable o ver a diario jovenes que no pueden estudiar
por falta de recursos por la ya mencionada frontera entre el dinero y la educacién se hace
mas pesada la responsabilidad sobre las personas que tienen el conocimiento para hacer

algo al respecto.
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Introduccioén

Kidglish es un desarrollo de software o una aplicacion de escritorio, es decir, una
aplicacion que se instala directamente en un computador, para la ensefianza de las partes
basicas del cuerpo en ingles a nifios de 4 a 6 afos.

Segun EL TIEMPO, un periddico reconocido en Colombia, En 2018, solo el 8% de
colombianos tendra nivel medio en inglés. (Lizarazo Correa, 2015)

De acuerdo con estadisticas oficiales, el 90 % de los estudiantes de secundaria del sector
oficial apenas alcanza un nivel basico y un escaso 2% se ubica en el intermedio. (Lizarazo
Correa, 2015)

Después de leer lo anteriormente mencionado, es bastante evidente la necesidad que hay
en el acompafnamiento que requiere el inglés en Colombia, no es seguro si estas cifras
tan preocupantes se deben a el bajo interés de las personas por este idioma o por la mala
metodologia al ensefiarlo. Independientemente de la razén, buscar culpable no llevara a
la solucién y con el fin de encontrar una y disminuir la brecha entre educacién de calidad y
dinero nace Kidglish.

Kidglish busca una forma bastante eficaz para la ensefianza segun una profesora que
ensefia espafiol en una escuela alemana, la cual es aprender jugando (Ruiz V. ). y mas si
va dirigida a nifios de temprana edad, ya que estas cifras son enfocadas en colegios, el
problema debe tratarse desde la raiz, es decir, desde edades tempranas, ya que, cuando
se llegue a un nivel de primaria y secundaria ya se tengan conocimientos en inglés o por
lo menos no tenerle “pereza” a la materia.

El problema no es solo bajo nivel en Colombia, si no que en comparacion con otras
naciones también estamos muy bajos en niveles de inglés. Ya que datos recopilados el 23
de septiembre de 2015 demuestran que Colombia clasificé en el grupo de paises con
nivel bajo en el dominio del de inglés segun el indice de aptitud en este idioma (EF EPI).
La clasificacion hecha a 63 naciones, ubic6 al pais en el puesto nimero 42 con un
48,54%. (Portafolio, 2015)

Todos estos datos no son con el fin de recriminar o encontrar culpables, son alarmas para
enfocarnos en la juventud del pais, en que se esta haciendo mal, en encontrar nuevas
formas de llegar a los jovenes de hoy en dia en una sociedad donde es dificil captar la
atencion de alguien, con tantos impactos a nivel visual y mas en un nifio, cuya curva de
concentracion o niveles de la misma es bastante inestable. (Ruiz V. )

Los estudiantes de la Técnica Profesional en Programacion de Sistemas de Informacion
desde el inicio de su carrera profesional, en su primer semestre deben buscar una idea de
proyecto (Ruiz & Rosero, 2017). Esta idea puede estar enmarcada en una problematica
identificada o una necesidad propia o de sus comparieros o un interés. Este programa
profesional cuenta con cuatro semestres y en cada uno de ellos los equipos de
estudiantes con 3 integrantes como méaximo y minimo de 2 desarrollan un proyecto
enmarcado en las teméticas de aprendizaje.
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Lo que se pretende con este articulo es presentar la experiencia del aprendizaje por
proyectos por medio del desarrollo de un proyecto enmarcado en un aplicativo de
software — Kidglish. Desde el punto de vista de un estudiante.

Experiencia de vida con el aplicativo de software - Kidglish

Desde pequefio, siempre fui espectador del mundo virtual, ya sea con videojuegos,
aplicaciones, paginas, entre otros. Siempre usaba todo lo que los demés creaban, era
parte de ese mundo, pero a la vez no.

Siempre usaba las aplicaciones, programa o lo que sea, sin preguntarme como los
creaban o hasta donde era posible su aplicabilidad, cuando fui creciendo mi curiosidad fue
aumentando conmigo, asi que decidi traspasar la puerta entre el mundo de los
espectadores hacia el mundo de los creadores, y ha sido una de las mejores decisiones
gue he tomado en mi vida, aparte de solucionar problemas, la programacién ayuda
demasiado a las personas.

Cada dia la tecnologia permite acceder a cosas que hace afios era impensable, pero,
como todo lo bueno en la vida, hacer parte de ese mundo de creadores no es facil, hay
que estudiar e investigar mucho, conocer sobre lo que se va a hacer, no es tan simple
como entregar un proyecto y ya, tienes que ir, conocer la problematica, hablar con las
personas que tienen la necesidad, entenderlos, y asi, poder brindarles la ayuda que
requieran, utilizar los conocimientos propios para ayudar a los demas, a mi parecer, es de
los actos mas nobles que puede haber, y mas si se enfoca en algo tan importante en
nuestra sociedad como lo es la educacion gratuita, lastimosamente, no toda la educacién
de calidad es tan accesible como deberia ser.

Es por eso, como mi primer desarrollo del Proyecto Pedagdgico Integrador, el cual segun
lo explicado en una induccion desarrollada en la primera semana de clase, el Coordinador
de Proyecto explica que es una estrategia de aprendizaje didactica que permitira aplicar
los conocimientos adquiridos mediante proyectos que evidencien la innovacion, la
investigacion y el emprendimiento (Rosero).

Este debe estar enfocado en plataformas gratuitas de educacion, y como todo problema,
se debe tomar siempre desde la raiz, por eso Kidglish esta dirigido a edades tempranas,
para que, desde el inicio en su educacion, los niflos comprendan y asimilen conceptos
bésicos de un idioma tan importante como lo es el inglés.

Al vivir en un pais con tanta poblacion vulnerable, se puede evidenciar més facilmente las
falencias del pais en cuanto a la educacion, ya que muchos de los que tenemos la
oportunidad de estudiar y acceder a educacion superior, pensamos o al menos se tiene la
ilusion de que asi es con todo el mundo, cuando segun EL TIEMPO, un periédico
reconocido en Colombia, en el 2009 afirmo que habian cerca de un millén de nifios entre
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los 5y 16 afios fuera del sistema educativo o retirado del mismo, debido a altos costos en
la educacién, trabajo infantil o violencia (TIEMPO, 2009).

Ya que mis conocimientos en el primer semestre no eran lo suficientemente grandes para
suplir una necesidad, como exprese anteriormente, hay que empezar paso a paso, y eso
es Kidglish para mi, fue el primer paso a un mundo tan largo por recorrer como lo es la
programacion, me permitio vivir nuevos retos, a ser mas dedicado, a distribuir mejor mi
tiempo, a organizar documentos, pero sobre todo a investigar.

Kidglish en la actualidad

En la actualidad, Kidglish esta pensado ser una aplicacion de escritorio gratuita para las
escuelas que quieran hacer uso de este, poder descargarla sin ningln costo y asi instruir
a las nuevas generaciones en el idioma de inglés, ya que la aplicabilidad de la tecnologia
hoy en dia, es impensable, y los nifios cada vez asimilan mas rapido todos estos avances,
desde los 2 0 3 afios ya manejan un Smartphone como si nacieran sabiéndolo usar, y
esto es lo que hay que aprovechar, es agilidad mental con la que nacen los nifios
ocuparla en algo de utilidad, y que mejor que la metodologia de aprender jugando,
mediante esta metodologia, la premisa es que el nifio se divierta jugando (Ruiz V. ) o, que
se saguen la idea de que estudiar es aburrido, y tratar de inculcarles la importancia de
educarse para que en el futuro Colombia sea un pais mas competitivo a nivel laboral ya

sea nacional como internacionalmente.

Kidglish fue desarrollado con pocos conocimientos, con el equipo de trabajo investigamos
proyectos similares, para que nos permitiera conocer que otro proyectos habian alrededor

de la temética y esto nos facilité el trabajo practico.

Kidglish en el futuro

Como mencione anteriormente, mis conocimientos al momento del empezar a desarrollar

de Kidglish eran muy basicos, por lo tanto, el alcance del aplicativo no era muy ambicioso,
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pero, mi proyecto no se quiere quedar solo como un aplicativo de inglés para nifios de 4 a
6 afios, estd pensado a futuro, como una plataforma completa con las asignaturas basicas
de primaria, con contenido de calidad, ya sea didactico como educativo, todo con
contenido de primera calidad en cuanto a educacion, para que las escuelas de bajos
recursos, guarderias, entre otros, puedan acceder a este y educar a los nifios y jovenes
gue asistan a esta, completamente gratis, garantizando asi dejar la excusa a un lado de

“no tengo dinero para estudiar” y enfocarnos en “ya aprendi lo basico gracias Kidglish.

Ahora necesito saber mas y superarme”. Porque eso es lo que necesitamos inculcar en
los jovenes de Colombia, una mayor competitividad a nivel educativo, cambiar esos
“veamos quien falta mas a clases” o “quien tiene mas observaciones de mala conducta”
por “mira, tengo las mejores calificaciones del curso” y que te respondan “por el momento,
pero el préximo periodo yo tendré las mejores”, jHabra algo mas estimulante que oir
estudiantes decir eso?, no lo creo, y eso es lo que busca el aplicativo Kidglish, inculcar las
ganas y la iniciativa de estudiar, no hacerlo por obligacién o porque en nuestras casas nos

lo piden, sino porque nos queremos superar, seria un aprendizaje jugando.

Experiencia del desarrollo de Kidglis con Scratch

Segun el portal garaje imagina, Scratch es un lenguaje de programacion creado por el
MIT (Massachusetts institute of technology) especialmente disefiado para que todo el
mundo pueda empezar en el mundo de la programacion, sirve para crear historias

interactivas, juegos y animaciones (Team, 2012).

Al momento de realiza el Proyecto Pedagdgico Integrador - PPI, se puede utilizar
cualquier lenguaje de programacion que escojamos, pero en ese momento, yo no tenia el
conocimiento suficiente sobre ninguno, para realizar una aplicacion funcional completa,
fue cuando gracias a una profesora que me recomendo Scratch para iniciarme en el
mundo de la programacion, y en lo personal, es una forma muy practica, amigable y
adecuada para utilizar conceptos basicos de la programaciéon de una forma fécil, divertida,

intuitiva y grafica.
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La aplicacion de software - Kidglish cuenta actualmente con 3 médulos, los cuales
aparentemente no demuestran una cantidad considerable, pero si consideramos que no
somos expertos en desarrollo de software, sino estudiantes de primer semestre con
conceptos muy basicos, pero con muchas ganas de aprender dia a dia mas y mas. Y con
la mejor disposicion por desarrollar poco a poco, empezamos a construir nuestro proyecto

con los siguientes modulos, asi como lo representa la ilustracion 1.

llustracién 1. Organizacion de los modulos de Kidglish

q e Inicio * Aprendizaje * Juego

Fuente. Propia aplicativo Kidglish

Médulo de inicio

En este médulo el usuario puede ver la pagina de inicio, la ilustracion 2, se puede

visualizar la interfaz gréfica del aplicativo. Al ser una aplicacion de software para nifios,
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se penso en un fondo con colores llamativos, con sonido y un dibujo que sea de facil
recordacion.

Nos llamo la atencion un animal de la naturaleza, y se tomo la decision de usar un mico
sonriente con unas bananas. Cabe resaltar que al ser un aplicativo para nifios cuenta con
colores y sonidos agradables.

En la siguiente ilustracion se puede detallar cada uno de los componentes que tiene
nuestro aplicativo, distribuidos de la siguiente manera:

- Un simbolo de interrogacion: Botén de acerca de, en la que esté la informacién de
los que ayudaron a crear Kidglish

- Dos simbolos con notas musicales: Botones con una nota musical, pero uno de
ellos tachado, esto quiere decir con sonido o sin sonido, pero la idea es que como
el proyecto esta inspirado en nifios, siempre por defecto tenga activado el sonido.

- Empezar: Es el boton para empezar. Como lo indica puede iniciar a explorar el
aplicativo.

Al ser una aplicacion de software para nifios, se penso en un fondo con colores
llamativos, con sonido y un dibujo que sea de facil recordacion.
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llustracién 2. Formulario de Inicio

Fuente. Propia aplicativo Kidglish

Médulo de aprendizaje.

Como se puede observar en la ilustraciéon 3, se muestra el médulo de aprendizaje en el
cual el usuario puede visualizar 10 partes visibles del cuerpo humano, Cabe aclarar que

son partes del cuerpo bésicas para los nifios.

Debe darle click a la parte que desee escuchar como se pronuncia en inglés, y el
aplicativo se la pronunciara en inglés y a su vez le muestra un letrero de cémo se escribe
correctamente en ingles esa parte, cuanta con un boton de ayuda por si no recuerda que
debe hacer, y el asistente que es el mico, el cual lo estara acompafiando durante toda la
experiencia para explicarle lo que debe hacer, y por ultimo el boton de empezar a jugar.
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llustracion 3. Formulario Aprendizaje

Fuente. Propia aplicativo Kidglish
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Médulo de juego

En la ilustracion 4 se puede observar como el usuario pondré en practica lo que aprendio
en el modulo de aprendizaje, tendra en la parte derecha de la pantalla, una plantilla de un
cuerpo humano, y en la parte izquierda las partes del cuerpo que conforman el médulo de
aprendizaje, el juego consiste en que el aplicativo le dictara una parte del cuerpo en
inglés, y el usuario al escucharla, debera colocar la parte en su lugar, la plantilla de la
derecha estd disefiada con unos sensores de colores, los cuales monitorean que coloque
la parte que debe ser, en el momento que se le indica, también estd acompafiado por
mensajes de felicitaciones cuando lo hace bien, también cuenta con un botén de ayuda el
cual le indica que si olvido la parte que debe poner puede presionar la tecla espaciadora y

el aplicativo le repetird cuantas veces quiera la parte que debe colocar en su lugar.

llustracion 4. Formulario Jugar

Fuente. Propia aplicativo Kidglish
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Muestra del Proyecto

La “Prueba de fuego” del proyecto es mostrarlo por medio de tres momentos, los cuales
estan organizados de la siguiente manera:

- ler momento
o Pitch

Exposicion de 3 minutos en la cual se presenta la idea de proyecto que se

quiere desarrollar. Se presenta a profesores de las diferentes &reas, esto
con el fin de recibir recomendaciones.
- 2do momento

o Socializacion

Exposicion de 10 minutos en la cual se muestran los avances del proyecto,

se recibe retroalimentacion de profesores teméticos y axiol6gicos
- 3er momento

o Feria de Proyectos
Muestra de proyectos en una feria abierta al publico en la cual se muestra

los proyectos terminados. Se pretende que el estudiante venda su
proyecto y valore su trabajo realizado en 18 semanas.

En el siguiente link se puede visualizar y jugar el aplicativo desarrollado:
https://scratch.mit.edu/projects/168725833/

Y por ultimo este soy yo, en la feria de proyectos, muy orgulloso de mostrar mis avances.

El que paso de ser el espectador del mundo virtual a desarrollar mi propia aplicacion de
software.
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Conclusiones

El desarrollo del Proyecto como estudiantes de primer semestre sin conocimientos nos abri6 el
interés por aprender mas y querer adquirir mas conocimientos para hacer crecer el aplicativo y
ofrecerlo a nifios de bajos recursos ya que sera gratuito.

Enfrentarnos al reto de construir desde cero un proyecto fue lo maximo, porque toda la teoria
vista en las diferentes asignaturas, se aplicé en el desarrollo de éste proyecto y darnos cuenta que
fuimos capaces de hacerlo y ver nuestra transformacion de ser observadores a ser los
desarrolladores.

Investigacion, Innovacién y Emprendimientos son los tres pilares en los que esta enmarcado el
desarrollo del Proyecto Pedagdgico Integrador, estos nos facilité aprender y ayudd nuestro
aprendizaje y cumplir satisfactoriamente con el desarrollo de Kidglish
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