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Introduccién

Se ofrece un estudio sistematico y el analisis de la documenta-
ci6n mas destacada y actual sobre la relacion entre aprendizaje
y ensefianza de una segunda lengua (L2), aplicada a la lengua
china (cst, chino como segunda lengua). Luego de repasar la
trayectoria de los avances tecnologicos, en particular de las
aplicaciones (apps) de telefonia celular y el disefio u oferta de
juegos y simuladores para la ensefianza y el aprendizaje de cst,
se hace referencia a articulos e investigaciones espec1ahzados
publicados en revistas internacionales, tanto sobre la lengua
china como de lingiiistica y filologia comparadas. Con ello
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se actualiza el listado de trabajos pertinentes, entre los que se
encuentran tesis de maestria chinas en la materia, actas de
congresos internacionales de ensefianza de la lengua china y
articulos de revistas de facultades de educacion sobre la moder-
nizacion de la ensefianza de la lengua china o del csi; también
se presentan datos de consumo y preferencias de usuarios que
evaltian las opciones que el mercado tecnolégico (atendiendo a
los diferentes sistemas operativos) ofrece. Los trabajos deriva-
dos de la investigacion realizada por la Sociedad Internacional
para la Ensefianza del Idioma Chino (I - PUEH #5422 v la
colaboracién de la Oficina del Consejo Internacional de la Len-
gua China o Hanban (| 5 75) y su organizacién diseminada
por todo el mundo como Instituto Confucio (L %4F5), con-
firman y validan la importancia de los recursos tecnolégicos en
la ensefianza de csL.

Los resultados que se destacan son producto del analisis
bibliografico de publicaciones cientificas internacionales es-
pecializadas en la aplicacién de la tecnologia a la ensefianza
de lenguas (como al cst), asi como de programas y manuales de
reciente edicion. Tanto las conclusiones de estos trabajos co-
mo la reflexién que suscitan brindan una simplificacion me-
todologica de la circunstancia actual. Con ellas se destacan las
fortalezas y las debilidades principales de las mas recientes y
relevantes aplicaciones para telefonia celular, los juegos en red
y los simuladores de realidad virtual.

Analisis y resultados

La actualizacion sobre la aplicacién de las tecnologias a la en-
seflanza de csL ayuda a comprender el camino que lleva esta
relacion. El trabajo de Qlanqlan Xiong!' recoge los recursos bi-
bliograficos publicados a raiz de reuniones como la Conferencia

General Internacional del Instituto Confucio (42EKfLT5~Ft
K£2), el Congreso Internacional de Informacién y Tecnologia

! Qiangian Xiong, “IT 4RI B BORAEDUE H PR T RS Kot
[Aplicacién y tendencia de las tecnologias modernas en la ensefianza internacional de
chino en la Gltima década), tesis de maestria, Universidad de Estudios Extranjeros
de Guangdong, 2014, p. 18.
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Educativas (Hpr# & 5 B A K %), el Conferencia Internacional
de Ensefianza de Chino ([ PFr{iE#H (¥ K%>), el Congreso
Internacional de Educacion de Chino como Segunda Lengua
(. Brx AMPUE K 22) v el Congreso Internacional de En-
sefianza-Aprendizaje por Internet y Juegos ([ /28 %2 F i %
K%:), y resume los porcentajes de uso de distintas tecnologias
en la ensefianza del chino (cuadro 1).

CuaDpro 1. Porcentaje de uso tecnologico

Nuevas tecnologias Porcentaje
Tecnologias 3G, teléfonos inteligentes, juegos, etc. 47
Tecnologias multimedia 23
Online 13
A distancia 5
Sistemas de telecomunicacion 6
Software educativos 3
Videos y programas de TV 3

El alto porcentaje de usuarios de plataformas educativas
para aprender chino a través de tecnologias, teléfonos inteli-
gentes, juegos y simuladores, permite valorar su aportacién a la
ensefianza y el aprendizaje de csL.

Aplicaciones para teléfonos inteligentes

Segtin las estadisticas de las paginas web mas grandes de descarga
de software para teléfonos inteligentes en China (basicamente
Sky Software, Pacific Online y Xiazai Ba) las aplicaciones mas
populares, de acuerdo con Xiong, son:? 15711 (Aprender
caracteres chinos con Wukong), f6 iR 7 (Aprender caracteres
chinos Panda) 6/J\ I 257 (Aprender a escribir chino en seis
horas), HrHe7 it (D1cc1onar10 Xinhua) y Super Speech para el
aprendizaje de la pronunciacion. Asimismo, es muy conocida

2 Idem.
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la aplicacién Chinese Walking (H1 3 1), desarrollada por or-
ganizaciones francesas del Instituto Confucio de la Universidad
de Poitiers y el Centro Nacional de Educacién a Distancia.
Un estudio de Zhizhi Liang’ sobre el disefio de sofrware de
teléfono inteligente para el aprendizaje de vocabulario de chi-
no para estudiantes extranjeros clasifica las aplicaciones actuales
para el sistema Android. La primera clasificacion da cuenta
del contenido de estas aplicaciones (cuadro 2); otra las orde-
na en funcion del tipo de software (cuadro 3); la siguiente desta-
calos idiomas de estas aplicaciones (cuadro 4) y, por Gltimo, las
organiza teniendo en cuenta la cantidad de descargas (cuadro 5).

CuaDro 2. Contenido de las aplicaciones

Contenido Cantidad Porcentaje
Aprendizaje de destrezas integrales 33 48.5
Conversacién 3, Audiovisual 2, Lectura 1 6 12.5
Fonética 5, Vocabulario 7, Gramatica 1 13 19.1
Aprendizaje para HSK 12 17.6
Herramienta 4 5.9

CuaDRro 3. Tipo de software en aplicaciones

Tipo de software Cantidad Porcentaje
Software flashcard 7 10.3
Software de juegos 6 8.8
Software de aprendizaje 55 80.9
Total 68 100

Los resultados pertinentes muestran con gran claridad que
el software relacionado con el aprendizaje es el mas descargado

3 Zhizhi Liang, “IfI F]#J900E KA1 B 2 A1V 25 21 (R FHLOLHE 27 > B
5 1” [Disefio de software de teléfono inteligente para el aprendizaje de vocabulario
chino para estudiantes extranjeros de nivel inicial], | Vi % & 2= Bt 4%k [Revista del
Colegio de Educacion de Guangxi], vol. 3, 2014, pp. 152-155.
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(80.9%); en cuanto al contenido, el que apuesta por destrezas
integrales es el mas presente (48.5%); el inglés es la lengua mas
utilizada (91.1%), y de las 68 aplicaciones, dos de ellas cuentan
con gran popularidad (10000 descargas), mientras que 67%
tienen una descarga notablemente menor (entre 100 y 500).

CUADRO 4. Idioma de las aplicaciones

Idioma Cantidad Porcentaje
Inglés 62 91.1
Japonés 4 5.9
Ruso 1 1.5
Francés 1 1.5
Total 68 100

CuaDRO 5. Cantidad de descargas

Niimero de descargas Cantidad Porcentaje
10000 2 29
5000-10000 2 2.9
1000-5000 8 11.8
500-1000 10 14.7
100-500 46 67.7

En cuanto al entorno geografico de China, podemos
atender a tres estudios que dan cuenta del interés que existe
en aplicar las tecnologias a la ensefianza de csL en Bangladesh,
Corea del Sur y Hong Kong. Estos trabajos dan cuenta de la
expansion de plataformas y la comercializacién de programas
que utilizan el teléfono inteligente como instrumento educativo
tanto en China continental como en su entorno geografico sir-
viéndose de herramientas comunes.

En ese sentido, las mas usadas para la ensefianza y el apren-
dizaje de csL del software social mas popular, WeChat (Weixin),
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son las siguientes: JL{TXFAMiH (Aprender chino) X AN
MESR#E (Club para aprender chmo) y XPAMPGE M (Ensefiar
chmo como lengua extranjera), asi como II[jlnRICHXjLﬁl\/X
% (programa RICH de la Universidad de Lengua y Cultura
de Beijing). Meng Gang Xiao,* a partir del analisis del uso de es-
tas aplicaciones para teléfonos inteligentes en el aprendizaje del
chino por parte de un centenar de alumnos universitarios de
Bangladesh, concluye, sobre las fortalezas y las debilidades de es-
tos sistemas, que entre las primeras destaca la complementa-
riedad de estos materiales respecto a la ensefianza en el aula y
su innegable libertad de uso; puede recurrirse a ellos en dife-
rentes momentos y circunstancias. Entre sus debilidades se-
flala discrepancias en los contenidos gramaticales de diversas
aplicaciones que adn no son lo suficientemente sencillos; en
las de fonética, la calidad del audio no siempre es la deseable;
en las aplicaciones para comprobar el nivel de competencia en
lengua china (Hanyt Shuiping Kaoshl HsK) faltan practicas,
p051blemente porque requieren mas tiempo y una tecnologia
mas avanzada; finalmente, reconoce la escasez de aplicaciones
profesionales de gramatica china.

El trabajo de Youmi Moon?® analiza las aplicaciones dispo-
nibles en Corea en los sistemas Android e 10S y los clasifica en
funcion de sus contenidos y tematlcas (cuadros 6y 7).

Sus resultados muestran como en ambos sistemas operati-
vos hay una clara apuesta por contenidos similares: expresion
oral, vocabulario y diccionarios (38, 19 y 11% para Android,
y 25, 23 y 8% para 10S). Los contenidos relacionados con la
prueba oficial de nivel Hsk compartirian, mas o menos, rele-
vancia (6 y 4% respectivamente). Destaca, en el ambito global
la importancia que tienen para iOS los contenidos relac1ona-
dos con la lectura y la cultura (13 y 12%) en comparacion con

* Meng Gang Xiao, “PiE % 2] R THURLHI AL FH A% SR AL AT 78 — A inhnik -+
KEDUE: 2135 )7 [Investigacién del uso de aplicaciones de teléfono inteligente de
ensefianza de chino. Analisis basado en alumnos de chino de la Universidad de Dhaka
de Bangladesh], tesis de maestria, Universidad de Yunnan, 2015.

5 Youmi Moon, “5& T8 f& T Wlapp [FI00HE 1115 5 e 5 S BB THRF 7T — LLER
WIDAE S )35 x5 [Estudio del uso de las aplicaciones para el aprendizaje
inteligente: el caso de los estudiantes coreanos y su aprendizaje aplicado a conversacién],
RS =R [Revista para la Modernizacién de la Ensefianza de la Lengua
Chinal, vol. 4, ntm. 2, 2015.
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CuaDRO 6. Contenidos y tematicas en Android

Tematicas Porcentaje
Diccionarios 11
HSK 6
Vocabulario 19
Cultura 2
Lectura 8
Expresion oral 38

Cuapro 7. Contenidos y tematicas en iOS

Temdticas Porcentaje
Diccionarios 8
HSK 4
Vocabulario 23
Cultura 12
Escritura 8
Lectura 13
Expresién oral 25

la que le da Android (8 y 2%), y en el campo de la escritura el
8% que le dedica iOS es inexistente en Android.

De modo similar, un trabajo de Liyu Chen y Yongyu Tan®
presenta un analisis de los recursos digitales desde un punto de
vista fonético de la ensefianza y el aprendizaje de csL para los
hablantes de chino cantonés. Debido a la incipiente relacion
econoémica de la poblaciéon de Hong Kong con la provincia de
Guangdong y la China continental y a las notables diferencias
entre aquel dialecto y lalengua estandar (putonghua), surgieron
propuestas de asistencia tecnoldgica para la ensefianza fonética

¢ Liyu Chen y Yongyu Tan, “H¥fo % Y54 B HAEAE & 20 0 i — DA S 45
BEEF NZF 5 5 [Analisis de recursos digitales de ensefianza y aprendizaje de la
fonética en chino mandarin para los hablantes de chino cantonés], £+ —Ji& & & 4
PO SR BB VSRR & [Acta del xit Congreso Internacional de Ensefianza y
Aprendizaje de Chino de Taiwan], i 6 : SCHEEANEE B B FH 38 58 S0 R B 4 55 Ut
JLHT [Taiwan, Facultad de Lenguas Extranjeras Aplicadas Wenzao Instituto Superior
de Ensefianza de Lengua China], 2013, pp. 351-361.
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de lalengua china a esta poblacién. La clasificacién que presenta
este estudio destaca las mejores para dicha finalidad (cuadro 8).

Cuabro 8. Aplicaciones de teléfono inteligente
para el aprendizaje fonético del chino moderno

Nombre Afio Operador ~ Enlace
E-shén bao donggua ~ 2011  Noah Media  http://similarapps.me/E%
(EFELN) E7%A5%9E%E7%85%B2
%E5%86%AC%E7%93%9
CLite/1228255
Putonghuad lianxi shi 2013 Fatho https://www.appannie.
(Fil15%R ] %) com/en/apps/ios/app/
pu-tong-hua-lian-xi-shi/
Fashéng ptitonghua 2013 Ace App http://appdp.com/app/
bidozhiin jichu yinjié 2872/
XUéxi ji
(R T A A
fil 3% 4527 21 L)
Yinshiy¢ shiyong 2013 QTSA https://play.google.com/
putdnghud huthua store/apps/details?id=com.
zixué kechéng crossover.qtsa.pth
(RS i e i
S H A URTE)
Lingshou yé shiyong 2013 QTSA https://itunes.apple.com/

pttonghua huthua
zixué kechéng

(FE S 1
S1E H A URTE)

cn/app/%E9%9B%B6%ES
%94%AE%E4%B8%9A%E
5%AE%9E%E7%94%A8%
E6%99%AE%E9%80%9A
%E8%AF%9D%E4%BC%
9A%E8%AF%ID%E8%87
%AA%NES%AD%A6%E8%
AF%BE%E7%A8%8B-lite/
1d561905303?mt =38

Entre los resultados destacan aplicaciones sobre actividades
practicas especificas. Por un lado esta la relacionada con el sec-



TEROL-LI: ANALISIS DE LA RELACION ENTRE NUEVAS... 691

tor agrlcola y de la alimentacién, y por otro, desde un punto
de vista mas genérico, la vinculada a transacciones comerciales
(compra y venta). Sin duda, sirven de referencia para satisfacer
las principales necesidades 11ngu1st1cas pero no resultaran ex-
cluyentes ni exclusivas en un futuro inmediato.

Juegos y simuladores

Una visidén panoramica de la situacion actual exige mencionar
las principales ofertas en 3D relacionadas con el tema. El mundo
virtual en linea de ActiveWorlds, creado en Massachusetts en
1995, es un buen ejemplo. Al ofrecer a los usuarios la pos1b111—
dad de explorar mundos y entornos virtuales, y la creacion per-
sonalizada de contenidos propios, su aphcac1on ala ensefianza
de idiomas y del Chan en particular es muy popular. Twinity,
por su parte, comenzd a funcionar en 2008, y promete navegar
virtualmente por versiones historicas de las cmdades del mun-
do. HipiHI, activo de 2007 a 2012, es la versién china de estos
simuladores de realidad virtual que tantas ventajas ofrecen pa-
ra la ensefianza del chino. Esta revision podria cerrarse con
Open Cobalt, de 2009, y Opensim, de 2014.

Entre la oferta actual en China para aprender CSL, y siguien-
do la tesis de Xiong, destacan simuladores de procedenc1a co-
reana. Todos se centran en la enseflanza de caracteres chinos
y ya tienen cierto tiempo circulando. En orden cronolégico,
destaca el videojuego de RPG (Role-Playing Game), desarrollado
por la empresa NHN Entertainment en 2009, llamado Hanjama-
ru (L FJ5), asi como el videojuego de la compafifa NCSOFT en
2010, Magic Hanja ()%/f:l:%IOL) Ambos apoyan sus obje-
tivos pedagogicos de escritura y reconocimiento de caracteres
en juegos desarrollados en red y basados en la moderna teoria
del erm (Effective Learning Environment, Flow, Motivation).”

El trabajo de Xiao, por su parte, proporciona otras referen-
cias. La primera la desarrolla la Oficina General del Instituto

7 Yi Zhang et al., “Educational Game Design for Teaching Chinese as a Foreign
Language by Effective Learning Environment, Flow, Motivation”, en Xiangfeng
Luo et al. (eds.), New Horizons in Web-based Learning-ICWL 2010 Workshops, Berlin-
Heidelberg, Springer, 2011.
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Confucio (organismo oficial encargado de la ensefianza de la
lengua china fuera de China) en colaboracién con la Univer-
sidad Estatal de Michigan. Se trata de Zon: The New Chengo
Chinese (#13fe XW)iE), un juego virtual en red. Creado en 2009,
promueve un entorno sugerente y propicia el EFM mediante
una progresion de contenido (hasta cinco niveles). Su interac-
tividad aumenta su atractivo entre los usuarios y posibilita
un aprendizaje sin esfuerzo. La segunda opcién la ofrece el
Laboratorio Linden de Estados Unidos: Second Life (£ /\
). Activo desde 2003 como juego en red, en 2007 empezd a
utilizarse como herramlenta en la ensefianza de idiomas. En la
actualidad cuenta con mas de ocho millones de usuarios. Sin
duda, ha desempefiado un papel tan importante en la ensefianza
de csL que merece ser considerado. Los casos que documenta
la investigacion de Shijuan Liu® asi lo demuestran. Ambas ini-
ciativas son accesibles en el mercado americano, al alcance de
los interesados en aprender chino.

La creacién de espacios virtuales en la plataforma por
Second Life generd buenos resultados de aprendizaje, como
lo especifican los trabajos realizados por Scott Grant, del Pro-
grama de Estudios Chinos de la Universidad de Monash en Mel-
bourne, Australia; Sachiko Kamioka, del Centro de Estudios
de Segundas Lenguas Aplicadas de la Universidad de Oregon;
Zheng Xiuren, de la Universidad Cristiana Chung Yuan de
Taiwan; Zhan Hong, de la Universidad Aeronautica Embry-
Riddle de Arizona, y Chen Qingxuan, de la Academia China
de Ciencias.” Todos son ejemplos del interés que este progra-
ma ha suscitado en la ensefianza de csL. La investigacién doctoral

8 Shijuan Liu, “Second Life” [ HAE - St 18] [Second Life y su apli-
cacién en la ensefianza y en el aprendizaje del chino], i A5 VUEZS T [Journal
of Technology and Chinese Langnage Teaching], vol. 1, ndm. 1, 2010, pp. 71-93.

? Todos ellos mencionados en Liu, “Second Life”, op. cit., pp. 77, 78 y 79.
Respectivamente: Scott Grant, “About Chinese Island”, Monash Chinese Island web,
noviembre de 2010; Sachiko Kamioka, “MyChina: Summer Chinese Immersion
Camp in Second Life”, trabajo presentado en la 2009 AcTFL Annual Convention and
World Languages Expo, 20-22 de noviembre, San Diego, California, 2009; Zheng
Xiuren, Zhan Hong y Chen Qingxuan, “/£i% Jfﬁ%}i% W BRI — LA SE
5iSecond Life Jyf4i” [Estudio de casos de ensefianza al profesorado de chino a través
de la realidad virtual de Second Life], #1415 SC %4 [Revista Literaria China de la
Llanura Central], vol. 5, pp. 157-178.
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de Ning Zhao'® confirma la actualidad de esta relacién. De es-
te modo, el ntimero de “islas” (espacios virtuales dedicados
especificamente a un tema) culturales en Second Life llega a
63 y constituyen 3% de las existentes. De ellas, 52 se dedican
a temas educativos y 11 a organismos no lucrativos. De éstas,
52% se enfocan a la ensefianza de conocimientos basicos, 21%
a cursos especificos para estudiantes y 13% a la investigacién en
ensefianza y aprendizaje en ambientes virtuales.!! En cuanto a
la ensefianza de csi, la Universidad Estatal de Michigan es-
tableci6 el Instituto Confucio Virtual en Second Life y la
Universidad de Monash compré una isla virtual en 2007. Su
Departamento de Estudios Chinos establecié una isla china
que se dedica, especificamente, a la ensefianza y el aprendiza-
je de la lengua y la cultura chinas y se encuentra activa desde
entonces.

Discusion y conclusiones

Enlo concerniente a las aplicaciones disefiadas para la ensefian-
zade csL, destaca la tendencia a la colaboracion de Chinay otros
paises para crear productos diversos y mejorar sus conteni-
dos. El factor complementario en cuanto al refuerzo fonético y
de vocabulario que estos sistemas ofrecen respecto al aprendi-
zaje del aula es sobresaliente. En él descansa su principal forta-
leza. El futuro, sin duda, se caracterizara por el incremento de
estas herramientas entre los alumnos. Sin embargo, el proceso
no podra agilizarse si no se tienen en cuenta las principales
deficiencias o debilidades: hay discrepancias gramaticales en di-
ferentes apl1cac1ones que deberfan estandarizarse; el contenido
no presenta atin la mejor sistematicidad y no resultan sencillas
en muchos casos; en las correspondientes a la prueba de Hsk de
suficiencia faltan practicas y, sobre todo, se requieren aplica-
ciones profesionales de gramatica china.

1° Ning Zhao, “ R SLAERTSMIAE B R — BA3E = N A 407 [Apli-
cacién de la realidad virtual a la ensefianza del chino como L2. Un estudio de caso de
Second Life], tesis de maestria, Universidad de Shandong, 2015.

1 Ibid., p. 20.

12 Grant, “About Chinese Island”, op. cit.
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Desde el reconocimiento innegable de los beneficios que
la realidad virtual aporta al trabajo tradicional de las aulas, se
concluye que, de todos los programas mencionados —y a pesar
de que las plataformas de realidad virtual han proliferado—,
Second Life destaca por la acogida que ha tenido entre do-
centes y especialistas, qulenes lo consideran el simulador mas
apropiado en la actualidad. Basicamente, sus potencialidades gi-
ran en torno al interés que genera en Tos aprendices y a los
intercambios que fomenta entre ellos (eminentes fortalezas).
De este modo, el sistema resulta muy eficaz y abierto, pues no
hay restriccién horaria para su uso. Sin duda, la principal critica
(entre sus debilidades) radica en la necesidad de aumentar el
namero de entornos desde donde potenciar la ensefianza de csL.
Un mayor niimero de “islas” es imprescindible. Ademas, entre
sus desventajas, se subraya la conveniencia de acortar el perlodo
de adaptacion al sistema, resolver los problemas y simplificar
los requerimientos téenicos para acceder a la plataforma. De
igual manera, se aconseja el incremento de profesores asistentes
para apoyar a los docentes que disefian actividades en red. %
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