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El aprendizaje de idiomas mediante dispositivos móviles se ha ido convirtiendo 

en uno de los mejores aliados del alumno, pues le permite estudiar en 

cualquier momento y lugar. El presente proyecto consiste en la creación de un 

videojuego  para aprender español a través de dispositivos móviles. Este 

videojuego está destinado a turistas extranjeros que vengan a visitar la ciudad 

de Valladolid y su objetivo se centra en conseguir que el usuario aprenda 

vocabulario común en español de objetos y elementos que un turista pueda 

encontrarse por sus calles. De esta forma, se promociona la ciudad de 

Valladolid a la vez que se ofrece un recurso para el aprendizaje del español. 

Tanto el diseño gráfico de la aplicación como las imágenes tomadas en sus 

calles, pretenden reflejar la esencia de la ciudad. Se trata de un juego 

multiplataforma realizado en Animate que accede a la tecnología Text-To-

Speech y Automatic Speech Recognition. 
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1. INTRODUCCIÓN 

La inclusión de programas tecnológicos en la educación en los últimos años ha 

ayudado a mejorar los conocimientos y el aprendizaje, no sólo en los centros 

educativos, sino de forma independiente a través de dispositivos móviles o 

páginas web. 

El presente documento resume todo el proceso de realización de un proyecto 

a través del cual se ha diseñado una aplicación para dispositivos móviles. El 

objetivo de este proyecto es que los usuarios aprendan y mejoren sus 

habilidades de pronunciación y vocabulario básico en la lengua española. 

Esta aplicación se ha centrado en que el usuario desarrolle la habilidad de 

pronunciar, escuchar y leer en español por lo que su metodología de 

aprendizaje utiliza herramientas para llegar a estos fines. 

Para programar esta aplicación se ha hecho uso de la herramienta Adobe 

Animate CC, la cual se presenta como una plataforma ideal para el desarrollo 

de todo tipo de juegos gracias a su perfecta simbiosis entre diseño y 

programación. Flash  ha permitido acercar al usuario medio al mundo del 

desarrollo de juegos, lo cual hace años solo era un privilegio de programadores 

con un alto nivel. 

No sólo nos  hemos centrado en la funcionalidad de la aplicación, sino que el 

videojuego desarrollado cuenta con un diseño único  ambientado en la ciudad 

de Valladolid. Toda la apariencia externa del programa explota la línea gráfica 

de la ciudad, representada por la marca òValladolid VA!, Ciudad Amigaó. 

El objetivo de dicha aplicación es fusionar ambos propósitos: que el usuario 

aprenda español y promocionar la ciudad de Valladolid. Por esta razón  irá 

dirigido a turistas extranjeros que visiten la ciudad. 

Una parte importante de este trabajo se basa en la fotografía, puesto que todas 

las imágenes que aparecen en la aplicación han sido tomadas en la ciudad y 

reflejan los objetos comunes que un turista puede encontrarse por la ciudad. 

A lo largo de esta memoria se detalla todo el proceso de diseño e 

implementación de la aplicación, empezando desde el estudio de mercado y 

primeras bocetos hasta las correspondientes explicaciones, tanto del diseño 

gráfico como del lenguaje de programación. Todo ello conforma el proceso de 

desarrollo de la aplicación así como su correspondiente funcionamiento. 
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2. TECNOLOGÍAS PARA LA ENSEÑANZA-

APRENDIZAJE DE LA LENGUA EXTRANJERA 

Hoy en día, es un hecho que las Tecnologías de la Información y la 

Comunicación han invadido nuestro entorno y también nuestro ámbito 

educativo. Han creado unos nuevos valores en la sociedad y constituyen una 

herramienta accesible para todos. 

Este tipo de tecnología se encuentra totalmente sumergida en los proyectos 

educativos y por tanto en su metodología y forma de enseñar. La enseñanza de 

idiomas se ha convertido en las últimas décadas en una oportunidad para 

todas las edades: desde niños hasta adultos. Actualmente las escuelas de 

idiomas están siendo sustituidas por tecnologías de aprendizaje de idiomas de 

mayor calidad, o al menos, la forma de enseñar se apoya en gran parte en la 

tecnología. 

Este proceso de aprendizaje cuenta con muchas ventajas, entre ellas, el 

alumno aprende a aprender mediante la asimilación del método de 

funcionamiento del programa. El nivel de motivación con estas tecnologías es 

mayor respecto al uso de otros recursos. Otra de las grandes ventajas es que 

la enseñanza se puede individualizar y no requiere de un profesor que esté 

constantemente pendiente del alumno, sino que es el propio alumno el que 

controla su proceso de aprendizaje.  

Gracias al gran avance de los reconocedores y sintetizadores de voz se ha 

permitido crear programas que ayuden a mejorar la fonética y entonación, una 

tarea que anteriormente estaba sólo destinada a los centros de idiomas. De 

esta forma las tecnologías de aprendizaje dan un cambio totalmente radical, 

puesto que hasta ese momento los programas de idiomas estaban únicamente 

enfocados en el vocabulario y la gramática, y no había ninguna interacción 

entre el usuario y la máquina. [1] [9] 
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3. OBJETIVOS DE LA APLICACIÓN 

Los objetivos principales de esta aplicación son dos: que el usuario aprenda 

vocabulario común en castellano (tanto su escritura como su pronunciación) a 

través de sus dispositivos móviles, y promocionar a través de las imágenes, que 

reflejan dichas palabras, la ciudad de Valladolid. 

3.1. Promocionar Valladolid  

Todas las palabras que son utilizadas por el programa para aprender castellano 

se reflejan visualmente mediante fotografías tomadas en Valladolid. Palabras 

tan coloquiales como iglesia, catedral o estatua, son representadas por 

fotografías de la Iglesia de San Pablo, la Catedral de Nuestra Señora de la 

Asunción y la estatua del Conde Ansúrez, respectivamente. 

3.1.1. Marca òValladolid Va! , Ciudad amigaó 

La marca òVA! Ciudad Amigaó fue presentada en octubre de 2016. Con ella se 

pretende identificar a Valladolid durante los próximos años. La marca fue una 

iniciativa de la Asociación de Miembros de la Oficina de Congresos de Valladolid 

que ha sido adoptada por el propio Ayuntamiento y forma parte del Plan 

Estratégico de Turismo. [11] 

Los objetivos de esta marca son: difundir una serie de valores, posicionar a la 

ciudad, estimular la atracción de visitantes, ayudar a retener el talento y ser 

sinónimo de calidad, innovación y crecimiento económico. 

El nuevo logotipo representa las virtudes de Valladolid en diversos ámbitos que 

hacen de ella una ciudad atractiva tanto para sus habitantes como para los 

turistas. Con esta marca se pretende situar a la ciudad como lugar de 

referencia a nivel nacional e internacional. 
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Ilustración 1. Marca Valladolid VA! Ciudad Amiga 

Gráficamente, la marca se constituye a partir de la primera sílaba del nombre 

de la ciudad y un signo de exclamación que expresa el sentimiento vivo de una 

ciudad joven, dinámica, moderna y con futuro, además de energía, acción y 

movimiento. Estos caracteres quedan enmarcados en un òbocadilloó, símbolo 

del diálogo usado en el cómic, un emblema universal de comunicación. El 

logotipo incorpora una suma de colores variados que representa el conjunto de 

valores que Valladolid tiene como ciudad. Las tonalidades de color van desde 

el rojo hasta el púrpura. 

3.2. Aprender español  

El usuario de esta aplicación, que será predominantemente extranjero, utilizará 

esta aplicación en sus dispositivos móviles. En ella podrá observar una imagen 

de la palabra con su correspondiente escritura. El usuario podrá oír la correcta 

pronunciación de la palabra y   posteriormente  la aplicación le permitirá grabar  

su voz. Mediante un sistema  reconocedor de voz de Google, que nos permite  

transformar el habla en texto, la aplicación comprobará si la pronunciación 

grabada por el usuario es correcta y se corresponde con la palabra. 

Este sistema permite que el usuario aprenda cómo se escribe la palabra y cómo 

se pronuncia, y además le permitirá saber si la ha pronunciado correctamente. 
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4. VIDEOJUEGOS FLASH 

4.1. Evolución del programa  

El inicio de Flash surge en 1980 con el estudiante de secundaria Jonathan Gay 

al crear un programa informático de dibujo bautizado con el nombre 

SuperPaint. Jonathan presentó su programa en una Feria de Ciencia, donde 

llamó la atención de Charlie Jackson, quien le contrató para crear programas 

en su empresa Silicon Beach.  

Allí empezó a trabajar en el desarrollo de software para gráficos en C++. Lo 

siguiente que desarrolló fue el Intellidraw, que trataba de competir con Adobe 

Illustrator y el Aldus Freehand. La ventaja que ofrecía este software es que 

interactuaba con los gráficos de manera que el usuario podía manejar gráficas 

de barra mediante la introducción de valores. 

En 1993, Gay decidió poner en marcha su propia empresa y fundó FutureWave 

Software con la intención de crear un software para diseño gráfico. El primer 

producto que desarrolló fue SmartSketch, un programa de dibujo de precisión 

que permitía trabajar con dibujos vectoriales. 

Con la popularización de internet la implementación de animaciones aumentó. 

SmartSketch agregó animación y características de Java a sus programas y fue 

relanzado como FutureSplash Animator en 1996. 

Future Splash Animator  ya era un programa versátil y relativamente complejo, 

incorporaba línea de tiempo, aunque menos funcional, pero que marcó ya una 

manera de trabajar. La barra de Herramientas poseía bastantes opciones que 

siguen presentes en Flash. A pesar de ello su apariencia no dejaba de ser 

rudimentaria. Poseía acciones elementales para proporcionar interactividad, 

pero aún no  conformaba ningún lenguaje, por lo que aún no se le llamó 

ActionScript. 

Un año después, Macromedia adquiere esta aplicación y la rebautiza con el 

nombre de Flash. La aplicación va evolucionando con el paso de los años. Con 

la versión Flash 4 nace el lenguaje ActionScript y las animaciones se vuelven 

más interactivas. 

Macromedia fue lanzando nuevas versiones de Flash, cada una más avanzada 

que la anterior.  En 2005, el programa ya estaba equipado para reproducir 

música y vídeo en vivo y su uso se fue extendiendo en aplicaciones de 

animación y gráficos. Este mismo año Adobe adquirió Macromedia, haciéndose 

cargo del desarrollo de la tecnología Flash. 
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En 2007, Adobe lanza una nueva versión de Flash conocida como CS3, que 

comienza a formar parte del paquete Adobe Creative Suite. 

Recientemente, el programa ha sido renombrado como Adobe Animate con el 

objetivo de desvincular el programa de Adobe Flash Player, reconociendo que 

la tecnología Flash deja de ser predominante en la web y que hay que priorizar 

otros modos de ver gráficos animados como WebGL, GIFs animados, 

contenedores HTML5, etc. [5] 

 

 

Ilustración 2. Aspecto actual programa Adobe Animate CC 

4.2. Características  

La característica más importante de este programa es que permite la creación 

y manipulación de animaciones vectoriales con posibilidad de manejo de 

código mediante el lenguaje ActionScript que trabaja sobre los fotogramas. Las 

animaciones creadas tienen poco peso lo que permite que puedan ser 

cargadas y vistas en la web fácilmente. 

La ventaja más importante es que su formato es universal. Cualquier persona 

que tenga el plugin Flash podrá ver cualquier aplicación realizada con este 

programa.  

Su funcionamiento es independiente del sistema operativo y del navegador que 

se tenga. El vídeo funciona bien en este tipo de aplicaciones, ya que no necesita 

de un plugin dependiente como puede hacer falta en QuickTime o MediaPlayer.  

También cabe destacar la facilidad para realizar animaciones, así como la 

rapidez de visualizar los resultados en pantalla. [4] 
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4.3. Lenguaje ActionScript  

Es el lenguaje propio de Flash y está basado en la especificación ECMA-262. 

Se trata de un lenguaje de script, es decir, que no hace falta crear un programa 

completo para conseguir resultados. Mediante la aplicación de fragmentos de 

códigos a los objetos nos permite obtener resultados en la aplicación. A través 

de dicho lenguaje el usuario le dirá al ordenador lo que debe hacer  y podrá 

recibir información de él. 

Flash ofrece una amplia variedad de funciones ya programadas que ejecutan 

lo que deseamos, lo que nos facilita las tareas de elaboración del código. 

Este lenguaje también posee diferentes herramientas que permiten enviar y 

recibir información del servidor: enlace a una página web, aplicación de chat, 

carga de sonido mediante el acceso a un enlace, entre otras. 
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5. VIDEOJUEGOS ACTUALES PARA APRENDER 

IDIOMAS 

Realizando un estudio de mercado nos dimos cuenta de que había una gran 

variedad de  juegos online para aprender vocabulario. La mayoría de estos 

juegos se enfocaban en aprender inglés y el número de aplicaciones que había 

para aprender el español era mucho menor. 

Con este análisis revisamos las carencias de los actuales juegos y así poder 

mejorarlos. Concretamente nos hemos centrado en aplicaciones que incluyen 

mejorar la pronunciación y fluidez del idioma. 

5.1. Duolingo  

Es la aplicación más popular para aprender idiomas, tanto online como en 

dispositivos móviles. Incluye diferentes niveles, así como una variedad de 

juegos interactivos para desarrollar el aprendizaje. Su diseño está enfocado a 

un público más adulto que infantil. 

 

Ilustración 3. Aspecto de la Aplicación Duolingo 

5.2. Elsa 

Es una aplicación con la que puedes mejorar tu pronunciación en una gran 

variedad de idiomas de forma sencilla a través de tu dispositivo móvil y en el 

momento que quieras. 

Incluye ejercicios organizados por temas: viajes, negocios, relaciones 

personales, etc. Dentro de cada tema, podemos practicar la pronunciación de 
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un sonido concreto o de ciertas palabras, y el ritmo y entonación correctos para 

determinadas frases. 

 

Ilustración 4. Aspecto de la aplicación Elsa 

5.3. Rosetta Stone  

Es un software para aprender lenguas extranjeras. Utiliza imágenes, texto y 

sonido para que el usuario aprenda vocabulario y funciones gramaticales sin 

ninguna traducción, a través de diferentes niveles. El objetivo es que los 

estudiantes aprendan el idioma de la misma forma que aprendieron su idioma 

materno. 

 

   

Ilustración 5. Aspecto de la aplicación Rosetta Stone 
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5.4. Busuu 

Esta aplicación trata de una comunidad online para aprender idiomas en la que 

los usuarios pueden ayudarse a mejores sus capacidades lingüísticas. A través 

de ella los usuarios aprenden a construir frases con unidades de gramática 

avanzada, realizan ejercicios de vocabulario e incluso mantienen 

conversaciones a través de ella con hablantes nativos. 

 

Ilustración 6. Aspecto de la aplicación Busuu 

5.5. TipTopTalk! 

Diseñada para la mejora de pronunciación multilingüe mediante pares mínimos 

y gamificación. 

Esta aplicación móvil ha sido desarrollada por el alumno de Doctorado de la 

Universidad de Valladolid Cristian Tejedor y es el programa de partida en el que 

se ha basado esta aplicación.   
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Ilustración 7. Aspecto de la aplicación TipTopTalk! 

5.6. Conclusiones del análisis  

Tras realizar el estudio de mercado actual, nos damos cuenta de que es muy 

difícil competir contra ellos, puesto que técnicamente tienen más recursos y en 

el aspecto del diseño también son muy potentes. 

Existe un nicho en la especialización, ya que lo que no hace una multinacional 

es desarrollar un producto Ad Hoc, es decir, enfocado a una ciudad concreta. 

Es, por tanto, en este objetivo, en el que se va a centrar nuestro proyecto. 
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6. PÚBLICO OBJETIVO 

Una vez realizado el estudio de mercado concluimos que el número de 

aplicaciones para aprender idiomas es numeroso, pero las aplicaciones para 

aprender español son claramente inferiores a las de otros idiomas como puede 

ser el inglés. 

Muchos software incluyen aprendizaje multilingüe y tienen un diseño global 

para todos los idiomas. Por esta razón, nuestro objetivo era buscar un diseño 

único que reflejara la esencia de la ciudad de Valladolid y, que a través de sus 

monumentos, calles, plazas y demás rincones de la ciudad, el usuario 

aprendiera el idioma. 

La aplicación está dirigida a turistas extranjeros jóvenes que vengan a conocer 

la ciudad de Valladolid.  A través  de las imágenes que incluye la aplicación, y 

que han sido tomadas en la ciudad a objetos que un turista pueda encontrarse 

por la calle, el usuario podrá practicar la pronunciación del español.  

Este juego está destinado a ser usado en aplicaciones  móviles, de ahí  su 

tamaño vertical. Constituye un pequeño pasatiempo para los turistas que se 

integra perfectamente en el ambiente de la ciudad. 

También se presenta como una clara oportunidad utilizar esta aplicación  en 

stands publicitarios organizados para promocionar la ciudad de Valladolid. A 

través de estos espacios organizados en ferias donde las empresas exponen 

sus productos, se puede dar a conocer la aplicación. 
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7. FOTOGRAFÍAS 

Todas las imágenes están tomadas en la ciudad de Valladolid y reflejan los 

objetos y escenas cotidianas que un turista se puede encontrar por la calle,  

desde una catedral a una bicicleta.  

Cada fotografía está asociada a una  palabra común  de la lengua española. La 

aplicación no incorpora imágenes asociadas a nombres propios, si no que 

todos son comunes. Esto permite que la aplicación pueda ser utilizada para 

otras ciudades (por ejemplo, Barcelona o Valencia) con tan solo cambiar las 

fotografías por otras del mismo objeto u elemento, pero tomadas en la ciudad 

correspondiente. 

Las fotografías han sido realizadas con una Canon EOS 600D y su tamaño real 

es de 3456x2304. Para que se adapten perfectamente a la pantalla del móvil 

se ha reducido su tamaño un 44%, teniendo todas ellas una resolución final de 

1521x1014. Se ha optado en todas ellas por un formato horizontal para 

ajustarse mejor al diseño de la aplicación. 

La aplicación incorpora 86 imágenes, las cuales podemos dividir en ocho 

bloques: 

- Objetos: 

Reloj, cenicero, cigarrillo, servilletero, barcas, barco, cuadro, canasta, 

carrito de cócteles, barril, bicicleta, moto, gafas de sol, banderas. 

- Comidas y bebidas: 

Pincho de tortilla, menú del día, café con leche, cerveza. 

- Edificios: 

Hotel, farmacia, librería, portal, kiosco de lotería, kiosco, bar cafetería. 

- Naturaleza: 

Flores, jardines, lago, jardín, maceta, vegetación, palmera, río. 

- Personas y animales: 

Músicos, familia, juventud, Semana Santa, piragüas, voley-playa, 

lectura, palomas, pato, pavo real, ocas, ancianos. 

- Elementos urbanos: 

Coche de policía, banco, farola, soportales, termómetro callejero, 

fuente de agua, fuente, letrero de calle, semáforo, señal de tráfico, 

pintura callejera, contenedor de basura, valla de obra, cabina 

telefónica, cajero automático, banco, autobús urbano, escaparates, 

balcón. 

- Monumentos: 

Estatua, iglesia, escultura, catedral, cúpula. 

- Espacios públicos: 
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Feria de artesanía, galería de arte, ayuntamiento, parque biosaludable, 

parque infantil, paseos infinitos, información turística, pasaje, 

actuación teatral, terraza, aparcamiento de bicicletas, punto 

informativo, atracción, tiovivo, chiringuito, calle peatonal. 

De entre todas estas imágenes, a modo de ejemplo podemos destacar las 

siguientes: 

 

Ilustración 8. Fotografía Catedral 

 

Ilustración 9. Fotografía barcas 



 

  

VIDEOJUEGO SERIO PARA LA PROMOCIÓN DE VALLADOLID COMO CIUDAD 

PARA EL APRENDIZAJE DEL ESPAÑOL COMO SEGUNDA LENGUA 
23 

 

 

Ilustración 10. Fotografía pavo real 

 

 

Ilustración 11. Fotografía moto 

  


















































































