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Resumen: A medida que la tecnología se difunde 
en los contextos educativos, es posible mejorar 
los procesos de enseñanza y aprendizaje. Gracias 
>� �>� ��Ìi��}i�V�>� >ÀÌ�w�V�>�� ­Ƃ�®]� i�� >«Ài�`�â>�i� `i�
máquinas (ML) y, en concreto, al procesamiento 
del lenguaje natural (PLN, o NLP por sus siglas 
en inglés), una serie de posibilidades permite a 
las personas mejorar su proceso de aprendizaje 
de idiomas, que el Marco Común Europeo de 
Referencia (MCER) parametriza en favor de 
actividades orientadas a la acción en las que los 
usuarios del lenguaje realizan tareas comunicativas.

Por lo tanto, en este artículo se explora el 
desarrollo de una metodología que posibilite 
la creación de juegos serios en el enfoque de 
aprendizaje de idiomas Task-Based Learning a 
través de la expresión lingüística orientada a 
eventos y del procesamiento del lenguaje natural.
Esta posibilidad fomentaría el proceso de input

en la enseñanza de idiomas y mejoraría la curva 
de aprendizaje en este enfoque a través de una 
técnica de expresión lingüística orientada a 
eventos, enmarcada en una actividad lingüística 
iÃ«iV�w�V>\��>��>ÀÀ>V����`i�Õ��«>ÀÌ�`��`i�vÖÌL��°

Palabras clave: Procesamiento del lenguaje 
natural, aprendizaje de lenguas extranjeras, juegos 
serios, aprendizaje basado en tareas.

Abstract: A s technology spreads in educational 
contexts, it is possible to enhance teaching and 
�i>À���}�«À�ViÃÃiÃ°�/�>��Ã�Ì��>ÀÌ�w�V�>����Ìi���}i�Vi�
­Ƃ�®]��>V���i��i>À���}�­��®]�>�`�Ã«iV�w�V>��Þ� >ÌÕÀ>��
Language Processing (NLP), a series of possibilities 
allow people to improve their language learning 
process - which the Common European Framework 
of Reference (CEFR) parameterizes in favor of 
action-oriented activities in which the language 
users perform communicative tasks.
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Therefore, this article explores the development of 
a methodology that enables the creation of serious 
games in the Task-Based Learning approach to 
language learning through event-oriented linguistic 
expression and Natural Language Processing. This 
possibility would encourage the entry process 
in language teaching and improve the learning 
curve in this approach through an event-oriented 
���}Õ�ÃÌ�V�iÝ«ÀiÃÃ����ÌiV���µÕi�vÀ>�i`����>�Ã«iV�wV�
linguistic activity: The narration of a football match.

Keywords: Natural Language Processing, foreign 
language learning, serious games, Task-Based Learning.

I. Introducción


��i��V>�«��̀ i��>���Ìi��}i�V�>�>ÀÌ�wV�>�]�Ãi��>��Û�ÃÌ��
grandes progresos en el área del aprendizaje de 
las máquinas o Machine Learning. Sin embargo, 
según algunos autores como Qianli Liao y Tomaso 
Poggio [1],  este éxito se ha debido, en gran parte, 
a unos paradigmas de aprendizaje concretos 
que funcionan como “herramientas” con una 
función claramente delimitada para cumplir una 
Ì>Ài>� iÃ«iV�wV>°� �i�ÌÀ�� `i� iÃÌ�Ã� «>À>`�}�>Ã]�
se destacan el “aprendizaje supervisado” y el 
“aprendizaje no supervisado”, los cuales basan su 
funcionalidad en el análisis de conjuntos de datos 
(datasets); además notablemente, el “aprendizaje 
por refuerzo” dentro del aprendizaje de máquinas, 
que ha logrado que algunos agentes virtuales 
«>ÀiV�iÀ>�� ÃiÀ� ��V�ÕÃ�� �?Ã� iwV�i�ÌiÃ� µÕi� ��Ã�
humanos al desempeñar determinadas tareas. 
No obstante, estos autores notan una extrema 
delimitación o especialización en estos algoritmos. 
De este modo, un algoritmo con la función de 
traducir no necesariamente podría leer un tutorial 
y seguirlo para presentar un producto o sostener 
una conversación.

Teniendo esto en cuenta, al delimitar el campo 
`i� ��Ìi��}i�V�>� >ÀÌ�wV�>�� Þ� i��Machine Learning al 
procesamiento del lenguaje natural, surge una 
enorme cantidad de aproximaciones y enfoques 
para enfrentar dicha delimitación. El lenguaje 
natural suele separarse en sus componentes 
elementales, los cuales se abordan particularmente 
con herramientas ad hoc. De este modo, Le y 
Mikolov [2] proponen los “vectores de párrafos” 

como una alternativa a la “bolsa de palabras” 
(bag of words). Por otro lado, Ali, Chali y Hasan 
[3] presentan un generador automático de 
preguntas que funciona según el paradigma de 
aprendizaje “no supervisado” mediante un dataset 
previamente construido y una serie de módulos 
de análisis semántico y sintáctico. Sin embargo, 
este enfoque de estado del arte ha sido abordado 
igualmente por desarrollos más recientes; tal es el 
caso del NLU o comprensión del lenguaje natural, 
propuesto, entre otros, por Mazidi y Tarau [4], 
según ellos, obteniendo un 71% de preguntas 
aceptables en comparación con otros modelos 
de NLP en este campo. No obstante, es necesario 
resaltar que estos enfoques no son necesariamente 
similares o conexos, sino que cada uno resuelve 
un problema delimitado dentro de su ambiente de 
acción. Esto es lo que Qianli Liao y Tomaso Poggio 
denominan “non-human-like learning” [1].

Planteamiento del problema

Según lo anterior, sería útil analizar los procesos 
cognitivos humanos y, en particular, aquellos 
referentes al lenguaje. Es probable que lo más 
parecido al NLP informático, en el campo de los 
seres humanos, sea el aprendizaje de lenguas 
extranjeras, puesto que, en cierta forma, el 
�i�}Õ>�i� �>ÌÕÀ>�� iÃ� >� Õ�� >}i�Ìi� >ÀÌ�wV�>�� ��� µÕi�
una lengua extranjera es a un ser humano, como 
se expondrá más adelante en este artículo de 
forma contrastiva. Igualmente, en el campo de los 
seres humanos también existen paradigmas para 
enfrentar estos desafíos, solo que en pedagogía se 
les llama metodologías o enfoques.

Actualmente, el enfoque más aceptado en el 
contexto occidental para el aprendizaje, enseñanza 
y evaluación de lenguas extranjeras es el Marco 
Común Europeo de Referencia para las Lenguas, 
creado en el 2001 por el Consejo Europeo y 
sometido a una actualización de descriptores en el 
2018 [5], [6]. El enfoque planteado por el Consejo 
de Europa propende por una aproximación 
orientada a la acción en las lenguas que hace que 
los estudiantes se conviertan en usuarios de la 
lengua objetivo dentro de una acción lingüística 
concreta, basándose ampliamente en el Task-
Based Learning o aprendizaje basado en tareas.
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Es de resaltar, entonces, el paralelismo entre el NLP 
y el aprendizaje de lenguas extranjeras en cuanto a 
que en ambos se intenta responder de la manera 
�?Ã�iwV�i�Ìi�«�Ã�L�i�>��>�VÕ����>V����>`iVÕ>`>�`i�
una tarea, en este caso, una tarea comunicativa.

Sin embargo, las tareas comunicativas son 
muy diversas y sería muy dispendioso hacer un 
comparativo general del aprendizaje humano y el 
procesamiento del lenguaje natural en cada una 
de ellas. Por este motivo, se ha decidido delimitar 
el análisis correlacional de este estudio a un caso 
concreto: la narración de un partido de fútbol en 
un juego de video. Esta tarea, que en principio 
parece compleja, puede desglosarse en paquetes 
lexicales orientados a eventos desencadenados 
por un módulo analizador de interacciones, 
como lo describen Tankaa, Noda y Frank [7]. 
Este esquema no es propiamente aprendizaje de 
máquinas, pero corresponde a una aproximación 
temprana del Natural Language Generation 
utilizado actualmente, el cual busca convertir 
secuencias de conjuntos de datos en lenguaje 
natural comprensible [8].

No obstante, lo anterior se limita a la expresión, 
pero las lenguas también contienen habilidades 
de comprensión. Por lo tanto, utilizando el 
mismo escenario de la narración de un partido 
de fútbol mediante un juego de video, se puede 
analizar la asimilación del mismo mediante 
la comparación entre la capacidad de las 
�?µÕ��>Ã� Þ� �>�`i� �>Ã�«iÀÃ��>Ã�«>À>� �`i�Ì�wV>À� �>�
información lingüística producida por los métodos 
descritos en el párrafo anterior. A medida que 
se realiza este acercamiento, pueden analizarse 
contrastivamente las posibilidades educativas 
de dichas tecnologías en relación con  trabajos 
realizados anteriormente en la materia, como, 
por ejemplo, lo expuesto por Shadiev Wu, Sun y 
Huang [9], quienes no solo demuestran la utilidad 
del Speech to Text Recognition (STR) en ámbitos 
educativos interculturales, sino que, además, 
notan cómo estos sistemas tienden a tener una 
�>Þ�À�iwV�i�V�>�i���>�ÌÀ>�ÃVÀ�«V����`i��i�}Õ>Ã�`i�
la familia indoeuropea.

Oportunidad

Teniendo en cuenta lo anterior, podría plantearse 
el aprendizaje humano de lenguas extranjeras 
mediante una técnica basada en fraseología 
(expresiones prestablecidas) y eventos que 
potencien la metodología de aprendizaje por 
tareas y acciones comunicativas, promovida por 
el Marco Común Europeo. Para poder realizar 
el contraste, en este trabajo se propone como 
tarea comunicativa la narración de un partido de 
fútbol. Una de las maneras de realizar esto sería 
una aplicación que familiarice a los usuarios con 
una serie de expresiones en la lengua objetivo 
desencadenadas por una acción concreta, 
construyendo así su capacidad discursiva dentro 
de esta tarea delimitada mediante la interacción.

El lenguaje basado en fraseología, que es esencial 
para la técnica propuesta, se compone, en el caso 
del inglés, de colocaciones, verbos preposicionales, 
frases idiomáticas y expresiones prefabricadas. Esto 
constituye un porcentaje relevante del lenguaje 
natural y, por lo tanto, debe ser tenido en cuenta en 
el aprendizaje de lenguas extranjeras.

Dicha aplicación consiste en un juego serio [10], 
iÃ�`iV�À]�Õ�� �Õi}��V���w�iÃ�i`ÕV>Ì�Û�Ã��i`�>�Ìi�
el cual un determinado usuario interactúa con 
una aplicación informática que le presenta, de 
modo aleatorio, diversos eventos en un partido 
de fútbol simulado mediante un juego de video. 
Progresivamente, los usuarios asimilarían este 
lenguaje, relacionándolo con eventos concretos 
en el partido de fútbol. Finalmente, luego de 
cierto periodo de interacción con la aplicación, 
los usuarios del programa podrían, en teoría, 
desarrollar la capacidad para narrar un partido de 
vÖÌL��� `i� v�À�>� yÕ�`>� i�� Õ�>� �i�}Õ>� iÝÌÀ>��iÀ>]�
pues habrían desarrollado la capacidad para 
relacionar el corpus de expresiones prefabricadas 
con los eventos del juego, de forma similar a como 
lo hace un programa informático. A esta técnica 
de aprendizaje podría llamársele aprendizaje de 
lenguas orientado a eventos.
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Objetivo general

Desarrollar una metodología que posibilite la 
creación de juegos serios en el enfoque de 
aprendizaje de idiomas Task-Based Learning a 
través de la expresión lingüística orientada a 
eventos y el procesamiento del lenguaje natural.

1DLGVKXQU�GURGEÉƂEQU

• Analizar la relación entre el Procesamiento del 
Lenguaje Natural y el aprendizaje de lenguas 
extranjeras. (OE1)

• Comparar diferentes servicios cognitivos de 
procesamiento del lenguaje natural y sus 
posibilidades educativas en el campo de las 
lenguas extranjeras. (OE2)

• �iw��À� Õ�>� ÃiÀ�i� `iÌiÀ���>`>� `i� iÌ>«>Ã� µÕi�
permitan el desarrollo de juegos serios para el 
enfoque educativo TBL. (OE3)

• Desarrollar un software demostrativo que 
permita implementar las etapas de la 
metodología propuesta. (OE4)

• Evaluar el alcance de la metodología propuesta 
según las capacidades de los servicios 
cognitivos analizando su factibilidad en el 
enfoque TBL. (OE5)

II. Marco teórico

Revisión de la literatura

El marco teórico de este trabajo gira en torno 
>� ÌÀiÃ� i�iÃ� Ìi�?Ì�V�Ã\� �>� ��Ìi��}i�V�>� >ÀÌ�wV�>�� Þ]�
iÃ«iV�wV>�i�Ìi]� i�� >«Ài�`�â>�i� `i� �?µÕ��>Ã]� i��
aprendizaje de lenguas extranjeras y la interacción 
entre los seres humanos y las máquinas con 
propósitos educativos.

Estos tres ejes descritos presentan algunas 
subcategorías de interés. En primer lugar, se ha 
decidido delimitar el aspecto de la inteligencia 
>ÀÌ�wV�>�� Þ� i�� >«Ài�`�â>�i� `i� �?µÕ��>Ã� >�� V>�«��
del procesamiento del lenguaje natural o NLP. 
Dentro del procesamiento del lenguaje natural 
se destacan categorías como la comprensión 
del lenguaje, la generación del lenguaje y 
la traducción automática. En segundo lugar, 

respecto al aprendizaje de lenguas extranjeras, 
Ãi��>���`i�Ì�wV>`��`�Ã�V>Ìi}�À�>Ã°��>�«À��iÀ>�`i�
ellas es el aprendizaje de lenguas para propósitos 
generales, para lo cual este trabajo se apoya 
ampliamente en el Marco Europeo de Referencia 
(CEFR) [5] y su actualización de descriptores [6]. 
*iÀ�]�>`i�?Ã]�Ãi��>� �`i�Ì�wV>`��V����V>Ìi}�À�>�
relevante el lenguaje prefabricado [11] y sus 
posibles usos en el aprendizaje de idiomas. En 
tercer lugar, se ha subdividido la interacción 
humano-máquina en dos categorías: la interacción 
per se [12] y la interacción en entornos de “juegos 
ÃiÀ��Ã»�Q£äR]�iÃ�`iV�À]��Õi}�Ã�VÀi>`�Ã�V���w�iÃ�µÕi�
no son meramente de entretenimiento, sino que 
tienen, además, propósitos educativos. Estos tres 
aspectos comprenden los ejes temáticos y sus 
subdivisiones en este trabajo.

Adicionalmente, para una búsqueda más 
iwV�i�Ìi]� Ãi� i�«�i>À��� V��L��>V���iÃ� V���
términos relacionados o derivados como “Natural 
Language”, “Paragraph Vectors”, “State of the 
Art”, entre otros (ver Tabla 1).

Tabla 1. Reglas de búsqueda Booleana por bases 
`i�`>Ì�Ã�L�L���}À?wV>Ã°

Base de 
datos

Regla de 
búsqueda

Resultado
(Los respectivos autores 

se encuentran en las 
TGHGTGPEKCU�FG�GUVG�

trabajo)

ACM 
Digital 
Library

Title: Improving 
NLP AND 

Paragraph Vectors

Improving Language 
Estimation with the 

Paragraph Vector Model 
for Ad-hoc Retrieval [13]

(Google Scholar) 
NLP in Google 

AND “Distributed 
Representations of 

Sentences” 

Distributed Representations 
of Sentences and 

Documents [2]

“Distributed 
Representations of 

Sentences”

Frozen Sentences of 
Portuguese: Formal 

Descriptions for NLP [11]

Wikitionary and NLP: 
Improving synonymy 

networks [14]

Language Models as 
Representations for 

Weakly-Supervised NLP 
Tasks [15]
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Base de 
datos

Regla de 
búsqueda

Resultado
(Los respectivos autores 

se encuentran en las 
TGHGTGPEKCU�FG�GUVG�

trabajo)

ACM 
Digital 
Library

“Distributed 
Representations of 

Sentences”

T8: Predicting Structures 
in NLP: Constrained 
Conditional Models 
and Integer Linear 

Programming NLP [16]

IR meets NLP: On the 
Semantic Similarity 

between Subject-Verb-
Object Phrases [17]

Arxiv.org

“Neural Machine 
Translation” (Title) 

AND “Open Source 
Toolkit” (Title)

OpenNMT:Open-Source 
Toolkit for Neural Machine 

Translation [18]

“Spoken 
Language 

Understanding” 
(Title) AND 

Machine Learning 
(Abstract) 

Just ASK: Building an 
Architecture for Extensible 

Self-Service Spoken 
Language Understanding [19]

Snips Voice Platform: 
an embedded Spoken 

Language Understanding 
system for private-by-

design voice interfaces [20]

An analysis of observation 
length requirements for 
machine understanding 

of human behaviors from 
spoken language [21]

�>ÃÌ���Ìi�Ì�
�>ÃÃ�wV>Ì����
for Spoken Language 
Understanding. [22]

“Neural Question 
Generation” (Title) 
AND “Machine” 

(Title) AND 
Natural Language 

(Abstract)

Machine Comprehension 
by Text-to-Text Neural 

Question Generation [23]

abstract=Cognitive 
Services; AND 

abstract=Speech 
Understanding

IBM Deep Learning 
Service [24]

“State of the 
Art” (Title) 

AND “Natural 
Language” (Title) 
AND Evaluation 

(Title)

Survey of the State of the 
Art in Natural Language 

Generation: Core 
tasks, applications and 

evaluation [8]

abstract=Natural 
language; AND 

abstract=Speech 
Understanding

CONVO: What does 
conversational programming 

need? An exploration of 
machine learning interface 

design [25]

Base de 
datos

Regla de 
búsqueda

Resultado
(Los respectivos autores 

se encuentran en las 
TGHGTGPEKCU�FG�GUVG�

trabajo)

Arxiv.org

abstract=Natural 
language; AND 

abstract=Speech 
Understanding

Off-the-shelf deep 
learning is not enough: 
parsimony, Bayes and 

causality [26]

abstract=Natural 
language; AND 

abstract=Speech 
Understanding

Speech to Text Adaptation: 
/�Ü>À`Ã�>��
vwV�i�Ì�
À�ÃÃ�

Modal Distillation [27]

History-Aware Question 
Answering in a Blocks 

World Dialogue System [28]

Noise-robust Named Entity 
Understanding for Virtual 

Assistants [29]

IEEE 
Xplore

“Natural Language 
Processing” (All 
Metadata) AND 

“NLP Curves” (All 
Metadata)

Jumping NLP Curves: 
A Review of Natural 

Language Processing 
Research [30]

NLP (All Metadata) 
AND “Data Model” 

(All Metadata)

Implementing a portable 
clinical NLP system with 

a common data model: a 
Lisp perspective [31]

Automatic 
Commentary (All 
Metadata) AND 

Soccer (All Metadata)

MIKE: An Automatic 
Commentary System for 

Soccer [7]

MIT

Concepts for 
Natural Language 
AND Interactions 
AND Platforms


vwV�i�Ì��À�Õ�`��}��v�
Abstract Spatial Concepts 

for Natural Language 
Interaction with Robot 

Manipulators [32]

Semantics and 
Syntax AND state-

of-the-art AND 
Algorithms

Bridging semantics and syntax 
with graph algorithms —

state-of-the-art of extracting 
biomedical relations [33]

MIT Open Access 
“Machine Learning 
AND Human-Like 

Learning”

Human-like Learning: A 
Research Proposal [1]

Research 
Gate

“Vocabulary” AND 
“Learning Curve”

Vocabulary and the 
Learning Curve [34]

“Formulaic 
Language” AND 
“Lexical Bundles”

Formulaic language is not 
all the same: comparing the 
frequency of idiomatic phrases, 
collocations, lexical bundles, 

and phrasal verbs [35]

Scopus/
Science 
Direct

“Language 
Learning” AND 

“Halliday” (Author)

Towards a language-based 
theory of learning [36]
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Base de 
datos

Regla de 
búsqueda

Resultado
(Los respectivos autores 

se encuentran en las 
TGHGTGPEKCU�FG�GUVG�

trabajo)

Scopus/
Science 
Direct

“Analysis of the 
learning curve” 
AND “foreign 

language”

Analysis of the learning 
curve in a foreign language 

study: The methods 
development [37]

Springer 
Link

With all of the 
words “Translation” 
AND Title contains 

“Speech to text 
recognition”

Applications of speech-
to-text recognition and 

computer aided translation 
for facilitating cross-cultural 
learning through a learning 

activity: issues and their 
solutions [9]

With all of the 
words “Task 

Based” AND Title 
contains “New 

Learning”

Task-Based Team Learning 
with ICT, Design and 
Development of New 

Learning [38]

Springer 
Link

With all of the 
words “Speech 

recognition 
Natural Language 

Processing”

Note from the Guest 
Editors: Special issue on 
Arabic Natural Language 
Processing and Speech 
Recognition: A study of 

algorithms, resources, tools, 
techniques, and commercial 

applications [39]

Automatic hate speech 
detection using killer 

natural language 
processing optimizing 

ensemble deep learning 
approach [40]

Current trends in 
multilingual speech 

processing [41]

With all of the 
words “TBL AND 

foreign AND 
language AND 

learning”

Argument mining based on 
a structured database and 
its usage in an intelligent 
tutoring environment [42]

A mobile instructional 
pervasive game method for 

language learning [43]

The effects of collaborative 
models in second life on 

French learning [44]

Fuente: Elaboración propia (2020)

Para localizar las fuentes se emplearon diversas 
L>ÃiÃ� `i� `>Ì�Ã� L�L���}À?wV>Ã]� µÕi]� >�� ÃiÀ�
consultadas mediante determinadas reglas, 
arrojaron los resultados que se indican en la 
Tabla 1. Sin embargo, es necesario aclarar que 

no todas las bases de datos fueron consultadas 
directamente, puesto que, en algunos casos, se 
utilizó la herramienta Google Scholar para localizar 
los artículos. Además, en la Tabla 1 no se relacionan 
las bases de datos en las cuales se obtuvo un solo 
ÀiÃÕ�Ì>`�]�«ÕiÃ�iÃÌ>Ã�Ãi�iÃ«iV�wV>��i���>�/>L�>�Ó°

Tabla 2. Artículos recuperados por temática de 
interés.

Base de 
datos 

DKDNKQIT½ƂEC

Artículo recuperado
(Los autores se 

encuentran en las 
TGHGTGPEKCU�

Temática de 
interés 4GH�

AAAI 
Publications

SHRDLU: A Game 
Prototype Inspired 

by Winograd’s 
Natural Language 

Understanding Work

Servicios 
Cognitivos & 

NLP
[12]

ACM Digital 
Library

Distributed 
Representations 
of Sentences and 

Documents
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Fuente: Elaboración propia (2021)

En algunos casos, un documento puede aportar 
contenido relevante para cierta cantidad 
de variables. Sin embargo, en otros casos 
determinados documentos se limitan a una sola 
variable del análisis exploratorio. No obstante, en el 
caso de la Tabla 2 se han seleccionado las variables 
más representativas. Por lo tanto, mediante ella es 
posible determinar de forma cuantitativa y precisa 
i��>«�ÀÌi�µÕi�V>`>� vÕi�Ìi�L�L���}À?wV>� Ài>��â>�>��
cubrir determinado aspecto de las subdivisiones 
planteadas en este documento de análisis.

Marco teórico

Se mencionaba anteriormente cómo, en el proceso 
para que una máquina o agente virtual lograra 
procesar diferentes aspectos del lenguaje natural, 
se requería una secuencia de desarrollo que es 
comparable, en algunos aspectos, al proceso que 
debe seguir una persona para adquirir y convertirse 
en “usuario” de una lengua extranjera.

A continuación se profundizará un poco en este 
aspecto mediante un análisis correlacional de 
diferentes trabajos académicos, comprendiendo 
diferentes elementos del aprendizaje de lenguas 
como la adquisición, el uso y la evaluación, con el 
objetivo de resaltar las necesidades y los intereses 
tanto en el campo del procesamiento del lenguaje 
natural como en el aprendizaje de lenguas 

extranjeras, generando un diálogo que permita 
establecer puentes entre dos áreas que, si bien están 
vinculadas desde la lingüística, tradicionalmente 
han seguido caminos divergentes.

Adquisición de lenguas vs. procesamiento del 
lenguaje natural

Adquirir una lengua es un proceso largo y 
dispendioso. Para representar este proceso se 
utiliza una herramienta denominada curva de 
aprendizaje. Las curvas de aprendizaje “permiten 
realizar un acercamiento a la manera como el 
aprendizaje ocurre” [34], además de una mejor 
comprensión del orden en el que los conceptos 
son asimilados. Esta herramienta posibilita realizar 
esto no solo en el campo del aprendizaje de 
lenguas, sino en cualquier ámbito del aprendizaje 
en general.

En cierto momento, autores como Daller, Turlik 
y Weir [34] y, más recientemente, otros como 
Mukanova, Berg, Kit, Berg, y Medvedev [37] 
han realizado trabajos en los que intentaron 
representar el proceso del aprendizaje de lenguas 
en una curva de aprendizaje. Es necesario aclarar, 
en este punto, que no existe un método único 
para crear las curvas de aprendizaje y “no hay un 
acuerdo general sobre cómo estas curvas deben 
ser modeladas” [34].

Según estos autores, la curva de aprendizaje de 
lenguas extranjeras sigue un patrón de función de 
raíz cúbica. Se llega a esta premisa teniendo en 
cuenta que el aprendizaje, en general, comienza 
con la asimilación de pequeños fragmentos de 
información que luego se vuelven más complejos. 
Esta etapa inicial suele ser frustrante para muchas 
personas y varias de ellas desertan del proceso de 
aprendizaje. No obstante, aquellos que persisten 
eventualmente encuentran un cambio que impulsa 
el desarrollo de las habilidades. Posterior a este 
cambio, prosigue una etapa de rápido desarrollo que 
«iÀ��Ìi� ��i}>À�>�`iÌiÀ���>`����Ûi��`i� ÃÕwV�i�V�>°�
Una vez se llega a este nivel, ocurre lo que Daller, 
Turlik y Weir [34] denominan el agotamiento de 
la función exponencial: Se establece que en el 
aprendizaje, en general, las mejoras son más difíciles 
de encontrar a medida que avanza el proceso más 
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allá de la etapa de rápido desarrollo y estas pueden 
ser menos evidentes en el aprendizaje posterior 
que en el anterior, porque las mejoras posteriores 
Ã��� �?Ã� iÃ«iV�wV>Ã� Þ� `i� �>Þ�À� iÝ�}i�V�>°� 
ÃÌi�
proceso se ilustra en la Figura 1.

Figura 1. Curva de aprendizaje Meses x Niveles 
MCERL (CEFR en inglés).

Inicio
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Gráfica generada con desmos.com mediante la formula: 
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3f (x)= (x - 10) + 2.1
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Inflexión

Fuente: Elaboración propia (2020), extrapolando datos de 
Daller, Turlik y Weir [34].

Por otro lado, en el campo del procesamiento del 
lenguaje natural no es tan adecuado hablar de una 
curva de aprendizaje. Es más pertinente hablar de 
una curva de desarrollo, pues los progresos no 
son realizados por las máquinas per se sino por 
��Ã� >Û>�ViÃ� i�� �>� ��Ìi��}i�V�>� >ÀÌ�wV�>�� µÕi� Ã���
logrados por sus respectivos desarrolladores.

En este orden de ideas, Cambria y White [30] 
sugieren una curva de desarrollo semejante a la 
curva de aprendizaje de lenguas extranjeras, pero 
discontinua. Cada etapa de esta curva corresponde 
al progreso de tres técnicas empleadas en el 
procesamiento del lenguaje natural: la “bolsa de 
palabras”, “la bolsa de conceptos” y la “bolsa de 
narrativas”. Cada una de estas corresponde a la 
capacidad generada en los sistemas informáticos 
para dar respuesta a diferentes aspectos requeridos 
para el procesamiento del lenguaje natural. La bolsa 
de palabras permite dar respuesta a requerimientos 
sintácticos, la bolsa de conceptos a requerimientos 
semánticos y la bolsa de narrativas a requerimientos 
pragmáticos (ver Figura 2).

Figura 2. Curvas de desarrollo en NLP.

NLP System Performance

Pragmatics Curve
(Bag-of-Narratives)

Semantics Curve
(Bag-of-Concepts)

Syntactics Curve
(Bag-of-Words)

1950 2000 2050 2100 Time

Fuente: Tomado de [30]

Hoy en día, la mayoría de los sistemas de 
procesamiento del lenguaje natural y, en particular, 
los de búsqueda de información funcionan a través 
de la bolsa de palabras. Una prueba de esto son 
las palabras clave en los trabajos de investigación 
`i��>Ã�L>ÃiÃ�`i�`>Ì�Ã�L�L���}À?wV>Ã°�-���i�L>À}�]�
progresivamente se han visto avances en la bolsa 
de conceptos, gracias a desarrollos como los 
vectores de párrafos [2].

Según Cambria y White [30], la bolsa de narrativas 
aún no es ampliamente utilizada, pero existen 
diversos trabajos pioneros que emplean este 
enfoque. Estos dos autores realizan en su artículo 
una detallada reseña de algunos de estos trabajos.

En este punto, es conveniente resaltar el paralelismo 
entre la curva de aprendizaje de lenguas extranjeras 
y la curva de desarrollo del procesamiento del 
lenguaje natural (NLP). Basta observar los nuevos 
descriptores del CEFR [6] en contraste con el trabajo 
de Cambria y White [30] para subrayar algunas 
similitudes, entre otras posibles:

• 
>�LÀ�>�Þ�7��Ìi�QÎäR��`i�Ì�wV>��V����i�i�i�Ì�Ã�
clave los aspectos sintáctico, semántico 
y pragmático. El CEFR [5] y su respectiva 
>VÌÕ>��â>V���� `i� `iÃVÀ�«Ì�ÀiÃ� QÈR� �`i�Ì�wV>��
como competencias del usuario de la lengua 
las competencias lingüística, sociolingüística y 
pragmática, aclarando que la sintaxis hace parte 
de la competencia lingüística.
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• En ambos trabajos se menciona la importancia 
del General Knowledge o cultura general para 
el correcto uso de la lengua.

• Así como los sistemas de procesamiento del 
lenguaje natural comienzan con una “bolsa de 
palabras” en sus niveles incipientes, el CEFR, 
en su actualización del 2018, considera un nivel 
pre-A1 en el que el usuario se caracteriza por 
poseer, entre otras características, “un repertorio 
`i�«>�>LÀ>Ã�Þ�iÝ«ÀiÃ���iÃ�w�>Ã»�QÈR°

Uso y evaluación de las lenguas extranjeras vs. 
uso y evaluación del procesamiento del lenguaje 
natural por parte de las máquinas

El uso y evaluación de las lenguas extranjeras 
tradicionalmente ha comprendido cuatro 
habilidades: comprensión oral o escucha, 
expresión oral o habla, comprensión escrita o 
lectura y expresión escrita o escritura. Dos de estas 
habilidades son receptivas (la escucha y la lectura) 
y dos implican producción (el habla y la escritura). 
El CEFR retoma estas cuatro habilidades, pero 
las transversaliza a las competencias lingüística, 
sociolingüística y pragmática [5]. En la actualización 
de descriptores del 2018, esta estructura 
permanece básicamente invariable [6].

Teniendo esto en cuenta, es necesario remarcar 
que en muchos casos concretos, en el habla, estas 
actividades no se encuentran separadas sino que 
se utilizan de manera combinada, es decir, uno 
puede hablar, escuchar, leer y escribir en una 
misma tarea comunicativa. Esto ha ocasionado el 
surgimiento de marcos teóricos alternos. Autores 
como Michael Halliday, entre otros, han realizado 
propuestas en este sentido. Por ejemplo, según 
Halliday [36] es más natural considerar que primero 
se aprende el lenguaje, luego se aprende a través 
del lenguaje y, posteriormente, se aprende sobre el 
lenguaje. Pero estas teorías, aunque aún utilizadas, 
no han tenido una amplia difusión. Además, su 
uso en la enseñanza de lenguas presenta poca 
divulgación en comparación con el enfoque de las 
cuatro habilidades.

También, para el procesamiento del lenguaje 
natural, se emplea el enfoque de las cuatro 
habilidades, pero, al igual que ocurre con la 

curva de desarrollo presentada anteriormente, los 
desarrollos se realizan de forma discontinua, según 
��Ã�ÀiµÕiÀ���i�Ì�Ã�iÃ«iV�wV�Ã�`i�V>`>�>«��V>V���°�
De este modo, según Jain, Kulkarni y Shah [63], 
para el procesamiento de textos (el equivalente 
en las máquinas de la comprensión escrita), se usa 
el LSTM o Long-Short Term Memory, un enfoque 
de redes neuronales que almacena entradas 
previas del usuario para mejorar el desempeño 
del procesamiento. Otros acercamientos a este 
problema son las redes neuronales de secuencia 
a secuencia y los esquemas de preferencia del 
usuario, entre otros. En cuanto al procesamiento 
de la voz (el equivalente de la escucha), se 
emplean técnicas como el modelado acústico y 
�>�V�>Ã�wV>V����Ìi�«�À>��V��iÝ����ÃÌ>]�i�ÌÀi��ÌÀ>Ã°�
En cuanto a la expresión, se utilizan técnicas como 
la gestión de diálogos, resúmenes basados en 
plantillas, etc.

Todos estos procedimientos permiten a los 
sistemas afrontar diferentes desafíos que implican 
procesar el lenguaje natural, pero es necesario 
subrayar que cada uno de estos modelos opera 
de forma independiente y especializada en las 
funciones respectivas para los que son creados, 
restando un poco de versatilidad en comparación 
con la forma como las personas utilizan el lenguaje.

Necesidades e intereses

Inicialmente, los sistemas de procesamiento del 
lenguaje natural se creaban con el propósito de 
facilitar la interacción entre los humanos y los 
computadores. Una muestra de ello es el sistema 
SHRDLU [12]. Sin embargo, pronto aparecieron 
otras necesidades más concretas, como el análisis 
de textos, la traducción automática y asistida, el 
procesamiento de la voz y la comunicación en los 
juegos de video.

En cuanto a estos últimos, si bien fueron precursores 
en la incorporación de diálogos y lenguaje natural 
en la interacción humano-máquina, muchos de ellos 
aún emplean diálogos pregrabados. Una excepción 
notable ocurre, particularmente, con la aparición 
del concepto “juego serio”. Un juego serio es 
un juego de video diseñado con un propósito 
diferente al del entretenimiento puro. Picca, 
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Jaccard y Eberlé [10] realizan un análisis de algunos 
�Õi}�Ã� ÃiÀ��Ã]� �>Ã� ÌjV��V>Ã�`i� ��Ìi��}i�V�>� >ÀÌ�wV�>��
que emplean y las posibilidades del procesamiento 
del lenguaje natural en ellos. Se destaca, entre 
estos, Eveil-3D (Environnement Virtuel pour 
l’Enseignement Immersif des Langues), un juego 
de video diseñado para aprender alemán o francés 
interactuando en un ambiente tridimensional en la 
catedral de Strasbourg. El juego utiliza un algoritmo 
denominado MAP (Maximization Aposteriori) y 
EM (Expectation Maximization) para interpretar el 
habla de los participantes. Sin embargo, emplea un 
enfoque pedagógico e interfaz de usuario diferentes 
al programa que se propone en este trabajo.

En vista de los ejemplos presentados por Picca, 
Jaccard y Eberlé [10], es necesario considerar que 
estos juegos serios aún no están ampliamente 
difundidos en la enseñanza de lenguas extranjeras. 
Además, teniendo en cuenta las posibilidades que 
estos juegos representan en cuanto a la interacción, 
podrían posibilitar que la curva de aprendizaje 
de las lenguas extranjeras sea más empinada, es 
`iV�À]�«ÀiÃi�Ìi�Õ��`iÃ>ÀÀ������?Ã�iwV�i�Ìi°

Task-Based Learning

El Task-Based Learning (TBL), también conocido 
como Task-Based Instruction (TBI) o Task-Based 
Language Teaching (TBLT), que en español podría 
traducirse como ‘aprendizaje basado en tareas’, 
es un enfoque (no un método) que ha marcado 
un hito en la enseñanza de lenguas extranjeras. 
Su éxito ha sido tal que, al crear el Marco Común 
Europeo de Referencia para las Lenguas (MCERL o 
CEFR en inglés), se optó por tomarlo como base 
para el enfoque orientado a la acción. Según el 
CEFR, “la comunicación y el aprendizaje suponen 
la realización de tareas que no son sólo de carácter 
lingüístico, aunque conlleven actividades de lengua 
y requieran de la competencia comunicativa del 
individuo” [5].

Sin embargo, este enfoque no ha estado exento 
de polémica. Según Ellis [69], el TBL ha sido 
“sujeto de críticas considerables”.  En el 2018, 
Justin Harris realizó una recolección de opiniones 

de docentes de inglés del Japón que habían 
sido capacitados en el TBL y se obtuvieron varios 
cuestionamientos, algunos de los cuales giraban 
en torno a la información suministrada en la 
lengua objeto. A este elemento se le conoce en 
el campo de la pedagogía de lenguas extranjeras 
y, concretamente, en el TBL como “input”. En una 
VÀ�Ì�V>�>��/	�]�-Ü>��QÈÈR�VÕiÃÌ���>��>�iwV�i�V�>�`i�
este enfoque en torno al “input” que se brinda 
a los estudiantes. Según Swan, entre otros 
aspectos, “el TBI tiene menos tiempo por hora 
de clase para nuevo ‘input’ lingüístico que un 
curso convencional con una batería de material 
de lectura y escucha” [66].

El TBL requiere que el material utilizado durante 
la fase de “input” sea material auténtico, es decir, 
creado con propósitos comunicativos reales. 
Frecuentemente se utiliza en este enfoque música, 
videos o películas; pero pocas veces se utilizan 
videojuegos, de los cuales muchas veces suele 
desestimarse su potencial formativo, tanto de los 
“juegos serios” como de los de entretenimiento. 
Una prueba de esto puede obtenerse al analizar 
la base de datos de ventas de juegos de video del 
sitio VGChartz.com. Según esta base de datos, 
dentro del mercado de los juegos de video, el 
género educativo es uno de los menos vendidos, 
pero, por otro lado, los juegos de video de 
`i«�ÀÌiÃ�w}ÕÀ>��i�ÌÀi���Ã��?Ã�Ûi�`�`�Ã�Qn£R°

Podría decirse que ignorar el potencial de los 
videojuegos en el campo educativo en general y, 
en particular, en el de las lenguas extranjeras es 
altamente cuestionable. Sin embargo, esto ocurre 
en muchas ocasiones por el desconocimiento de los 
avances en este campo del desarrollo informático. 
�À>V�>Ã�>��>���Ìi��}i�V�>�>ÀÌ�wV�>�]�i��>«Ài�`�â>�i�`i�
máquinas y, concretamente, al Natural Language 
Processing, los videojuegos podrían convertirse 
en una herramienta que proporcione técnicas más 
iwV�i�ÌiÃ� `i� >«Ài�`�â>�i°� ƂÕ�� >Ã�]� «>À>� ��}À>À�
esto es necesario desdibujar las fronteras que 
enmarcan al software educativo como “juego 
serio” y relacionarlo con géneros más vendidos 
en el sector del entretenimiento, como el de los 
deportes electrónicos.
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III. Metodología

Es posible adaptar la metodología de desarrollo 
de juegos serios, Activity Theory-based Model 
of Serious Games (ATMSG), al enfoque TBL. La 
metodología ATMSG permite el desarrollo de 
juegos serios desde un enfoque que tiene en 
cuenta las interrelaciones entre lo didáctico y lo 
técnico. La teoría de las actividades es un campo 
de la psicología en la que se indaga respecto a las 
prácticas humanas y al desarrollo que se obtiene a 
partir de estas.

�>�w}ÕÀ>�Î���ÕÃÌÀ>���Ã�i�i�i�Ì�Ã�µÕi�V��«��i��Õ��
proyecto de la metodología ATMSG.

Figura 3. Metodología ATMSG.
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Si bien la representación anterior parece 
sencilla, desarrollar juegos serios mediante esta 
metodología implica una serie de etapas, las 
cuales se exponen más adelante. Antes de esto, es 
necesario adaptar el diagrama anterior según las 
características del proyecto que se quiere realizar; 

por lo tanto, a continuación se presenta el mismo 
}À?wV�� V��� �>Ã� ÀiÃ«iVÌ�Û>Ã� >`>«Ì>V���iÃ]� Ã�i�`��
la tarea comunicativa narrar un partido de fútbol 
i����}�jÃ�­ÛiÀ���}ÕÀ>�{®°�
��iÃÌ>�w}ÕÀ>�iÃ�«�Ã�L�i�
evidenciar los diferentes elementos propuestos por 
la metodología ATMSG en el marco de la propuesta 
de este artículo, comprendiendo aspectos como la 
actividad de juego, la actividad de aprendizaje y el 
�Õi}��ÃiÀ���«iÀ�Ãi°�
���>�w}ÕÀ>�«Õi`i�Û�ÃÕ>��â>ÀÃi�
el juego en concreto (Felipinho’s Dream Pathway) 
y sus componentes ATMSG.

Este es el prototipo de juego que se propone 
desarrollar en este artículo.

Figura 4. Metodología ATMSG adaptada.
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Al desarrollar juegos serios mediante la 
metodología ATMSG adaptada, debe seguirse 
una serie de pasos, los cuales pueden adaptarse 
dependiendo de las características del proyecto. 
Para este caso concreto, se toma como referencia 
el artículo [76]. En este modelo se proponen 4 
pasos, descritos en la Tabla 3.
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Tabla 3. Etapas para el desarrollo del juego serio 
Felipinho’s Dream Pathway. Metodología ATMSG 
Adaptada.

Paso Actividad Descripción

Paso 1 Descripción de 
las actividades

En el primer paso, el desarrollador 
describe las principales 
actividades involucradas en el 
sistema de actividades. Esto se 
realiza mediante tablas de tres 
columnas. La primera columna 
corresponde al nombre de la 
actividad, la segunda columna 
relaciona el sujeto que desarrolla 
�>� >VÌ�Û�`>`� Þ]� w�>��i�Ìi]� �>�
tercera columna contiene una 
descripción breve de la actividad. 
En este caso, la actividad debe 
ser una tarea comunicativa 
auténtica, es decir, basada en 
una actividad de la vida real. El 
lenguaje debe ser igualmente 
tomado o adaptado de una 
fuente real y, preferiblemente, 
crear un corpus lingüístico ad hoc 
con las respectivas expresiones.

Paso 2 Secuencia 
lógica del juego

Mediante un diagrama de 
actividades UML, se realiza una 
interrelación de los elementos 
lógicos del juego.

Para este diagrama, es 
conveniente un análisis desde 
la perspectiva de lo que 
realizaría secuencialmente la 
persona que utiliza el juego 
o los elementos que el juego 
presenta progresivamente al 
usuario. Uno de estos elementos 
sería, indiscutiblemente, el 
reconocimiento de voz, el cual 
haría posible la potencialización 
del TBL mediante el 
procesamiento del lenguaje 
natural (NLP).

Paso Actividad Descripción

Paso 3 Elementos del 
juego serio

En esta etapa, deben 
�`i�Ì�wV>ÀÃi� �>Ã� >VV���iÃ]� �>Ã�
herramientas y los objetivos.

*>À>� iÃÌ�]� Ãi� `iw�i� Õ�>�
matriz en la que se presentan 
relacionalmente los siguientes 
componentes:

• El juego

• El aprendizaje esperado

• La actividad instruccional 
intrínseca y extrínseca

Para cada uno de estos 
elementos, es necesario 
especificar las acciones, las 
herramientas y los objetivos.

Paso 4 Detalles de la 
implementación

En este paso, es necesario 
tomar cada uno de los bloques 
del diagrama de actividades 
UML del paso 2 y explicarlo 
teniendo en cuenta cada 
uno de los elementos que se 
mencionan a continuación:

• Relación de la actividad 
respecto al juego

• Relación de la actividad 
frente al aprendizaje

• Relación de la actividad 
frente a la instrucción 
intrínseca y extrínseca

Observación: En algunos casos, 
algunas actividades del diagrama 
no tienen necesariamente que 
completar cada uno de estos 
elementos, pero sí deben 
relacionarse por lo menos con 
uno de ellos.

Fuente: Elaboración propia teniendo en cuenta [76]

Al implementar esta secuencia de pasos, es 
posible estructurar un juego serio mediante la 
metodología ATMSG compatible con el enfoque 
de enseñanza de idiomas TBL.
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IV. Conclusiones

Como se evidenció a partir de diversos autores, 
uno de los elementos que requiere mayor atención 
en el Task-Based Learning es la información que 
se le entrega al estudiante como “input”. Esta 
información, necesariamente, debe cumplir 
determinadas características para permanecer 
compatible con dicho enfoque. Una de las más 
importantes es que debe ser material auténtico, 
con pocas adaptaciones.

Por este motivo, en este artículo se propone una 
aplicación a modo de juego serio que brinde 
“input auténtico” de una manera más estructurada, 
permitiendo a los estudiantes la asimilación del 
contenido fraseológico que posibilita, en este caso, 
narrar un partido de fútbol, logrando trascender la 
delimitación entre los juegos serios, que no son 
muy difundidos, y los juegos de entretenimiento, 
que son ampliamente difundidos pero que no 
suelen incluirse en los programas de contextos 
formativos como, por ejemplo, ciertos espacios 
formales de aprendizaje de idiomas.

A partir del desarrollo de una aplicación de 
software con este enfoque metodológico, podrían 
establecerse interrelaciones entre el Natural 
Language Processing y el aprendizaje de lenguas 
iÝÌÀ>��iÀ>Ã]�V���i��w��`i�«�>�Ìi>À�Õ�>�ÌjV��V>�`i�
expresión lingüística orientada a eventos, que 
brinde una aproximación al Task-Based Learning 
más accesible para aquellos estudiantes que 
carecen de los conocimientos lingüísticos previos.

8��6TCDCLQ�HWVWTQ

El enfoque metodológico presentado en este 
trabajo abre una amplia gama de posibilidades 
para el desarrollo de juegos serios compatibles 
con el Task-Based Learning. Si bien, en este caso, 
se ha optado por elegir la narración de un partido 
de fútbol como Task y como metáfora para el 
juego serio, hay muchas otras tareas comunicativas 
que pueden llevarse a cabo mediante frases 
preestablecidas desencadenadas por eventos, 
las cuales van desde interactuar en un taxi hasta 
presentar un evento con una agenda prestablecida.
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