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Resumen: A medida que la tecnologia se difunde
en los contextos educativos, es posible mejorar
los procesos de ensefianza y aprendizaje. Gracias
a la inteligencia artificial (Al), el aprendizaje de
méaquinas (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 Comuin Europeo de
Referencia (MCER) parametriza en favor de
actividades orientadas a la accion en las que los
usuarios del lenguaje realizan tareas comunicativas.

Por lo tanto, en este articulo se explora el
desarrollo de una metodologia que posibilite
la creacion de juegos serios en el enfoque de
aprendizaje de idiomas Task-Based Learning a
través de la expresion linglistica orientada a
eventos y del procesamiento del lenguaje natural.
Esta posibilidad fomentaria el proceso de input

en la ensefanza de idiomas y mejoraria la curva
de aprendizaje en este enfoque a través de una
técnica de expresion linglistica orientada a
eventos, enmarcada en una actividad linglistica
especifica: la narracién de un partido de fatbol.

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

Abstract: As technology spreads in educational
contexts, it is possible to enhance teaching and
learning processes. Thanks to artificial intelligence
(Al), machine learning (ML), and specifically Natural
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
linguistic expression technique framed in a specific
linguistic activity: The narration of a football match.

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

l. Introduccién

En el campo de la inteligencia artificial, se han visto
grandes progresos en el drea del aprendizaje de
las maquinas o Machine Learning. Sin embargo,
segun 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
funcién claramente delimitada para cumplir una
tarea especifica. Dentro de estos paradigmas,
se destacan el “aprendizaje supervisado” y el
“aprendizaje no supervisado”, los cuales basan su
funcionalidad en el andlisis de conjuntos de datos
(datasets); ademas notablemente, el “aprendizaje
por refuerzo” dentro del aprendizaje de maquinas,
que ha logrado que algunos agentes virtuales
parecieran ser incluso mas eficientes que los
humanos al desempefar determinadas tareas.
No obstante, estos autores notan una extrema
delimitacién o especializacion en estos algoritmos.
De este modo, un algoritmo con la funcién de
traducir no necesariamente podria leer un tutorial
y seguirlo para presentar un producto o sostener
una conversacion.

Teniendo esto en cuenta, al delimitar el campo
de inteligencia artificial y el Machine Learning al
procesamiento del lenguaje natural, surge una
enorme cantidad de aproximaciones y enfoques
para enfrentar dicha delimitacion. 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 pérrafos”
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como una alternativa a la “bolsa de palabras”
(bag of words). Por otro lado, Ali, Chali y Hasan
[3] presentan un generador automatico de
preguntas que funciona segun el paradigma de
aprendizaje “no supervisado” mediante un dataset
previamente construido y una serie de mddulos
de anélisis seméantico y sintactico. Sin embargo,
este enfoque de estado del arte ha sido abordado
igualmente por desarrollos mas recientes; tal es el
caso del NLU o comprensién del lenguaje natural,
propuesto, entre otros, por Mazidi y Tarau [4],
segun ellos, obteniendo un 71% de preguntas
aceptables en comparacién 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
accion. Esto es lo que Qianli Liao y Tomaso Poggio
denominan “non-human-like learning” [1].

Planteamiento del problema

Seguln lo anterior, serfa Gtil analizar los procesos
cognitivos humanos y, en particular, aquellos
referentes al lenguaje. Es probable que lo mas
parecido al NLP informatico, en el campo de los
seres humanos, sea el aprendizaje de lenguas
extranjeras, puesto que, en cierta forma, el
lenguaje natural es a un agente artificial lo que
una lengua extranjera es a un ser humano, como
se expondrd mas adelante en este articulo de
forma contrastiva. Igualmente, en el campo de los
seres humanos también existen paradigmas para
enfrentar estos desafios, solo que en pedagogia se
les llama metodologias o enfoques.

Actualmente, el enfoque més aceptado en el
contexto occidental para el aprendizaje, ensefianza
y evaluacién de lenguas extranjeras es el Marco
Comun Europeo de Referencia para las Lenguas,
creado en el 2001 por el Consejo Europeo y
sometido a una actualizacién de descriptores en el
2018 [5], [6]. El enfoque planteado por el Consejo
de Europa propende por una aproximacion
orientada a la accién en las lenguas que hace que
los estudiantes se conviertan en usuarios de la
lengua objetivo dentro de una acciéon linglistica
concreta, basdndose 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
mas eficiente posible a la culminacion adecuada de
una tarea, en este caso, una tarea comunicativa.

Sin  embargo, las tareas comunicativas son
muy diversas y seria 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 andlisis correlacional de este estudio a un caso
concreto: la narracion de un partido de futbol en
un juego de video. Esta tarea, que en principio
parece compleja, puede desglosarse en paquetes
lexicales orientados a eventos desencadenados
por un moédulo analizador de interacciones,
como lo describen Tankaa, Noda y Frank [7].
Este esquema no es propiamente aprendizaje de
maquinas, pero corresponde a una aproximacion
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 expresion,
pero las lenguas también contienen habilidades
de comprensién. Por lo tanto, utilizando el
mismo escenario de la narraciéon de un partido
de futbol mediante un juego de video, se puede
analizar la asimilacion del mismo mediante
la comparacién entre la capacidad de las
maquinas y la de las personas para identificar la
informacién linglistica producida por los métodos
descritos en el parrafo anterior. A medida que
se realiza este acercamiento, pueden analizarse
contrastivamente las posibilidades educativas
de dichas tecnologias en relacién 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 dmbitos
educativos interculturales, sino que, ademas,
notan cémo estos sistemas tienden a tener una
mayor eficiencia en la transcripcién de lenguas de
la familia indoeuropea.
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Oportunidad

Teniendo en cuenta lo anterior, podria plantearse
el aprendizaje humano de lenguas extranjeras
mediante una técnica basada en fraseologia
(expresiones prestablecidas) y eventos que
potencien la metodologia de aprendizaje por
tareas y acciones comunicativas, promovida por
el Marco Comun Europeo. Para poder realizar
el contraste, en este trabajo se propone como
tarea comunicativa la narracién de un partido de
futbol. Una de las maneras de realizar esto serfa
una aplicacién que familiarice a los usuarios con
una serie de expresiones en la lengua objetivo
desencadenadas por una accién concreta,
construyendo asi su capacidad discursiva dentro
de esta tarea delimitada mediante la interaccion.

El lenguaje basado en fraseologia, que es esencial
para la técnica propuesta, se compone, en el caso
del inglés, de colocaciones, verbos preposicionales,
frases idiométicas 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 aplicaciéon consiste en un juego serio [10],
es decir, un juego con fines educativos mediante
el cual un determinado usuario interactia con
una aplicacion informética que le presenta, de
modo aleatorio, diversos eventos en un partido
de futbol simulado mediante un juego de video.
Progresivamente, los usuarios asimilarian este
lenguaje, relaciondndolo con eventos concretos
en el partido de fatbol. Finalmente, luego de
cierto periodo de interaccién con la aplicacion,
los usuarios del programa podrian, en teoria,
desarrollar la capacidad para narrar un partido de
futbol de forma fluida en una lengua extranjera,
pues habrian desarrollado la capacidad para
relacionar el corpus de expresiones prefabricadas
con los eventos del juego, de forma similar a como
lo hace un programa informatico. A esta técnica
de aprendizaje podria llamarsele aprendizaje de
lenguas orientado a eventos.




46

Objetivo general

Desarrollar una metodologia que posibilite la
creacion de juegos serios en el enfoque de
aprendizaje de idiomas Task-Based Learning a
través de la expresion linglistica orientada a
eventos y el procesamiento del lenguaje natural.

Objetivos especificos

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

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

® Definir una serie determinada de etapas que

permitan el desarrollo de juegos serios para el
enfoque educativo TBL. (OE3)

software demostrativo que
etapas de la

¢ Desarrollar un
permita implementar las
metodologia propuesta. (OE4)

* Evaluar el alcance de la metodologia propuesta
segin las capacidades de los servicios
cognitivos analizando su factibilidad en el
enfoque TBL. (OE5)

Il. Marco teérico
Revision de la literatura

El marco tedrico de este trabajo gira en torno
a tres ejes tematicos: la inteligencia artificial v,
especificamente, el aprendizaje de maquinas, el
aprendizaje de lenguas extranjeras y la interaccién
entre los seres humanos y las maquinas con
propdsitos educativos.

Estos tres ejes descritos presentan algunas
subcategorias de interés. En primer lugar, se ha
decidido delimitar el aspecto de la inteligencia
artificial y el aprendizaje de maquinas al campo
del procesamiento del lenguaje natural o NLP.
Dentro del procesamiento del lenguaje natural
se destacan categorias como la comprensién
del lenguaje, la generacidon del lenguaje y
la traduccidn automatica. En segundo lugar,
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respecto al aprendizaje de lenguas extranjeras,
se han identificado dos categorias. La primera de
ellas es el aprendizaje de lenguas para propositos
generales, para lo cual este trabajo se apoya
ampliamente en el Marco Europeo de Referencia
(CEFR) [5] y su actualizacion de descriptores [6].
Pero, ademas, se ha identificado como categoria
relevante el lenguaje prefabricado [11] y sus
posibles usos en el aprendizaje de idiomas. En
tercer lugar, se ha subdividido la interaccion
humano-maquina en dos categorias: la interaccién
per se [12] y la interaccién en entornos de “juegos
serios” [10], es decir, juegos creados con fines que
no son meramente de entretenimiento, sino que
tienen, ademas, propositos educativos. Estos tres
aspectos comprenden los ejes tematicos y sus
subdivisiones en este trabajo.

Adicionalmente, para una blsqueda mas
eficiente, se emplearon combinaciones con
términos relacionados o derivados como “Natural
Language”, "Paragraph Vectors”, "State of the
Art”, entre otros (ver Tabla 1).

Tabla 1. Reglas de busqueda Booleana por bases
de datos bibliogréficas.

Resultado
Base de Regla de (Los respectivos autores
datos bisqueda se encuer.ltran en las
referencias de este
trabajo)
. . Improving Language
Tltlﬁl.l_I;nX'r\?[\;mg EsF;imation with the
Paragraph Vectors Paragraph Vector Model
for Ad-hoc Retrieval [13]
(Google Scholar)
NLP in Google Distributed Representations
AND “Distributed of Sentences and
Representations of Documents [2]
Sentences”
ACM
Digital Frozen Sentences of
Library Portuguese: Formal
Descriptions for NLP [11]
“Distributed \|/Vikitiopary and NLP:
. mproving synonymy
Representations of 7008

Language Models as
Representations for
Weakly-Supervised NLP
Tasks [15]




Procesamiento del lenguaje natural y aprendizaje de lenguas extranjeras: Abordaje metodolégico desde la

realizacién de una tarea linguistica

Natural language processing and foreign language learning: Methodological approach from the performance

of a linguistic task

47

Resultado Resultado
Treadh Regla da (Los respectivos autores Feadh Regla e (Los respectivos autores
» se encuentran en las - se encuentran en las
datos bisqueda . datos bisqueda .
referencias de este referencias de este
trabajo) trabajo)
T8: Predicting Structures abstract=Natural Off-the-shelf deep
in NLP: Constrained language; AND learning is not enough:
Conditional Models abstract=Speech parsimony, Bayes and
ACM “Distributed and Integer Linear Understanding causality [26]
. . . Programming NLP [16]
D_Lg'tal Repgesentatlogs of El 9 Speech to Text Adaptation:
Library entences IR meets NLP: On the Towards an Efficient Cross-
Semantic Similarity . Modal Distillation [27]
Arxiv.
between Subject-Verb- radv.org abstract=Natural i i
Object Phrases [17] language; AND History-Aware Question
abstract=S’peech Answering in a Blocks
Tr’::;f;iilol\:???;g:) OpenNMT:Open-Source Understanding World Dialogue System [26]
AND “Open Source Toolkit for Ne_ural Machine Noise-robust Named Entity
Toolkit” (Title) Translation [18] Understanding for Virtual
Assistants [29]
Just ASK: Building an
Avrchitecture for Extensible “Natural I‘_anlglyuage Jumping NLP Curves:
Self-Service Spoken E/T ocejsmg Al(f g A Review of Natural
Language Understanding [19] Metadata) Al Language Processing
NLP Curves” (All Research [30]
Snips Voice Platform: Metadata)
an embedded Spoken _
| Spoken Language Understanding IEEE  NLP (All Metadats) ~ 'TPISMmenting a portable
anguage system or.prlvate—by- Xplore  AND “Data Model” ini Y wit
Understanding design voice interfaces [20] (All Metadata) a common data model: a
(Title) AND Lisp perspective [31]
Machine Learning  An analysis of observation
(Abstract) Iength requirements _for Automatic MIKE: An Automatic
machine understanding Commentary (All Commentary System for
of human behaviors from Metadata) AND Socc?(;r [%]
spoken language [21] Soccer (All Metadata)
Fast Intent Classification Concepts for Efficient Grounding of
for Spoken Language P Abstract Spatial Concepts
. Natural Language
. Understanding. [22] AND Interactions for Natural Language
Arxiv.org - ' AND Platforms Interaction with Robot
Neural_QLiest!on Manipulators [32]
Genera”tlon (.Tltl,,e) Machine Comprehension . o .
AND “Machine b Semantics and Bridging semantics and syntax
. y Text-to-Text Neural . :
(Title) AND Question Generation [23] MIT Syntax AND state-  with graph algorithms —
Natural Language of-the-art AND state-of-the-art of extracting
(Abstract) Algorithms biomedical relations [33]
abstragt=Cognitive ) MIT Open Access
Services; AND IBM Deep Learning “Machine Learning Human-like Learning: A
abstract=Speech Service [24] AND Human-Like Research Proposal [1]
Understanding Learning”
it;"c,e(_?ilth)e Survey of the State of the “l}/ocabglary” AN"D Vocabulary and the
os ”NI ter | Art in Natural Language Learning Curve Learning Curve [34]
Lanaua e? (l‘JI'iile) Generation: Core F laic | .
guag . tasks, applications and Research . . ormulaic language Is not
AND Evaluation evaluation [8] Gate Formulaic all the same: comparing the
(Title) Language” AND  frequency of idiomatic phrases,
“Lexical Bundles”  collocations, lexical bundles,
abstract=Natural CONVO: What does and phrasal verbs [35]
language; AND conversational programming
e need? An exploration of Scopus/ “Language
aB;tcriaechtaSnpd?r?;h machine learning interface Science Learning” AND Tog\aejgs aolfalr;?rj:iﬂe-gaés]ed
design [25] Direct "Halliday” (Author) Y 9
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Resultado
(Los respectivos autores
B:::otie l:?ﬁesglzeilea se encuentran en las
9 referencias de este
trabajo)
s “Analysis of the Analysis of the learning
copus/ | . ,, 3 foreian |
Science eaming curve curve in a foreign language
Di AND “foreign study: The methods
irect I p devel
anguage evelopment [37]
Applications of speech-
With all of the to-text recognition and
words “Translation”  computer aided translation
AND Title contains  for facilitating cross-cultural
“Speech to text learning through a learning
. recognition” activity: issues and their
Splr-'::zer solutions [9]
with aII”of the Task-Based Team Learning
words “Task ith ICT Desi d
Based” AND Title ' =+ 9€eig0 &
contains “New evelopment of New
Learning” Learning [38]
Note from the Guest
Editors: Special issue on
Arabic Natural Language
Processing and Speech
Recognition: A study of
algorithms, resources, tools,
. techniques, and commercial
With all of the applications [39]
words “Speech
recognition Automatic hate speech
Natural Language detection using killer
Processing” natural language
processing optimizing
ensemble deep learning
Springer approach [40]
Link Current trends in
multilingual speech
processing [41]
Argument mining based on
a structured database and
its usage in an intelligent
With all of the tutoring environment [42]
W?t;ci; EBA"\']AE')\ID A mobile instructional
Iangugge AND pervasive game method for
I O language learning [43]
earning

The effects of collaborative
models in second life on
French learning [44]
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no todas las bases de datos fueron consultadas
directamente, puesto que, en algunos casos, se
utilizé la herramienta Google Scholar para localizar
los articulos. Ademas, en la Tabla 1 no se relacionan
las bases de datos en las cuales se obtuvo un solo
resultado, pues estas se especifican en la Tabla 2.

Tabla 2. Articulos recuperados por temética de
interés.

Articulo recuperado

Fuente: Elaboracién propia (2020)

Para localizar las fuentes se emplearon diversas
bases de datos bibliograficas, que, al ser
consultadas mediante determinadas reglas,
arrojaron los resultados que se indican en la
Tabla 1. Sin embargo, es necesario aclarar que
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L JCD (Los autores se Tematica de
datos . : Ref.
Pyl encuentran en las interés
bibliografica .
referencias)
SHRDLU: A Game
AAA Prototype Inspired Servicios
Publicatilons by Winograd’s Cognitivos &  [12]
Natural Language NLP
Understanding Work
Distributed
ACM Digital Representations Machine 2]
Library of Sentences and Learning
Documents
. . Frozen Sentences of Servicios
ACI!\iIIb'IE:lgltal Portuguese: Formal ~ Cognitivos &  [11]
"Y' Descriptions for NLP NLP
Improving Language .
ACM Digital Estimation with the Coser:\i/tli(i/lgz & [13]
Library Paragraph Vector Model 9 NLP
for Ad-hoc Retrieval
IR meets NLP: On the Servicios
ACI\!I Digital  Semantic Slml.larlty Cognitivos & [17]
Library between Subject- NLP
Verb-Object Phrases
Language Models as Servicios
ACM Digital  Representations for o
. ) Cognitivos &  [15]
Library Weakly-Supervised NLP
NLP Tasks
T8: Predicting
Structures in Servicios
ACM Digital NLP: Constrained Cognitivos &  [16]
Library Conditional Models 9
: NLP
and Integer Linear
Programming NLP
o Wiktionary and NLP: Servicios
ACIEYIbDlgltaI Improving Synonymy  Cognitivos &  [14]
ibrary Networks NLP
An analysis of
observation length
. requirements for Machine
arXiv.org machine understanding Learning 21]

of human behaviors
from spoken language
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Articulo recuperado Articulo recuperado
Base de - Base de s
(Los autores se Tematica de (Los autores se Tematica de
datos - a Ref. datos o - Ref.
T T encuentran en las interés I encuentran en las interés
bibliografica . bibliografica q
referencias) referencias)
CONVO: What French-Speaking Aprendizaie
does conversational . Brill Protestants in Canada : prendiza) [45]
X ! Machine Historical E de Idiomas
arXiv.org programming need? An Learnin [25] istorical Essays
exploration of machine 9 A i del M
learning interface design ceptacion de. V- oz
€aming in 9 Cuaderno  learning: Un Andlisisde  Interaccién- [46]
Fast Intent Activa Sentimientos basado  Gamificacién
N Servicios en Mineria de Texto
. Classification for o
arXiv.org Cognitivos & [22] .
Spoken Langauge NLP EF English
Understanding Proficiency Index - A L
. prendizaje
) EF A Comprehensive de ldiomas 1471
History-Aware Ranking Of Countries
. Question Answering By English Skills.
arXiv.org in a Blocks World A [28]
Dialogue System L E—Taskfased h
Eri earning Approac TBL 48
Xi IBM Deep Learning Machine [24] ne to Enhancing 21st- 48l
arsiv.org Service Learning Century Learning.
Just ASK: Building A Framework for 3D
B - Virtual Game Using Metodologias
] an A_rchltecture for SerYIFIOS IEEE Xplore MOODLE, SLOODLE  de Desarrollo [49]
arXiv.org Extensible Self-Service  Cognitivos &  [19] -
and Open Simulator
Spoken Language NLP
Understanding Adaptive Experience
. IEEE Xplore Engine for Serious Juegos Serios  [50]
Machine Games
. Comprehension by Machine
arXiv.org Text-to-Text Neural Learning [23] An Innovative
Question Generation Teaching with Serious .
IEEE Xplore Games through Juegos Serios  [51]
Noise-robust Named Servicios Virtual Reality Assisted
arXiv.org Entity Understanding ~ Cognitivos &  [29] Language Learning
for Virtual Assistants NLP .
Creative Agents and Metodologias
Off-the-shelf deep IEEE Xplore Trl(gjge_rs (CA?hgzme de Desarrollo (>2]
. learning is not Machine esign method:
arXiv.org he . . [26]
eBnoug : Zarmmopy, Learning Designing an loT-
t .
ayes and causanty IEEE Xplore fogcsrsigjé hé;:zl?grer Juegos Serios  [53]
OpenNMT:Open-Sour Industry 4.0 Innovation
arXiv.org ceToolkitforNeuralMac 1A [18]
hineTranslation Designing educational
games: key elements  Metodologias
Snips Voice Platform: IEEE Xplore and methodological ~ de Desarrollo (>4]
An Embedded Servici approach
. Spoken Language ervicios .
arXiv.org Und ding S Cognitivos &  [20] Digital BINGO
f” E'ﬁan EgDySFem NLP Game as a Dynamic
or Private-by-Design Assessment in a :
Voice Interfaces IEEE Xplore Reading Instruction for Juegos Serios  [55]
Learning Indonesian as
Spee;h to Text Servicios a Foreign Language
arXiv.or Adaptation: Towards Cognitivos & [27]
-org an Efficient Cross- gNLP Digital Game-Based
Modal Distillation Learning for Improving
Students’ Academic
Survey of the State Achievement, '
of the Art in Natural IEEE Xplore Learning Motivation, Juegos Serios  [5¢]
arXiv.org Language Generation: IA [8] and Willingness to
Core tasks, applications Comm_unicate inan
and evaluation English Course
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Articulo recuperado Articulo recuperado
Base de . Base de -
(Los autores se Tematica de (Los autores se Tematica de
datos . P Ref. datos . . Ref.
BT encuentran en las interés TP encuentran en las interés
bibliografica . bibliografica q
referencias) referencias)
Fusing Games Bridging semantics
Technology and MIT Open and syntax with graph
IEEE Xplore G Pedagogy for ) Juegos Serios  [57] Acsess algorithms —statg-of— 1A [33]
amesBased Learning Articles the-art of extracting
Through a Model biomedical relations
Driven Approach
implementing a MiTedu L e A1
portable clinical NLP Servicios
IEEE Xplore system with a common  Cognitivos &  [31] . Automatic Question Servicios
dat del: a Li NLP Council of . .
ata mogel: a Lisp Europe Generation from Cognitivos & [3]
perspective P Sentences NLP
JX’EP"}Q NLFNCUNeISZ Servicios Common European
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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 analisis exploratorio. No obstante, en el
caso de la Tabla 2 se han seleccionado las variables
mas representativas. Por lo tanto, mediante ella es
posible determinar de forma cuantitativa y precisa
el aporte que cada fuente bibliogréfica realiza al
cubrir determinado aspecto de las subdivisiones
planteadas en este documento de analisis.

Marco teérico

Se mencionaba anteriormente cémo, en el proceso
para que una maquina o agente virtual lograra
procesar diferentes aspectos del lenguaje natural,
se requerfa una secuencia de desarrollo que es
comparable, en algunos aspectos, al proceso que
debe seguir una persona para adquiriry convertirse
en "usuario” de una lengua extranjera.

A continuacion se profundizard un poco en este
aspecto mediante un analisis correlacional de
diferentes trabajos académicos, comprendiendo
diferentes elementos del aprendizaje de lenguas
como la adquisicién, el uso y la evaluacién, 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
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extranjeras, generando un didlogo que permita
establecerpuentesentre dosareasque, sibien estan
vinculadas desde la linglistica, tradicionalmente
han seguido caminos divergentes.

Adquisicion de lenguas vs. procesamiento del
lenguaje natural

Adquirir una lengua es un proceso largo vy
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], ademés de una mejor
comprensiéon 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 &mbito del aprendizaje
en general.

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

Segun estos autores, la curva de aprendizaje de
lenguas extranjeras sigue un patrén de funcion de
raiz clbica. Se llega a esta premisa teniendo en
cuenta que el aprendizaje, en general, comienza
con la asimilacién de pequefios fragmentos de
informacion que luego se vuelven més 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 rapido desarrollo que
permite llegar a determinado nivel de suficiencia.
Una vez se llega a este nivel, ocurre lo que Daller,
Turlik y Weir [34] denominan el agotamiento de
la funcion exponencial: Se establece que en el
aprendizaje, en general, las mejoras son méas dificiles
de encontrar a medida que avanza el proceso mas
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alla de la etapa de rapido desarrollo y estas pueden
ser menos evidentes en el aprendizaje posterior
que en el anterior, porque las mejoras posteriores
son mas especificas y de mayor exigencia. Este
proceso se ilustra en la Figura 1.

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

MCERL
c 15 Meseta por
agotamiento
B2
Progreso
B 109
répido
A2 Inicio
lento Punto de
Al Inflexion Meses
0 5 10 15
Gréfica generada con desmos.com mediante la formula:

f=1 (x-10)+2.1

Fuente: Elaboracién 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 mas pertinente hablar de
una curva de desarrollo, pues los progresos no
son realizados por las méaquinas per se sino por
los avances en la inteligencia artificial que son
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 informaticos
para dar respuesta a diferentes aspectos requeridos
para el procesamiento del lenguaje natural. La bolsa
de palabras permite dar respuesta a requerimientos
sintacticos, la bolsa de conceptos a requerimientos
semanticos y la bolsa de narrativas a requerimientos
pragmaticos (ver Figura 2).
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Figura 2. Curvas de desarrollo en NLP.
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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 dia, la mayoria de los sistemas de
procesamiento del lenguaje natural y, en particular,
los de busqueda de informacién funcionan a través
de la bolsa de palabras. Una prueba de esto son
las palabras clave en los trabajos de investigacion
de las bases de datos bibliogréaficas. Sin embargo,
progresivamente se han visto avances en la bolsa
de conceptos, gracias a desarrollos como los
vectores de parrafos [2].

Segun Cambria y White [30], la bolsa de narrativas
aln no es ampliamente utilizada, pero existen
diversos trabajos pioneros que emplean este
enfoque. Estos dos autores realizan en su articulo
una detallada resefia 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:

e CambriayWhite [30]identifican como elementos
clave los aspectos sintactico, semantico
y pragmatico. EI CEFR [5] y su respectiva
actualizaciéon de descriptores [6] identifican
como competencias del usuario de la lengua
las competencias lingtiistica, sociolingistica y
pragmatica, aclarando que la sintaxis hace parte
de la competencia lingliistica.
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* En ambos trabajos se menciona la importancia
del General Knowledge o cultura general para
el correcto uso de la lengua.

* Asi como los sistemas de procesamiento del
lenguaje natural comienzan con una “bolsa de
palabras” en sus niveles incipientes, el CEFR,
en su actualizacidon del 2018, considera un nivel
pre-A1 en el que el usuario se caracteriza por
poseer, entre otras caracteristicas, “un repertorio
de palabras y expresiones fijas” [6].

Uso y evaluacién de las lenguas extranjeras vs.
uso y evaluacién del procesamiento del lenguaje
natural por parte de las maquinas

El uso y evaluacion de las lenguas extranjeras
tradicionalmente  ha  comprendido  cuatro
habilidades: comprensién oral o escucha,
expresion oral o habla, comprensién escrita o
lectura y expresion escrita o escritura. Dos de estas
habilidades son receptivas (la escucha y la lectura)
y dos implican produccioén (el habla y la escritura).
El CEFR retoma estas cuatro habilidades, pero
las transversaliza a las competencias lingliistica,
sociolingliistica y pragmatica [5]. En la actualizacion
de descriptores del 2018, esta estructura
permanece basicamente 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 tedricos alternos. Autores
como Michael Halliday, entre otros, han realizado
propuestas en este sentido. Por ejemplo, segun
Halliday [36] es mé&s natural considerar que primero
se aprende el lenguaje, luego se aprende a través
del lenguajey, posteriormente, se aprende sobre el
lenguaje. Pero estas teorfas, aunque aun utilizadas,
no han tenido una amplia difusiéon. Ademas, su
uso en la ensefianza de lenguas presenta poca
divulgaciéon en comparacién 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
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curva de desarrollo presentada anteriormente, los
desarrollos se realizan de forma discontinua, segin
los requerimientos especificos de cada aplicacion.
De este modo, segun Jain, Kulkarni y Shah [63],
para el procesamiento de textos (el equivalente
en las maquinas de la comprensién escrita), se usa
el LSTM o Long-Short Term Memory, un enfoque
de redes neuronales que almacena entradas
previas del usuario para mejorar el desempefio
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 acustico y
la clasificacion temporal conexionista, entre otras.
En cuanto a la expresion, se utilizan técnicas como
la gestién de didlogos, resimenes basados en
plantillas, etc.

Todos estos procedimientos permiten a los
sistemas afrontar diferentes desafios 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 comparacién
con la forma como las personas utilizan el lenguaje.

Necesidades e intereses

Inicialmente, los sistemas de procesamiento del
lenguaje natural se creaban con el propdsito de
facilitar la interaccién entre los humanos y los
computadores. Una muestra de ello es el sistema
SHRDLU [12]. Sin embargo, pronto aparecieron
otras necesidades mas concretas, como el anélisis
de textos, la traduccién automatica y asistida, el
procesamiento de la voz y la comunicacién en los
juegos de video.

En cuanto a estos ultimos, si bien fueron precursores
en la incorporacién de didlogos y lenguaje natural
en la interaccién humano-maquina, muchos de ellos
aun emplean didlogos pregrabados. Una excepcién
notable ocurre, particularmente, con la apariciéon
del concepto “juego serio”. Un juego serio es
un juego de video disefiado con un propdsito
diferente al del entretenimiento puro. Picca,

LR E
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Jaccard y Eberlé [10] realizan un anélisis de algunos
juegos serios, las técnicas de inteligencia artificial
que emplean y las posibilidades del procesamiento
del lenguaje natural en ellos. Se destaca, entre
estos, Eveil-3D (Environnement Virtuel pour
I'Enseignement Immersif des Langues), un juego
de video disefiado para aprender aleman 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 pedagdgico 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 aln no estan ampliamente
difundidos en la ensefianza de lenguas extranjeras.
Ademas, teniendo en cuenta las posibilidades que
estos juegos representan en cuanto a la interaccién,
podrian posibilitar que la curva de aprendizaje
de las lenguas extranjeras sea mas empinada, es
decir, presente un desarrollo mas eficiente.

Task-Based Learning

El Task-Based Learning (TBL), también conocido
como Task-Based Instruction (TBl) o Task-Based
Language Teaching (TBLT), que en espafiol podria
traducirse como ‘aprendizaje basado en tareas’,
es un enfoque (no un método) que ha marcado
un hito en la ensefianza de lenguas extranjeras.
Su éxito ha sido tal que, al crear el Marco Comun
Europeo de Referencia para las Lenguas (MCERL o
CEFR en inglés), se opté por tomarlo como base
para el enfoque orientado a la accién. Segun el
CEFR, “la comunicacién y el aprendizaje suponen
la realizacion de tareas que no son sélo de caracter
linglistico, aunque conlleven actividades de lengua
y requieran de la competencia comunicativa del
individuo” [5].

Sin embargo, este enfoque no ha estado exento
de polémica. Segun Ellis [69], el TBL ha sido
“sujeto de criticas considerables”. En el 2018,
Justin Harris realizé una recoleccién de opiniones
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de docentes de inglés del Japén que habian
sido capacitados en el TBL y se obtuvieron varios
cuestionamientos, algunos de los cuales giraban
en torno a la informaciéon suministrada en la
lengua objeto. A este elemento se le conoce en
el campo de la pedagogia de lenguas extranjeras
y, concretamente, en el TBL como “input”. En una
critica al TBL, Swan [66] cuestiona la eficiencia de
este enfoque en torno al “input” que se brinda
a los estudiantes. Segun Swan, entre otros
aspectos, “el TBI tiene menos tiempo por hora
de clase para nuevo ‘input’ linglistico que un
curso convencional con una bateria 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 propdsitos comunicativos reales.
Frecuentemente se utiliza en este enfoque musica,
videos o peliculas; 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. Segun 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
deportes figuran entre los mas vendidos [81].

Podria decirse que ignorar el potencial de los
videojuegos en el campo educativo en general vy,
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 informatico.
Gracias a la inteligencia artificial, el aprendizaje de
maquinas y, concretamente, al Natural Language
Processing, los videojuegos podrian convertirse
en una herramienta que proporcione técnicas mas
eficientes de aprendizaje. Aun asi, para lograr
esto es necesario desdibujar las fronteras que
enmarcan al soffware educativo como “juego
serio” y relacionarlo con géneros mas vendidos
en el sector del entretenimiento, como el de los
deportes electrénicos.
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lll. Metodologia

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

La figura 3 ilustra los elementos que componen un
proyecto de la metodologia ATMSG.

Figura 3. Metodologia ATMSG.

@ Object/Motive

Serious

( Game

Object/Motive

®

Gaming
activity

Learning

Subject activity Tool
Instructional
activity 8
Object/
Motive Subject

Fuente: Tomado y adaptado de [76]

Si bien la representacion anterior parece
sencilla, desarrollar juegos serios mediante esta
metodologia implica una serie de etapas, las
cuales se exponen mas adelante. Antes de esto, es
necesario adaptar el diagrama anterior segun las
caracteristicas del proyecto que se quiere realizar;
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por lo tanto, a continuacién se presenta el mismo
gréfico con las respectivas adaptaciones, siendo
la tarea comunicativa narrar un partido de futbol
en inglés (ver Figura 4). En esta figura es posible
evidenciar los diferentes elementos propuestos por
la metodologia ATMSG en el marco de la propuesta
de este articulo, comprendiendo aspectos como la
actividad de juego, la actividad de aprendizaje y el
juego serio per se. En la figura puede visualizarse
el juego en concreto (Felipinho’s Dream Pathway)
y sus componentes ATMSG.

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

Figura 4. Metodologia ATMSG adaptada.
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Fuente: Elaboracién propia a partir de [68]

Al desarrollar juegos serios mediante la
metodologia ATMSG adaptada, debe seguirse
una serie de pasos, los cuales pueden adaptarse
dependiendo de las caracteristicas del proyecto.
Para este caso concreto, se toma como referencia
el articulo [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. Metodologia ATMSG

Adaptada.

Paso

Actividad

Descripcién

Paso 1

Descripcion de
las actividades

Enelprimerpaso, eldesarrollador
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
la actividad y, finalmente, la
tercera columna contiene una
descripcién 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 vy, preferiblemente,
crear un corpus linglistico ad hoc
con las respectivas expresiones.

Paso 2

Secuencia
l6gica del juego

Mediante un diagrama de
actividades UML, se realiza una
interrelacion de los elementos
l6gicos del juego.

Para este diagrama, es
conveniente un anélisis desde
la perspectiva de lo que
realizaria  secuencialmente la
persona que utiliza el juego
o los elementos que el juego
presenta progresivamente  al
usuario. Uno de estos elementos
seria, indiscutiblemente, el
reconocimiento de voz, el cual
haria posible la potencializacion
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Paso

Actividad

Descripcion

Paso 3

Elementos del
juego serio

En esta etapa, deben
identificarse las acciones, las
herramientas y los objetivos.

Para esto, se define una
matriz en la que se presentan
relacionalmente los siguientes
componentes:

e  Eljuego
e  El aprendizaje esperado

e la actividad instruccional
intrinseca y extrinseca

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

Paso 4

Detalles de la
implementacion

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 continuacion:

e Relacién de la actividad
respecto al juego

Relacién de la actividad
frente al aprendizaje

. Relacion de la actividad
frente a la instruccién
intrinseca y extrinseca

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

Fuente: Elaboracién propia teniendo en cuenta [76]

Al implementar esta secuencia de pasos, es
posible estructurar un juego serio mediante la
metodologia ATMSG compatible con el enfoque
de ensefianza de idiomas TBL.

del TBL mediante el
procesamiento  del lenguaje
natural (NLP).
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IV. Conclusiones

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

Por este motivo, en este articulo se propone una
aplicacion a modo de juego serio que brinde
“input auténtico” de una manera mas estructurada,
permitiendo a los estudiantes la asimilacién del
contenido fraseoldgico que posibilita, en este caso,
narrar un partido de futbol, logrando trascender la
delimitaciéon 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 aplicaciéon de
software con este enfoque metodolédgico, podrian
establecerse interrelaciones entre el Natural
Language Processing y el aprendizaje de lenguas
extranjeras, con el fin de plantear una técnica de
expresion linglistica orientada a eventos, que
brinde una aproximacién al Task-Based Learning
més accesible para aquellos estudiantes que
carecen de los conocimientos lingtiisticos previos.

V. Trabajo futuro

El enfoque metodolégico 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 narracién de un partido
de fatbol como Task y como metéafora 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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