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Solo funciona si la tenemos
abierta»

Albert Einstein
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Resumen

El presente proyecto consta de la formulacion del marco tedérico
asociado a los metodos, técnicas, importancia del aprendizaje,
pronunciacion del idioma inglés

Disefo y desarrollo de los entornos virtuales, la realidad
aumentada, reconocimiento de voz, orientado a la interaccion
de los usuarios con personajes virtuales

Se implementara una herramienta que trabaja con
inteligencia artificial y se adapta al aprendizaje supervisado

Validacion, recoleccion, analisis de los resultados e implantacion
del sistema; pruebas del sistema, validacion e integracion.
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Planteamiento del problema

\
« los alumnos requieren de una herramienta interactiva que permita

continuar con la practica de inglés en sus horas libres, para tener un
ey desempefio avanzado durante las clases.

/

- La falta de practica del idioma provoca que los estudiantes limiten su )
desempefio a las horas que se encuentran en contacto con el docente,
al no contar con un ambiente adecuado para practicar el resto del dia
0 la semana, puede ocasionar el olvido de las lecciones

Inconvenientes aprendidas. Y,
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Planteamiento del problema

Por lo tanto, se formula el siguiente problema:

¢, Como desarrollar un software interactivo con entornos virtuales y
gamificacion para el fortalecimiento de la pronunciacion del idioma
iInglés del nivel A1 y A2 de los estudiantes de la Universidad de las
Fuerzas Armadas ESPE sede Latacunga?
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Objetivo General

Elaborar un software interactivo con entornos
virtuales y gamificacion para el
fortalecimiento de la pronunciacion del idioma

iInglés del nivel Al y A2 de los estudiantes de
la Universidad de las Fuerzas Armadas ESPE
sede Latacunga
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Objetivo Especificos

Investigar los conceptos principales de los entornos virtuales y aplicacion de técnicas para el aprendizaje
de la pronunciacion del idioma inglés del nivel A1 y A2 por medio de la orientacion de un docente que
servirdn como fundamento para el desarrollo del sistema software.

Aplicar la metodologia MADAMDM para apoyar en el desarrollo del sistema de ensefianza y aprendizaje
del idioma inglés basico.

Estudiar las técnicas de gamificacion que se incorporan en videojuegos para incentivar a los usuarios el
aprendizaje del idioma inglés por medio del software.

Desarrollar un sistema software con personajes virtuales que interactien y verifiquen la correcta
pronunciacion de los estudiantes.

Implementar el software con entornos virtuales y gamificacion para el fortalecimiento de la pronunciacion
del idioma inglés del nivel A1 y A2 en el Departamento de Idiomas de la Universidad de las Fuerzas
Armadas - ESPE sede Latacunga.

Validar el funcionamiento del software mediante pruebas de reconocimiento de voz y de objetos en
entornos de Realidad Virtual y Aumentada.
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Hipotesis




Marco Tedrico: Evolucion de Métodos y tecnicas para el
fortalecimiento del idiomainglés

Traduccion Gramatical

Etapa de transicion

Audio lingual

La ensefnanza comunicativa

ALAO

R R - R & o

Seleccion de los elementos para instruir
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Marco Teorico: Técnica de Shadowing _

Entonacion

* Diccion
Velocidad
Comprension




Marco Teorico: Software interactivo

Se considera como “Contenidos

multimedia estimula la
ensefanza activa, esto debhido a
la interaccion y la

experimentacion. Sin embargo,
su aplicacion en las instituciones
educativas requiere de nuevas
habilidades en los docentes”
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Marco Teoérico: Realidad Virtual

Realidad virtual a través de la
pantalla de la computadora o
laptop

Realidad virtual a través del
sumergimiento en  entornos
virtuales

Gafas VR BOX 3D y Control
SDK Google VR
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Marco Teorico: Realidad Aumentada

Los sistemas de Realidad
Aumentada comparten entre si tres
caracteristicas; combinan el mundo
natural con el virtual, son
Interactivos en tiempo real y se
perciben en tres dimensiones
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Marco Teorico: Tipos de Aprendizaje

Hay dos tipos de aprendizajes: el supervisado y el no supervisado

APRENDIZAJE NO
SUPERVISADO SUPERVISADO
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Marco Tedrico: Chatbot

Un Chatbot es el encargado de
mantener una conversacion con
los usuarios imitando el lenguaje
natural.




Desarrollo del Sistema _

Metodologia MADAMDM

Inicio s

Planificacion
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Analisis de la Aplicacion
1. Diagrama de Casos

de Uso

Administrador

Iniciar sesién

«include» _ -
-~

Mostrar las
instrucciones de
los escenarios

Visualizar perfil de
usuario

Iniciar pagina web

Pagina Web - Software Interactivo

Actualizar informacion del perfil de usuario

Mostrar laguia ~ __ _©HHEER
de estudio /

Gestionar juegos
realizados por los
estudiantes

Reporte general de
cada estudiante

g Gestionar la
Gestionar puncuacion de

estudiantes cada juego

registrados realizado por los

estudiantes

«includexs

/

‘L

Estudiante

movil

«Subsystems

Camara de realidad
aumentada -
Interaccion con
personajes
virtuales para
practicar el
vocabulario

j«includex

Iniciar la aplicacién

Mostrar mend de

usuario
Mostrar mend
principal 5 f
Interactuar con la zincludes
escenaAirport J — — — — — . Mostrar
instrucciones

Interactuar con la
escena Restaurant

«Subsystems =
movil - i

AL

Iniciar sesion Log
in

Mostrar reporte
general de las
partidas jugadas
nclude: —

=

—
<zincludes Mostrar el perfil
e del usuario
—«includex»
—

-
Mostrar los
escanrios
desbloqueados

Reproducir
instrucciones

«includes

-~

~ _«include»—
: o2
= < _«includes
e

\

-~ ™ . «includes
>~~~ _«include» ~

«includes

Mostrar vocabulario

Reproducir
vocabulario
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Disefio de la Aplicacion
1. Diagrama de Contexto

Realizar practicas de su pronunciacion con el avatar,

gestionar su perfll, visualizar el reporte ,  Sistema para el Fortalecimiento de la
de sus practicas. Pronunciacion del idioma Inglés (KDIN)

Desbloguear cada escenario Segun.........cceeeeesesss: »

la puntuacion Desarrollo de un software mteractivo con
______________________ ! entornos virtuales v gamificacion para el
Controlar |a correcta pronunciacion de fortalecimiento de la pronunciacion del idioma
las palabras inglés del nivel A1y A2 de los
, o estudiantes de la Universidad de las Fuerzas
Gestionar su perfil, visualizar el reporte ------oceeeeeeeees » Armadas ESPE sede Latacunga

de las practicas realizadas por los estudiantes

[Software system]
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Disefio de la Aplicacion

2. Diagrama de Contenedores

Realizar practicas de su pronunciacion con el avatar,
gestionar su perfil, visualizar el reporte
de sus practicas.

Desbloguear cada escenario segl]n""'
la puntuacion

-

h
Aplicacion Movil
[Container: ¢ , Unity]

Ofrece una interfaz movil para acceder a
haciendo uso de un dispositive Android

vy el uso de gafas VR BOX que se
adapten a los entornos desarrollados

Controlar la correcta pronunciacion de
las palabras
Gestionar su perfil, visualizar el reporte
de las préacticas realizadas por los estudiantes

.................

[ ) F g
h i

todas las funciones del sistema KDIN

con realidad virtual

Administrador Web
[Container: Django con Python]

Gestiona los usuarios registrados
, recursos y funcionalidades del Sistema KDIN
[Peticiones Http]

Ofrece una interfaz web para los
administradores que les permita
gestionar los usuarios, roles, permisos
y elementos que se mostraran en el
sistema KDIN

Realiza peticiones utilizando
[JSON/HTTP]

Consulta y registra los datos
utilizando
[ORM (QuerySets)]

-

APIREST
[Container: Django con Python]

Dresenta toda la funcionalidad del sistema
KDIN para obtener o almacenar
informacion via JISON/HTTP

Consulta y registra los datos
utilizando
[ORM {QuerySets]]

T T
~_

Base de datos
[Container: Mysql]

Almacena la informacion generada
por los usuarios como perfiles, puntuacion

en cada escenario, numero de intentos

realizados y errores y aciertos
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Diseno de |la Aplicacion

Aplicacion web

Capa de /
presentacion

Presentacion \jaii El ﬁg I / android

3. Arquitectura del sistema

Aplicacion movil

(interfaz) . Sistema
Modelo Vista Controlador API ~ operativo
Presentacion S
(control) django B\ Watson
Servicio para la
creacion de m
framework asistentes virtuales
Capa de ‘ . [ E—
procesos Logica de d:é:iﬁ?;l)l;gela . By
negocj_o pégina web A . Servicio Qe crleacmn
Q VU fOI’IO de experiencias de
realidad virtual
Kit de desarrollo de
software de
realidad aumentada
Capa de Datos S Servidor virtual
datos ’.) DigitalOcean
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4. Diagrama de base de datos

Tid INT Vid INT Vid INT
& name VARCHAR(255) . @ escenario_id INT
<@ content_type_id INT “rinstruccion_id INT Indexes
> codename VARCHAR(100)

L.

¥ idReparte INT ¥ idvocabulario INT ¥ idPuntsje INT ¥ key ¥ ARCHAR{40) RolUsuario INT < password VARCHAR{128)
 aciertos INT  palabralng VARCH AR(50) » puntaje INT < created DATETIME(S) < rol VARCHAR{20) = 1 i< last_login DATETIME(S)
& desadiertos INT > palabraEsn VARCHAR(50) & tiempo TIME @ user_id INT “is_superuser TINYINT(1)
@idiego_id INT @idEscenario_id INT % intentos INT & username VARCHAR(255)
Siduegoidmr | Lo TR e 4l @ email vARCHAR(200)

> nombre VARCHAR(255)
< apellids VARCHAR(255)
- ————H  idUsuario INT
I & cedula VARCHAR(10)
| 2 foto VARCH AR (200)
—————————————————— -I— — — — —H+ O telefono VARCHAR(10)

| & IDEspe V ARCHAR{S)

| is_active TINYINT{1)
—— — — 4 —— — i s st TINYINT(L
< idRelUsuarico_id INT

¥ session_key ¥ ARCHAR(40) VidINT  idImagenvocabulario INT

& session_data LONGTEXT < app_label ¥ ARCHAR(100) < imagenVocabulario ¥ ARCHAR(255) < action_tim & DATETIME (5)
& expire_date DATETIME() < model ¥ ARCHAR{ 100) @ idvecabulario_id INT < object_id LONGTEXT

< object_repr ¥ ARCHAR(200)
< action_flag SMALLINT

“» change_message LOMGTEXT
< content_type_id INT
@ user_id INT

I

m L]
Vid INT Vid INT VidINT 1 i ¥ iduege INT
< name Y ARCHAI > app ¥ ARCHAR(255) % usuario_id INT @ idEscenario_id INT

Indexes “»name ¥ ARCHAR{255) @ permission_id INT Indexes
'

“ applied DATETIME(S)
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TECNOLOGIAS PARA EL DESARROLLO

= python di
jJango
I\/It__ijQL VVue.js

C
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HERRAMIENTAS PARA EL DESARROLLO

O GitHub g
n p g N

Q unity @ vuforia
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Pruebas




Pruebas: Pruebas para validar los componentes del siste

« Las pruebas fueron realizadas en
ambientes controlando el ruido y con
el uso de un microfono externo

conectado al dispositivo  mouvil. - TESNERREER, - i bl
Ademas, dlsm|nuy_endo los e,fectos de B R B ‘

la luz y la distancia de la camara del Finish to end the practic

celular.

m 14 -175 cm 14 -175 cm 14 -175 cm

The image and the word have to
match

— ——
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Pruebas: Pruebas para validar los componentes del sistema

« Al momento de realizar las pruebas utilizando el microfono integrado en el
celular, el asistente virtual capta los sonidos exteriores y se manifiestan
como parte de la conversacion con el usuario.

hello how are you
Say: Hello, how are you?

0o:0 112
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Pruebas de aprendizaje con alumnos de primer nivel del Departamento de
Idiomas de la Universidad de las Fuerzas Armadas — ESPE sede Latacunga

Para realizar pruebas con el sistema interactivo para el fortalecimiento de la
pronunciacion, se aplicé con 5 estudiantes al finalizar el periodo académico,
ya que es agqui cuando cuentan con los conocimientos basicos de inglés.

Para realizar pruebas con el sistema interactivo para el fortalecimiento de la
pronunciacion, se aplicé con 5 estudiantes al finalizar el periodo acadéemico,
ya que es aqui cuando cuentan con los conocimientos basicos de inglés.
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Métricas de precision para evaluar el
aprendizaje

Comparacion de tiempo empleado en
la primeray en la quinta préactica

Tiempo en minutos en  Tiempo en minutos en

Escenario la primera vez usando la quinta vez usando la
la aplicacion aplicacion
Airport 0:20:28 0:17:34
Restaurant 0:16:15 0:15:08
Egypt 0:24:32 0:16:38
Promedio 0:20:25 0:16:27

Aciertos Aciertos
Escenario Primer intento Quinto intento
Desaciertos Desaciertos
24 0,39344262 40 063492063
Anrport
37 23
30 0.39473684 34 057627119
Restaurant
46 25
36 0.45 41 0,53947368
Egypt
) 44 35

041272649 o  0,58355517

Se obtiene una mejora del 17%

Se obtiene un decremento de 0:03:58 minutos
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Pruebas: Pruebas de integracion

Las pruebas de integracion se realizaron una vez que
cada una de las partes del sistema se encuentran juntas,
se prueba el sistema integrado.

Almacenamiento de los roles de los usuarios
Almacenamiento de usuarios
Almacenamiento de instrucciones
Almacenamiento de vocabulario
Almacenamiento de escenarios
Almacenamiento de juegos
Almacenamiento de puntaje
Almacenamiento del tiempo ocupado en cada escena
Almacenamiento del nimero de intento realizado
Almacenamiento de aciertos
Almacenamiento de desaciertos

Consumo de web service por la aplicacién movil

Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si
Si

®
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Validacion y Analisis




Validacion y Analisis: Hipotesis

Para la validacion de la hipotesis se realizé con la ayuda de un programa estadistico
SPSS, se confirmd que la distribucion es normal, por lo tanto, se obtienen las hipotesis
nula y alternativa:

Hipotesis nula (Hy): ¢ El desarrollo de un

software con superposicion de personajes Hipotesis alternativa (H,): ¢ El desarrollo de
virtuales y técnicas de gamificacion no un software con superposicion de
permitira fortalecer la pronunciacion y el personajes virtuales y técnicas de
aprendizaje del idioma ingles del nivel Al y gamificacion permitirda  fortalecer la
A2 de los estudiantes de la Universidad de pronunciacion y el aprendizaje del idioma
las Fuerzas Armadas ESPE sede ingles del nivel A1y A2

Latacunga?
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Validacion y Analisis: Hipotesis

Se muestran los resultados de la primera y la quinta practica utilizando el sistema interactivo para el
fortalecimiento de la pronunciacion del idioma inglés, se realizé el calculo de la diferencia entre la
ultima menos la primera, obteniendo como consecuencia el promedio de 0.17, la varianza de 0.0058

y la desviacion estandar de 0.765.

Precisién en la Precisiéon en la

Escenari primera vez usando quinta vez

o] la aplicacion usando la

aplicacion

0,393442623 0,634920635

Restaura

nt
Egypt
- 0,45 0,539473684

Promedi
0
0,412726488

0,394736842 0,576271186

0,583555168

Varianza

Desviacion estandar

Diferencia de

NERIES

0,241478012

0,181534344

0,089473684

0,17082868

0,005862287

0,076565576
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Pruebas: Calculo de Hipotesis

Ecuacion de inferencia estadistica

Sit < 2.92 no se rechaza H X—u
Sit > 2.92 serechaza H L= S
N

~0,17082868 — 0

t =
0,076565576 El valor obtenido 3.8645 es mayor que 2.92, por lo
V3 tanto, se rechaza la hipotesis nula y se acepta la
hipotesis alternativa
t = 3.8645
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Conclusiones

« Se cumplid con el objetivo principal; elaborar un software interactivo con
entornos virtuales y gamificacion para el fortalecimiento de la pronunciacion del
idioma inglés del nivel A1 y A2 de los estudiantes de la Universidad de las
Fuerzas Armadas ESPE sede Latacunga.

« La informacion recolectada en el marco tedrico nos apoyo en la obtencion de
los conceptos principales y comprender acerca de entornos virtuales y técnicas
de gamificacion y con el oportuno soporte del director del Departamento de
ldiomas de la Universidad de las Fuerzas Armadas — ESPE sede Latacunga,
contribuyeron a y apoyo para la pronunciacion.




Conclusiones

« El desarrollo de la aplicacion web y movil se llevd a cabo con el uso de la
metodologia agil para el diseno de aplicaciones multimedia de dispositivos
moviles (MADAMDM); la cual abarco las fases de requerimientos, planificacion,
disefo, codificacion y pruebas.

« Las técnicas de gamificacion utilizadas en videojuegos para incentivar el
aprendizaje que se estudiaron fueron recompensa y logros mediante premios,
las cuales fueron aplicadas en el desarrollo del proyecto.

 Mediante el uso de avatares en los diferentes escenarios se llevo a cabo la
iInteraccion entre el sistema vy el usuario; anadiendo a esto la intervencion de un
asistente virtual se controld la correcta pronunciacion de los estudiantes.
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Conclusiones

« La implementacion del sistema interactivo se llevo a cabo mediante el servidor
Digital Ocean, es decir, se encuentra disponible en internet mediante el enlace
de acceso, en el aparto Implementacion de la aplicacion web.

 La hipotesis fue exitosa, ya que, se demostro que el fortalecimiento de la
pronunciacion tuvo un incremento del 17% y el tiempo promedio empleado por
partida decremento en 3 minutos con 58 segundos.
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Recomendaciones

« Realizar un analisis profundo para tener una idea clara del sistema y la
arquitectura que se va a utilizar es un pilar fundamental para el desarrollo
de un sistema, ya que ahorra recursos, como tiempo y esfuerzo.

 Es recomendable contar con el apoyo de un experto en cada trabajo de
Investigacion con la finalidad de manejar datos correctos e informacion
adecuada para obtener como producto final un sistema util.

 Se sugiere aplicar la Metodologia agil para el diseio de aplicaciones
multimedia de dispositivos moviles (MADAMDM), porque es ideal para
desarrollar sistemas enfocados en dispositivos moviles, ademas aporta
flexibilidad en el desarrollo, ya que, en cualquier punto se puede evaluar y
visualizar un resultado inmediato, asi, en caso de encontrar un error, se
puede regresar para corregirlo.
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Recomendaciones

« Utilizar técnicas se gamificacion es recomendable en cualquier proceso
de ensefianza, ya que, de esta manera se motiva a los estudiantes a

aprender mientras divierten.
« Utilizar avatares que tengan caracteristicas humanoides que contribuyan

a visualizar el escenario como el mundo real.
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Gracias por su atencion




