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RESUMEN

La presente tesis se baso en el desarrollo de un agente conversacional para el
aprendizaje significativo del idioma ingles en el Instituto de Educacion Superior
Tecnologico Privado Euroidiomas en Lima - Peru.

Para esto se elaboro la presente investigacion, la cual es de gran interés, pues en
esta se ha recopilado toda la informacion necesaria en relaciéon al problema
planteado y la solucién que se propone. Este documento se divide en dos capitulos:
En el primer capitulo veremos una descripcién general del instituto Euroidiomas y
de los actores que intervienen en este trabajo.

En el segundo capitulo hablaré sobre la realidad problematica, el marco
metodoldgico, donde se plantea el tipo de investigacion, asi como los instrumentos
de recoleccién de datos que se utilizaron para llevar a cabo el informe. Asi mismo
veremos la aplicacion de la metodologia XP al desarrollo del agente conversacional.
En esta parte se incluye las fases del proyecto. Finalmente mostraremos el ciclo de
vida del sistema, el cual esta dividido en dos iteraciones, aqui se detalla el proceso
de cada iteracion. Al final del documento el lector encontraré las conclusiones de la
experiencia que se obtuvo en la aplicacion de la metodologia de programacion

extrema.

Palabras clave:

Aprendizaje Significativo, Agente Conversacional, Aprendizaje del Inglés.



ABSTRACT

This thesis was based on the development of a conversational agent for meaningful
learning of the English language at the Euroidiomas Private Technological Higher
Education Institute in Lima - Peru.

For this the present investigation was elaborated, which is of great interest, because
in this has been compiled all the necessary information in relation to the proposed
problem and the proposed solution. This document is divided into two chapters:

In the first chapter we will see a general description of the institute Euroidiomas and
the actors involved in this work.

In the second chapter | will talk about the problematic reality, the methodological
framework, where the type of research is presented, as well as the data collection
instruments that are used to carry out a report. We will also see the application of
the XP methodology to the development of the conversational agent. This part
includes the phases of the project. Finally, show the life cycle of the system, which
is divided into two iterations, here the process of each iteration is detailed. At the
end of the document the reader the conclusions of the experience that the

application of the methodology of extreme programming was obtained.

Keywords: Significant Learning, Conversational Agent, English Learning
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Fuente: Lee Hecht Harrison.
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Realidad Problematica

El uso de un segundo idioma hoy en dia se ha convertido en algo que se debe
tener. Por ello, las instituciones educativas en todo el planeta dedicadas a la
ensefianza de idiomas, dirigen sus esfuerzos en disefiar una nueva curricula
especializada para personas y profesionales que buscan aprender un segundo
idioma.

En los ultimos afios el Perd se ha conseguido posicionarse positivamente a un
mundo cada vez mas globalizado a través de innumerables tratados
comerciales, asi como alianzas estratégicas con organizaciones y empresarios
de todo el mundo.

Dentro de estos hechos, las organizaciones estan a la busqueda de
profesionales que tengan un dominio perfecto de un segundo idioma,
empezando por el inglés (Lee Harrison 2016 p.1-3).

Es por esta razén que las Instituciones Educativas de ensefianza de idiomas
cuenten con programas especializados acorde a las exigencias actuales en el

mundo.

Figura 1: Grafico de barras, dominio de inglés LATAM

Fuente; Ecucation First
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El Perd, ocupa el tercer lugar en Latinoamérica con un 52,46% de la poblacién que
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maneja un dominio del idioma inglés.

Otro punto importante es la cantidad de informacion que estudiantes y
profesionales encuentran en internet con fines educativos y/o formativos. y se
ven limitados, dado que estos recursos estan en su mayoria escritos o hablados

en otros idiomas, siendo el idioma ingles el predominante.

Figura 2:Grafico de barras, Nivel de inglés en el Peru

Fuente: LHH-DBM Perd
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En el 2015 solo un 38% de la poblacién en nuestro pais dominan el idioma ingles a un nivel

avanzado frente a un 39% que lo habla a nivel intermedio y un 38% a nivel basico.

Segun la entrevista publicada en la revista (Bussines 2018 p. 24-26), “el manejo
de un nuevo idioma en el Perd permitira a una persona aumentar las
posibilidades de acceso a puestos de trabajo mejores, asi como acceso a
mayor informacién y educacion, dado que hoy en dia es una exigencia para
acceder a una licenciatura, maestria o doctorado. Asi mismo, es posible tener
acceso a nueva informacion, escrita en otros idiomas. Viajar por el mundo sin

estar preocupados por el idioma, conocer e interactuar con personas de
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diferentes partes en todo el mundo, con estilos de vida diferentes gustos, lo cual
permite tener una red de contactos mas amplia. Leonardo Mercado, director
académico de Euroidiomas indica que los cursos de idiomas han ido
aumentando de manera significativa. En el caso de Euroidiomas, se ha
registrado un aumento del 60% en los 2 Ultimos afios en cursos para el sector
corporativo. Los profesionales de hoy requieren dominar el inglés y otros
idiomas”.

Actualmente el aprendizaje del idioma inglés en el Instituto de Educacion
Superior Tecnoldgico Privado Euroidiomas poseen un servicio diferenciado.
Euro Xperience, es una metodologia disefiada para que el estudiante se
convierta en el actor principal de su propio aprendizaje, esta consta de cuatro
pilares: Kinesthetic Dynamics, se basa en el movimiento como parte de la
ensefianza, Tech Dynamics, pone la tecnologia a tu servicio, tanto dentro como
fuera del aula, L2 Output Dynamics para hablar inglés, tienes que hacer eso,

HABLAR, Motivating Dynamics, te motivamos a continuar aprendiendo.

Sin embargo, resulta limitante las oportunidades que tienen los estudiantes
para interactuar en conversaciones dirigidas al aprendizaje del idioma inglés,
dado que estas solo se pueden dar en los horarios de clase dentro de la
institucion. En este contexto esta investigacion pretende incorporar un agente
conversacional que esté disponible las 24 horas del dia, eliminado las
limitaciones horarias; Y que a su vez apoye el proceso de aprendizaje y la
metodologia Euro Xperience, mejorando en particular dos de las cuatro
habilidades linglisticas en el proceso de ensefianza aprendizaje del idioma
inglés, como son el speaking & listening.

El agente conversacional es un sistema inteligente que se convertird en un
profesor virtual que utiliza tecnologia de inteligencia artificial para ocuparse de

la formacion de los estudiantes en el idioma inglés.
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1.2 Trabajos previos

1.2.1 Antecedentes Internacionales
En Turin Italia (Martino Mensio 2018); exhibe la tesis titulada “Deep Semantic
Learning for Conversational Agents” traducida al espanol como (Aprendizaje
semantico profundo para agentes conversacionales), en ella presenta a los
agentes conversacionales, como la respuesta para establecer una interaccion
fluida entre los usuarios finales y cualquier servicio que exista. La difusion de
estos agentes, también llamados bots, ha resaltado una necesidad
importante: ir mas alla de lo simple (a menudo pre-calculado) a responder y
proporcionar respuestas personalizadas de acuerdo con los perfiles de los

usuarios.

Este trabajo contiene dos temas principales, la comprension del lenguaje
natural (NLU) y la personalizacion. La interfaz de lenguaje natural permite una
comunicacién con la maquina en el lenguaje que realmente usan los humanos
en sus interacciones cotidianas con otras personas. Nos explica sobre las
aplicaciones moviles tradicionales que obligan al humano a imitar la
computadora para intercambiar informacion, realizando preguntas precisas en
forma de comandos. Ademas, precisa el objetivo de las interfaces
conversacionales el cual es, revertir el proceso de imitacion con el fin de traer
la interaccion mas cercana de los usuarios que usan el lenguaje natural. Esta
investigacién nos habla sobre el uso de una Red Neuronal Recurrente (RNN)
enfoque que puede realizar una clasificacién de oraciones (tarea de deteccién
de intencidn) y extraccion de parametros (tarea de llenado de ranura). Para el
tema de la personalizacion, se explica en funcion de las caracteristicas del
usuario, como rasgos de personalidad procedentes de redes sociales e
intereses. El prototipo en ejecucién, se presenta en un caso de uso, donde se
eligié el dominio de la movilidad urbana, teniendo como objetivo especifico el
disefio e implementacion de un agente conversacional para recuperar
informacion en tiempo real sobre el sistema de intercambio de bicicletas. El

bot deberia ofrecer capacidades para encontrar bicicletas dada la ubicacién
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del usuario, o planificar viajes entre diferentes puntos de una determinada
ciudad, utilizando los datos de los proveedores de bicicletas compartidas.
Para proporcionar una interaccion natural con un usuario, el bot deberia poder
procesar las solicitudes que no estan en la forma estricta de comandos, pero
de una manera mas conversacional. Para reducir la distancia entre sistemay
el usuario, el bot debe admitir la multilingliidad, para aumentar la usabilidad

de la herramienta para audiencias pertenecientes a diferentes nacionalidades.

De la presente investigacion se tomara como referencia la comprension del
lenguaje natural (NLU) y la personalizacion, ya que se enfoca en el disefio y
desarrollo del agente conversacional, que a su vez ira aclarando mi variable

independiente.

En Madrid Espafia (Miguel Coronado, Carlos A. Iglesias, Alvaro Carrera,
Alberto Mardomingo 2018); proponen en su trabajo una arquitectura de agente
cognitivo modular para respuestas a preguntas con un dialogo social mejorado
para un dominio de conocimiento especifico. El sistema propuesto se ha
implementado como un agente personal para ayudar a los estudiantes a
aprender el lenguaje de programacion Java. El prototipo desarrollado se ha
evaluado para analizar como perciben los usuarios la interaccion con el
sistema. Este trabajo afirma que incluir el didlogo social en los sistemas de
garantia de calidad aumenta la satisfaccion de los usuarios y los hace
participar facilmente en el sistema. Finalmente, presenta los resultados de la
evaluacion que respaldan su hipétesis.

Medir el impacto de las NLI (Interfaces de Lenguaje Natural) en areas tales
como el e-learning, atencién al cliente, participacion de los usuarios,
automoviles conectados, hogares, es un tema interesante; no solo desde una
perspectiva de investigacién, sino también porque puede ayudar a hacer
crecer el negocio. Independientemente del campo de aplicacion, se debe
desarrollar un NLI minimo para hacer experimentos con los usuarios, antes de
gue se construya un sistema listo para produccion completamente funcional.
Incluso con un enfoque delgado, se requiere disefiar un sistema capaz de

comprender un conjunto bastante representativo de preguntas de
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competencia en el dominio de la aplicacién y, al mismo tiempo, ser capaz de
manejar pequefias conversaciones, como lo hacen Siri o Cortana.

De la presente investigacion se tomara como referencia la computacion
cognitiva como guia para la creacion de interfaces conversacionales de
lenguaje natural, ya que se enfoca en el aprendizaje, que a su vez ira

aclarando mi variable dependiente.

1.2.2 Antecedentes nacionales

Lima, Peru (Carmen Fiorella Vega Bernal 2017); presenta su investigacion, la
cual se enfoca en explicar la influencia que tienen las tecnologias de la
informacion y la comunicacion, dentro del proceso de ensefianza—aprendizaje
del idioma inglés en alumnos del | y Il ciclo de la Escuela Académico
Profesional de la Facultad de Educacion de la Universidad Nacional Mayor de
San Marcos Lima. Desde un punto de vista la investigacion se plante6 en el
tipo cuantitativo, descriptivo, utilizando un disefio correlacional; se llevé a cabo
un conjunto de actividades teorias utilizando conceptos basicos de las TICs y
el aprendizaje del idioma, a través del muestreo no probabilistico se eligié una
muestra de 30 alumnos del | y I ciclo de la escuela académico profesional de
educacion a quienes se les aplico un cuestionario mediante una técnica de
encuestas.

Con esta investigacion se pudo determinar coémo influye los medios auxiliares,
como los medios didacticos tecnoldgicos en el &mbito de estudio del alumno
en la ensefianza—aprendizaje del idioma inglés en los alumnos del | y Il ciclo
de la Escuela Académico Profesional de la facultad de educacién, los
resultados evidencian que entre las Tics y la ensefianza aprendizaje del
idioma inglés existe una correlacion positiva de acuerdo al coeficiente de

Pearson.

De la presente investigacion se tomara como un referente el tipo de
investigacién cuantitativa, asi como parte de los instrumentos y las técnicas
de muestreo que ayudan a evidenciar el aprendizaje del idioma ingles a través

de la tecnologia.
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Lima Perd, (Harold Anderson Chacaltana La Rosa 2017); muestra en su
trabajo la creacibn de un sistema experto para el diagnostico de
enfermedades respiratorias, el funcioné inicialmente en el area de
Neumologia del Hospital Central Policia Nacional del Pera Luis N. Séenz;
logrando con ello atender de manera inmediata diferentes consultas de los
pacientes. La institucion afronta como principal problema la carencia de
personal médico especializado en neumologia, para atender a mas de 500
pacientes al dia, viéndose afectado ain mas por la carencia de un sistema
informatico para el apoyo del diagndstico. Al contar con un sistema experto,
en el diagnostico respiratorio, facilitara a la institucion atender a mas
pacientes. almacenando de manera sistemética y ordena la informacion e
historial del paciente. Este sistema ayudara a disminuir, la mayor concurrencia
de pacientes; a su vez mejorar los procesos de los servicios y aumentar la

cantidad de pacientes atendidos.

De la presente investigacion se usard el marco tedrico sobre inteligencia
artificial, redes neuronales, lenguajes naturales y sistemas basados en
conocimientos. Finalmente, este trabajo sirvié para delimitar las discrepancias

entre un sistema experto y un sistema inteligente.
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1.3 Teorias relacionadas al tema

1.3.1 Agente conversacional
Segun (Van Woudenberg 2014 p.1); un agente conversacional, se puede definir
como un sistema informético que interactla con usuarios que usan lenguaje
natural, con un determinado dominio en un tema, y posiblemente tiene un avatar

y un moédulo de procesamiento de voz.

(Juan C. Cobos T. 2013 p. 9); agrega que “se constituye en técnicas de
comunicacion y linglistica computacional. Se puede establecer a través de la

internet, e-mail, mensajes instantaneos, foros”, entre otros.

Este sistema puede participar en el analisis complejo de una frase de entrada
del usuario para determinar su estructura gramatical, a partir de ahi logra
determinar cdmo responder a la oracién. El término agente se refiere a un
sistema o entidad fisica que actia en el mundo real como los seres humanos a
través de un entorno virtual, es decir que no tiene una apariencia fisica, o
ubicada en algun ambiente, preparado para operar de manera autbnoma y
flexible, cuya conducta estd enfocado por un conjunto de directrices que
pueden estar dadas por la satisfaccion de ciertos objetivos que pueden ser:

v' Reactivo, donde responde al ambiente en que se ubica.

v Proactivo, donde puede ser capaz de perseguir sus propias metas.

v' Social, con la capacidad de establecer una con otros agentes por medio

de algun tipo de lenguaje.

Segun (Rob High 2018); es aquel que compromete al usuario final a
comprender realmente la naturaleza del problema detras de la pregunta. El
afirma que existen distinciones entre términos como chatbot, agente
conversacional, asistente virtual, para Rob un ejemplo simple de esto es que
hoy en dia muchos chatbots operan en lo que se llama intercambio de una sola
vuelta. Alguien dice Alexa, enciende las luces, u ok google ¢ Cual es el nevado
mas alta del planeta? Eso son intercambios independientes de una solo vuelta.
El usuario final expresa un enunciado el enunciado es interpretado o reconocido

por su intenciéon y luego ese intento se mapea en una tarea especifica.
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Eso esté bien pero cuando alguien pregunta ¢, Cual es el saldo de mi cuenta?,
es posible que necesites saber el saldo de su cuenta, pero eso no es realmente
el problema, su problema es que se esta preparando para comprar algo o estan
tratando de descubrir como tener un fondo para la educacion de sus hijas e
hijos o estan tratando de descubrir cdmo pagar sus cuentas. Hay algo detras
de la pregunta.

Un agente conversacional es realmente util cuando se trata de descubrir que
esta pasando con las intenciones de los usuarios, esto le permitird mejorar su

l6gica de comunicacion y mantener una conversacion con el usuario.

Un agente de conversacion; “es un programa de software que interpreta y
responde a las declaraciones hechas por los usuarios en el lenguaje natural
ordinario. Integra las técnicas de linglistica computacional con la comunicacion
a través de Internet” (Juan C. Cobos T. 2013 p.8).

El término Agente conversacional se usa principalmente en un contexto
académico por cientificos e ingenieros que trabajan en estos sistemas para
garantizar una interaccion satisfactoria y relevante con el usuario. El término
Conversational Agent es una expresion que significa el intercambio de
pensamientos, opiniones, sentimientos y conversacion. Se deriva de una
palabra latina conversationem (nominativus conversatio ) que significa "acto de
vivir con".

La palabra agente se remonta a finales del siglo quince, que significa "uno que
actua", del latin-agente, participio presente de agere - "poner en movimiento,
conducir, conducir, conducir'. El significado "cualquier fuerza natural o
sustancia que produce un fendmeno" se registré por primera vez en 1570.

El término Agente conversacional se introdujo en 1994, en una conversacion
animada en papel: Generacion basada en reglas de expresion facial, gestos y
entonacién oral para multiples agentes conversacionales, escrita por Justine
Cassell, Catherine Pelachaud y sus colegas del Centro de modelado humano

y simulacion de la Universidad de Pensilvania.
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Tipos de agentes conversacionales

Segun (Morales Rodriguez, Dominguez Martinez 2011 p. 1-8), Los agentes
conversacionales pueden usarse en diferentes areas como en banca y
finanzas, seguridad industrial, educacion, centros meédicos, en
telecomunicaciones, etc. Y dependiendo del rol que vaya a cumplir en
determinada area, puede ser:

Sociales: El objetivo es mantener una conversacion acerca de algun tema
relacionado al usuario, tal como lo harian 2 personas. Son empleados online
para entretenimientos.

Educacionales: Su principal objetivo es asegurar el aprendizaje acerca del
algun dominio especifico, como un idioma nuevo, materia de algin curso etc.
Su uso es basicamente en instituciones educativas.

Orientados a Servicios: Estos aquellos usados por empresas que ofrecen
servicios online. ayudan a clientes resolver preguntas sobre servicios y

productos.

Aprendizaje Cognitivo:
“La educacion y un buen aprendizaje definen quién somos. Sin embargo, los

descubrimientos y adelantos que se han obtenido en el campo del aprendizaje
cognitivo del individuo, no lo dirigimos a la educacién. Es necesario aprender a
educar con el cerebro, a reconocer las caracteristicas de nuestra mente para

educar mejor” (De Vicente 2017).

“En un buen aprendizaje cognitivo intervienen el movimiento, la emocion, la
sorpresa y el uso de artefactos en neuro educacion que facilitan el desarrollo
cognitivo del individuo. El aprendizaje cognitivo para la RAE lo define como:
“‘Aprender como adquirir el conocimiento de algo por medio del estudio o de la
experiencia”. Por otra parte, el termino cognitivo se refiere a la cognicion que
en su definicion es la capacidad de percepcion del ser humano para conocer
por medio de los 6rganos del cerebro. Por tanto, el aprendizaje cognitivo se
entiende como un proceso en que interviene la informacion, que van desde su
ingreso en la entrada sensorial, para luego pasar por el sistema cognitivo y

finalmente alcanzar la respuesta producida” (De Vicente 2017).
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b)

d)

Tipos de aprendizaje.

Aprendizaje de tipo implicito

“Es un aprendizaje a ciegas, es decir sin darnos cuenta estamos aprendiendo,
este tipo de aprendizaje se caracteriza principalmente por su no-
intencionalidad, el individuo no es consciente de su aprendizaje, siendo este
aprendizaje resultante de una conducta automética motora, ciertas disciplinas
requieren de un aprendizaje no intencional como pueden ser el caminar o el
hablar” (De Vicente 2017).

Aprendizaje de tipo explicito

“La otra cara de la moneda al aprendizaje implicito, es el aprendizaje explicito
este se define por la intencionalidad en aprender conscientemente. Este tipo de
aprendizaje cognitivo, puede darse por ejemplo simplemente por el acto de leer
esta investigacion, dado que se realiza con la mera intencion de aprender. Este
tipo de aprendizaje explicito, es de caracter intencional requiere de un cuidado
continuo, y de esfuerzo que se complementa con la intencionalidad de

aprendizaje” (De Vicente 2017).

Aprendizaje colaborativo

“El aprendizaje colaborativo, es grupal, este se presenta como, por ejemplo.
Dentro de un ambiente de aprendizaje un estudiante aprende junto a su
compafiero o compafieros de clase. El propdsito que persigue este tipo de
aprendizaje es fundamentalmente que cada uno de los miembros en el grupo
de trabajo, obtenga un nuevo aprendizaje entorno a sus posibilidades

favoreciendo el trabajo del grupo” (De Vicente 2017).

Aprendizaje significativo

(Maria del R. Carranza Alcantar 2017), “este tipo de aprendizaje aglomera una
dimensién cognitiva emocional y motivacional. Este tipo de aprendizaje se
concibe mediante un proceso de organizacion de la informacion que se conecta
al discernimiento y a la experticia previa del estudiante. Basicamente este tipo
de aprendizaje acopia informacién nueva y la relaciona con experiencias

previas, dando como resultante un nuevo conocimiento convertido en unico
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para cada individuo, dado que cada uno tenemos una historia propia”.

(Ausubel 1976), (Ausubel 2002), (Bustos 2010), (Castillo 2006), (Diaz 2004),
(Ojeda 2007), (Ojeda 2012), (Palacios 2004), (Pimienta 2008), presumen que
existe “un cambio notable en la ensefianza, ubicando al estudiante como el

centro de su educacion”.

Por otra parte “la mediacién tecnolégica-educativa: (Castells 2009), (Fainholc
2010), (Guglietta 2011) y (Vygotski 1979) concuerdan en que a través de la
actividad mediada por medios artificiales cambian las funciones psicolégicas, y
que al utilizar estas herramientas se engrandece de modo ilimitado la actividad
psicoldgica del individuo”.

Estas posturas constructivistas “tienen alcances importantes para la ensehanza
y el aprendizaje, y han sido reforzadas a través de los diversos estudios
presentados por investigadores como (Ojeda, 2007); (Castillo, 2006); (Coll,
2010); (Diaz, 2010); (Pimienta, 2012); (Quezada, 2009), en (Carranza y
Caldera 2016), quienes concuerdan en la clara relacion que existe entre el
aprendizaje significativo, el constructivismo y la mediacién tecnoldgica

educativa”.

Por lo tanto, este trabajo se orienta al uso de habilidades propiciadas por
tecnologia y su relacion con el “aprendizaje significativo” en una modalidad
mixta, Podemos afirmar que la aplicacion efectiva de la teoria constructivista
esta en el proceso de facilitador que realiza el profesor en un ambiente social
gue lo constituye como son los institutos y o universidades, donde lo expresado
a través de los contenidos curriculares permite la generacion del conocimiento
desde el “aprendizaje significativo” que adquieren los estudiantes.

Dicho esto, el aprendizaje significativo, “no puede ser definido como una
cuestién de todo o nada, sino de grado, es decir, no bastara con disefiar una
actividad de evaluacion para saber si el estudiante ha logrado o no un
aprendizaje significativo, lo que resulta importante es detectar el grado de
significatividad del aprendizaje realizado a través de actividades y tareas
dispuestas de ser abordadas o resueltas a partir de diferentes grados de los

contenidos implicados en su desarrollo o resolucion. Como sustento en lo
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Fuente: Creacion propia.

anterior se puede asegurar que para que el aprendizaje significativo pueda
adquirirse se requiere una serie de acciones y/o cogniciones en cada uno de

los estudiantes” (Maria del R. Carranza Alcantar 2017).

Dichas acciones se definen como “dimensiones del aprendizaje significativo”,
las cuales seran tomadas como referente para el analisis de los resultados de

esta investigacion.
Figura 3: Dimensiones del aprendizaje significativo

Mativacidn: : La funcionalidad.: que los
Compromiso real con el : _ iridos
proceso de aprendizaje por el nuevo contenido ¥ los

parte del estudiante CONOCIMIentos previos utilizados

La participaci
~ utilizacion de la estudio, and
informacidn recibida para la
solucidn de problemas informacion recibida
reales o posibles

“Conceptos extraidos sobre las dimensiones del aprendizaje a partir de los conceptos presentados
por Coll, (1990) y Zarzar (2000). Creacidn propia”.

Las dimensiones especificas se describen a continuacion:

»= La motivacion, es afirmar en mayor o menor grado la habilidad por aprender.

= Lacomprension: Esta se precisa mediante la construccion de significados, para
lo cual se pretende encontrar la relacion entre los conocimientos previos y los
nuevos. Se trata de una comunicacion muy singular a la que normalmente se
le llama comprension de los contenidos.

» La funcionalidad: Es aquella que nos permite uso de los conocimientos
adquiridos para resolver problemas en hilos diferentes.

» La participacién activa comienza cuando el alumno asume un papel protag6nico
y trabaja sobre la informacion recibida. Se integra en distintos momentos en el
que el alumno reflexiona sobre su propio proceso, analizando, valorando,
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f)

)

actuando y detectando los obstaculos y la forma para resolverlos, ademas de
desenvainar conclusiones que le sirvan para afrontar otros retos de
aprendizaje.

La relacion con la vida real, se refleja en la complacencia de necesidades reales

para los alumnos.

Aprendizaje asociativo
“‘El aprendizaje asociativo se precisa como una asociacion entre un
determinado estimulo y una conducta especifica que se traduce en este tipo de

aprendizaje” (De Vicente 2017).

Habituacion y sensibilizacion:

“El aprendizaje de habituacién es un aprendizaje primario en donde los
individuos se adaptan a su entorno, siendo un fendbmeno muy frecuente en
nuestro dia a dia, este se origina cuando se dejamos de prestar atencién a un
estimulo. Un claro ejemplo de este aprendizaje lo vemos en personas que viven
cerca de zonas muy ruidosas. El primer dia escucharan mucho ruido, pero al
pasar de los dias y semanas este ruido serd& menos molesto para estas
personas. Por otra parte, el aprendizaje de sensibilizacién, es lo opuesto al
anterior, es decir cuantas mas veces se nos presente el mismo estimulo, mas
veces daremos la misma respuesta. La sensibilizacién es un tipo de aprendizaje

muy adaptativo y muy primitivo” (De Vicente 2017).

Aprendizaje por descubrimiento

“Podemos decir que el aprendizaje por descubrimiento viene a ser la busqueda
activa de informacion creando un cambio en nuestro cerebro, esta constante
nos permite aprender a través de nuevos hallazgos. Este tipo de aprendizaje
cognitivo permite, al individuo realizar descubrimientos, solo por el mero interés
de aprender, relacionando conceptos y adaptandolos a su estructura cognitiva”
(De Vicente 2017).
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h) Aprendizaje por imitacion u observacional

)

k)

Es un aprendizaje sustitutivo basado en un modelo definido que debe replicarse
posteriormente. Dicho de otra manera, este tipo de aprendizaje cognitivo, tiene
una relacion con las neuronas espejo, convirtiéndose en un poderoso artefacto

para el aprendizaje” (De Vicente 2017).

Aprendizaje emocional

Se traduce en el desarrollo emocional del ser humano. La inteligencia
emocional se da a partir de comprender y gestionar las emociones propias.
Ademas, estas emociones juegan un rol protagdnico dentro del aprendizaje que

veremos mas adelante” (De Vicente 2017).

Aprendizaje de tipo experiencial

“La vida nos brinda nuevas experiencias, a partir de estas adquirimos nuevos
conocimientos, este tipo de aprendizaje es muy particular dado que cada
experiencia es diferente en cada individuo dependiendo del contexto en que se

dé, siendo muy similar al aprendizaje significativo” (De Vicente 2017).

Aprendizaje memoristico

“Como su nombre lo dice este tipo de aprendizaje se fija en el uso de la memoria
y principalmente en determinados datos. Por otra parte, hay una diferencia con
el aprendizaje significativo dado que el aprendizaje memoristico hace las veces
de una grabadora, sin que el sujeto comprenda que estd aprendiendo” (De
Vicente 2017).

Aprendizaje receptivo

“En este tipo de aprendizaje el individuo recibe basicamente informacion para
aprender. Un ejemplo claro de este tipo de aprendizaje cognitivo, es la clase
que imparte un maestro mientras el alumno est4d sentado escuchando y

aprendiendo a través de este acto” (De Vicente 2017).
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Estrategias metacognitivas

Conocer el proceso propio del aprendizaje es una de las estrategias de este
tipo de aprendizaje. Conocerse a uno mismo o aprender a aprender es
fundamental para saber como aprender mejor en diferentes situaciones.
Debemos definir la meta cognicion reconociendo que cada mente en cada cada
individuo en un mundo propio y que no hay una férmula magica que se aplique
para todos es por ello que deberemos tomar conciencia de sus fortalezas y
debilidades, convirtiéendose este ultimo en un plus a la hora aprender” (De
Vicente 2017).

Computacion cognitiva

El término computacion, también llamada informatica, es el conjunto de
conocimientos cientificos y técnicas que hacen posible el tratamiento
automatico de la informacion por medio de computadoras (RAE 2017).

La computacién cognitiva como sistemas que aprenden a escala, razonan con
un propdésito e interactian con humanos de manera natural. En vez de ser
explicitamente programados, aprenden y razonan desde su interaccion con
nosotros y desde sus experiencias con el entorno (Kelly 2015 p.2).

Por lo tanto, la computacion cognitiva significa informatica basada en
computadores capaces de sentir, adaptarse y aprender que tratan de simular
la forma de pensamiento humano. Se basan en algoritmos de aprendizaje
profundo y redes neuronales para procesar la informacion comparandola con
un conjunto de datos disponibles o aprendidos anteriormente. Con el fin de
describir y cubrir verdaderamente el amplio espectro de tecnologias

involucradas en la computacion cognitiva.

Segun (Bhilegaonkar 2016), propone seis categorias de tecnologias de
computacién cognitivas, y son las siguientes:

Andlisis predictivo: Sistemas inteligentes que tratan sobre todo con datos
estructurados. Estos datos suelen ser en forma de nuameros, por ejemplo,
transacciones financieras o datos de ventas. En este campo se aplican un

amplio espectro de técnicas de analisis estadistico 0 matemético a los nimeros
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para encontrar patrones, conocimientos o tendencias. Las tecnologias de
analisis utilizan técnicas de visualizacion de datos para comunicar las ideas que
pueden conducir a un rendimiento mejorado o la optimizacion del sistema.
Reconocimiento de imagenes / Vision por computadora: Recibir imagenes que
forman el mundo real y luego procesarlas representdndolas en forma de
nameros, realizar analisis y luego tomar decisiones de acuerdo con los valores
obtenidos para luego realizar una interpretacion.

Reglas de Negocio: Las reglas expresan la légica de negocio de una manera
estructurada usando construcciones simples tales como declaraciones de
Si/Entonces. Los sistemas expertos fueron programados usando este tipo de
reglas de negocio para emular la capacidad de toma de decisiones de un
experto humano. Un sistema experto podria emplear una regla de negocio que
dicta como un cliente debe ser tratado cuando se aplicd para una hipoteca. Si
la solicitud de crédito se acepta o rechaza dependera de un umbral conocido
como un puntaje de crédito.

Aprendizaje Automético: Estos son conceptos mas avanzados en el analisis de
datos, pero también implican la creacion de un modelo a partir de la adaptacion
de datos 0 modelos. Muchos enfoques para el aprendizaje automatico incluyen
redes neuronales, redes neurales profundas, clasificadores bayesianos,
magquinas de vectores de apoyo, etc.

Procesamiento del lenguaje natural: El PLN se ocupa de la interaccién de la
computadora humana. Reconocimiento de voz, lectura de contenido de texto y
derivar el significado de la informacion textual procesada. IBM Watson, Apple
Siri y Google Now son ejemplos de sistemas que intentan entender las lenguas
habladas y actuar sobre la informacion.

Procesamiento complejo de eventos (CEP): Los CEP tratan datos en tiempo
real de un conjunto diverso de fuentes y tipos. A continuacion, tratan de agregar
la informacién, entender y tomar medidas. Los sistemas de CEP son
ampliamente utilizados en el &mbito financiero.

Plataformas de agentes conversacionales

A continuacién, en esta seccidon se presentan 02 plataformas que usan
computacién cognitiva para comprender el lenguaje natural y responden a los

usuarios dependiendo de su consulta.
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IBM Watson

Watson Conversation es un servicio que puede usarse a través de una interface
gue comprende el lenguaje natural y utiliza el machine learning para responder
a usuarios de una manera mas natural simulando una conversacion entre
personas (IBM 2017).

Figura 4: Arquitectura general de Conversation

-
W

Fuente: IBM 2017.
® Ok

Figura 4 muestra la arquitectura de como funciona el servicio

La interface de usuario interactta con el cliente por medio de su aplicacion.
Ejemplos, un cliente puede ser una interface con reconocimiento de voz, chat
bot, una aplicacién para Smartphone entre otros. Luego la aplicacion envia
las peticiones de los clientes al servicio que procesa las conversaciones, que
es regulado por un protocolo de dialogos. Watson permite la interconexion
con servicios externos para analizar las peticiones de los usuarios, como
Text to Speech o Tone Analyzer. La aplicacién es capaz de conectarse sin
problema a aplicaciones back-end segun las intenciones del usuario. Por
ejemplo, podria dar respuesta a preguntas, abrir tickets, remplazar

informacion personal o realizar pedidos.
Watson Conversation (IBM 2017) proporciona un entorno gréafico facil de usar

para crear flujos naturales de conversacion entre sus aplicaciones y sus

usuarios. La creacion de la primera conversacion mediante el servicio de
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Conversacion IBM Watson implica los siguientes pasos:

v' Entrenar a Watson para que entienda la entrada de sus usuarios con
expresiones de ejemplo: Intenciones y algunos ejemplos de esas
intenciones.

v" ldentificar los términos que pueden variar en la entrada de sus usuarios:
Entidades.

v' Crear las respuestas a las preguntas de un usuario: Constructor del

Dialogo.

DIALOGFLOW

Es una interface conversacional “estructurada bajo conversaciones de
lenguaje natural. Este inicia desde la invocacion del agente hasta el
cumplimiento de su invocacion o0 su equivalente que seria responder la
pregunta formulada al agente. Para establecer una conversacion con un
agente de dialogflow, solo deberemos invocarlo a través de los distinto
topicos o saludos previamente programados, la idea es establecer una
conversacion lo de lo mas real haciendo uso del lenguaje natural. Es en este
punto cuando ya podemos iniciar una conversacién con el agente formulando
preguntas a través de invocaciones que luego el sistema detectara como una
intencién haciendo uso de una l6gica para analizar las preguntas del usuario,
para luego responder. Para que el agente comprenda la intencién del
usuario, éste debe contar con ejemplos de distintas formas de preguntas que
haria un usuario al agente conversacional. Los desarrolladores adicionan
estas intenciones en forma de tépicos dentro de la interfaz conversacional,
cuantas mas variaciones existan en las intenciones mejor sera la interaccion
con el agente conversacional. Dialogflow es altamente personalizable, posee
una version gratuita para desarrolladores independiente y pequefas
empresas y una versién de pago para organizaciones y empresas grandes.
Ademas, cuenta con reconocimiento de voz y un sistema de conversacion
mediante una interfaz de texto o como normalmente lo llamamos un chat

para realizar las peticiones en distintos idiomas” (Ares 2018).
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Fuente: http://visual-engin.com 2018

FUNCIONAMIENTO

“Su funcionamiento es muy similar a una conversacion que tendriamos con
otra persona, en este caso seguiremos un protocolo que nos permita explicar
su funcionamiento mediante una comparacion entre una conversacion real

con una persona y con un agente de dialogflow” (Ares 2018).

Figura 5: Bienvenida e invocaciones Dialogflow

BIENVENIDA INVOCACION

Cuando iniciamos una conversacion con alguna persona, lo primero que
hariamos es saludar. Con el agente de dialogflow sucede lo mismo, a este
se le conoce como una invocacion, normalmente el agente inicia el didlogo
con un mensaje de bienvenida, este ha der programado previamente con

diferentes formas de saludos y respuestas para hacerlo mas natural
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Fuente: http://visual-engin.com 2018

Figura 6: Solicitudes y Entidades Dialogflow

REQUEST INTENT

Una vez invocado el agente, podemos comenzar formulando las preguntas
gue se desea. El desarrollador es quien genera las posibles formas de
preguntar que el usuario pueda formular al agente conversacional. Como
podemos apreciar en la captura anterior, la seccidén Action, permite declarar
las variables necesarias para establecer una conexién con la API, donde
algunas seran exclusivas de dialogflow y otras seran creadas por el
desarrollador, estas permitiran obtener informacidn necesaria que se
mostrara de diferentes colores para una mejor visualizacion.

Dialogflow se basa en una l6gica mediante la blusqueda de preposiciones
relacionadas entre si, hace uso de las mayusculas y de un algoritmo de
localizacion de los distintos tipos de variables que puedan existir dentro de
una pregunta realizada por el usuario. También es posible establecer
variables obligatorias dentro de las entradas, posibilitando la obtencion de
nueva informaciéon, dado que el agente no cuenta con suficiente informacion

para responder una intencion.
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Figura 7 :contexto Dialogflow

CONTEXTO CONTEXTO

Fuente: http://visual-engin.com 2018

“Dialogflow, tiene que tener distintos tipos de respuestas programados. En
este punto utilizamos la definicion de un contexto, en donde se establecen
los temas de conversaciéon para sostener un dialogo con el agente” (Ares
2018).

“Con esta légica y las distintas variables introducidas a dialogflow por el
usuario, el agente detectard la intencién, es decir de qué tema estamos
hablando durante la conversacién a fin de responder en una secuencia
l6gica. Lo mismo ocurre durante una conversacion real, nuestro cerebro
buscara dinamicamente el tema de la conversacion al que se esta refiriendo

la persona con la que se esta hablando” (Ares 2018).
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Figura 8:Respuestas Dialogflow
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“Una vez que el usuario haya realizado una pregunta y el agente Dialogflow
ha entendido la pregunta. El sistema enviara toda la data necesaria para
poder hacer la llamada a la API, quien devolvera las respuestas, las cuales
al igual que las preguntas, también han sido generadas por un desarrollador.
Como podemos observar, en las respuestas creadas, veremos algunos
caracteres parecidos a los que se usan en variables de php. El agente
reemplazara la variable por el valor deseado, para hacer que la respuesta
sea mas natural. Debemos enfatizar que el agente devolvera una respuesta
en funcion del valor introducido por el usuario y el nivel de coincidencia” (Ares
2018).

En el ejemplo mostrado arriba, la tercera opcion podra ser usada, si la
persona ha expresado la pelicula que quiere ver.

Esto nos lleva a entender que es un sistema de comprension del lenguaje
natural que permite que los programadores disefien e integren interfaces

conversacionales inteligentes en aplicaciones moviles y web.
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Fuente: : Dialogflow 2017

El objetivo es hacer que el proceso de creacion e integracion de sofisticadas

interfaces de usuario de conversacion sea lo mas simple posible.

Figura 9: Arquitectura general de Dialogflow

@ <>

< —

En la Figura 9 “se muestra como, se articula con otros objetos y como
procesa la data” (APl Al 2017).

‘La seccion de Usuario y App representa el cliente que consumira los
servicios proporcionados por la plataforma, dicha aplicacion puede ser
dispositivos moviles donde puede ingresar el enunciado del usuario por
medio de texto o voz, posteriormente la plataforma reconoce el método de
entrada de la informacion, la procesa y retorna la respuesta ya sea por un
mensaje de texto o voz, de la misma forma trabaja la integracién con una
pagina web donde el dispositivo tiene que contar con un micréfono o un
teclado para poder ingresar el enunciado y la plataforma retorna la respuesta
adecuada. Los graficos de color verde pertenecen a la plataforma Dialogflow.
La codificacion del chatbot establece los mecanismos input / output que
responden al procesamiento de datos. Permitiendo una ejecucion alternativa
gue Dialogflow usa para enlazar a su sitio. este servicio puede realizar la
I6gica de negocios, invocar a API's de terceros o accesar a una base de
conocimientos y hacer coincidir el query con la intencion mas adecuada, en
base a la info en cada intencion (por ejemplo, entidades para anotaciones,
contextos, parametros y eventos) y el modelo de aprendizaje automatico del

agente. Dialogflow convierte el texto de la consulta en datos que ejecuta y
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da como resultado los datos de salida como un objeto de respuesta J-SON.
Los principales diferenciadores de Procesamiento de Lenguaje Natural y
Machine Learning de Dialogflow se basan en el volumen de dialogos
procesados (procesan millones de solicitudes al dia), técnicas de
capacitacion (no es necesario proporcionar muchos ejemplos inicialmente,
aprovechar los datos existentes) y todo el flujo de trabajo de creacion de
dialogo” (API Al 2017).

“Lo interesante es que Dialogflow tiene dominios integrados de conocimiento
(Intenciones con entidades e incluso sugiere respuestas) sobre temas como
las fechas especificas, el tiempo, alarmas y gestion sobre otras aplicaciones
si se desarrolla para una aplicaciéon movil. Esto significa que el agente en el
sistema puede reconocer todas estas intenciones sin ningln entrenamiento
adicional e incluso se puede proporcionar el texto de respuesta que puede
usar y guiar al usuario dentro del flujo conversacional. Cuenta con soporte
para 13 diferentes idiomas con soporte completo entre ellos esta inglés,
chino, francés, portugués, aleman y espanol” (APl Al 2017).

Cloud Speech API:

“Cloud Speech es una API de Google que permite a los desarrolladores
convertir audio en texto al aplicar potentes modelos de redes neuronales que
reconoce mas de 110 idiomas y variantes, para ayudarte a gestionar tu base
de usuarios internacional.” (Google Cloud 2018).

Machine Learning:

El machine learning, significa aprendizaje automatico o aprendizaje de
magquina, se inici6 con el concepto IA en los afios 60. Esta fue una
ramificacion que se dio como resultante de las ciencias de la computacion y
la neurociencia.

Su propdsito es el estudio e identificacion de patrones en los distintos
procesos en el area de ingenierias, ciencias de la computacién, la
matematica, y el aprendizaje por parte de los ordenadores. La Inteligencia
Artificial para los cientificos en un principio quienes estaban ansiosos por
obtener una forma que las computadoras puedan aprender nuevas cosas

solamente basandose en los datos. Lo que prosiguio en los afios proximos
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Fuente:

es que el aprendizaje maquina se enfocd en usos distintos, como la
investigacion en estadistica, probabilistica, procesamiento de nueva
informacion, en ingenieria se empez6 a usar en el reconocimiento de
patrones dentro de procesos y otros. Esto causo que en los afios 90 se
convirtiera que una sola disciplina, aunque aun existen algunos
investigadores que piensan que es aun forma parte de la Inteligencia
Artificial. Hoy en dia, el objetivo principal del aprendizaje de las maquinas es

abordar y solucionar conflictos practicos donde se aplique las técnicas vistas.

Figura 10: Propdsito de Machine Learning

https://blog.adext.com
2017

¢, Como funciona?

El objetivo primordial de un alumno, es aumentar su volumen de sistematizar
y asociar. Cuando plasmamos este modelo a un ordenador, debera pensar
gue estas se desenvolveran con exactitud y precisién, tanto en labores

conocidas, como en actividades esperadas.

&Y como funciona esto?

A través de modelos predictivos que hacen uso de las facultades humano
cognitivas para imitar estos comportamientos. Siendo el eje angular de todo
el proceso los datos. En la practicidad el origen y la forma de los datos no es
tan importante dado que el aprendizaje automatico tiene una amplia gama
de caracteristicas para asimilar esta informacién y la cual conocemos como
big data, debemos entender que este ultimo ve los datos como una relacion
de ejemplos practicos. El machine learning se divide basicamente en 3
categorias: Aprendizaje supervisado, aprendizaje no supervisado Yy

aprendizaje por refuerzo.
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Fuente: http://www.cs.us.es/ 2017

Inteligencia artificial:

La inteligencia artificial, también llamada inteligencia computacional, es la
inteligencia exhibida por maquinas. En ciencias de la computacion, una
magquina inteligente ideal, es un agente racional flexible que percibe su
entorno y lleva a cabo acciones que aseguren sus posibilidades de éxito en
algun obijetivo o tarea (WIKIPEDIA 2017).

Neurona:

Las neuronas son la unidad basica de una red neuronal. En la naturaleza,
las neuronas tienen varias dendritas (entradas), un nucleo celular
(procesador) y un axén (salida). Cuando la neurona se activa, acumula todas
sus entradas entrantes, y si rebasa cierto umbral, dispara una sefial a través
del axdn ... mas o menos. Lo importante de las neuronas es que pueden

aprender.

Las neuronas artificiales se parecen mas a esto:

neurona j:
Io Woj
inputs Iy m
Si Y
In Wnj
bias B /WTM/J

Figura 11: Neurona artificial synaptic
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Como puede ver, tienen varias entradas, por cada entrada hay un peso (el peso de
esa conexion especifica). Cuando la neurona artificial se activa, calcula su estado,
agregando todas las entradas entrantes multiplicadas por su peso de conexion
correspondiente. Pero las neuronas siempre tienen una entrada adicional, el sesgo
que siempre es 1, y tiene su propio peso de conexion. Esto asegura que incluso
cuando todas las entradas sean ninguna (todas 0) habra una activacién en la

.H'Ij' = E “'Ii-lj.'yi.
5

donde y i son todas las entradas (sesgo incluido)

neurona.

Después de calcular su estado, la neurona pasa a través de su funcion de

activacion, que normaliza el resultado (normalmente entre 0-1).

yj = filS))

Funcion de activacion
La funcién de activacion suele ser una funcién sigmoidea, ya sea una tangente

logistica o hiperbdlica.

Figural2: Funcién sigmoidea synaptic
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Feed-forward Network

Esta es la arquitectura mas simple, consiste en organizar las neuronas en capas y
conectar todas las neuronas en una capa a todas las neuronas en la siguiente, por
lo que la salida de cada capa (que es la salida de cada neurona en esa capa) se

convierte en la entrada para la siguiente capa

Figura 13: capas de una neurona artificial synaptic
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La primera capa (capa de entrada) recibe sus entradas del entorno, se activa y su
salida sirve como entrada para la siguiente capa. Este proceso se repite hasta
alcanzar la capa final (capa de salida).

Entonces, ¢,cOmo aprende una red neuronal?

Una red neuronal aprende mediante entrenamiento. El algoritmo utilizado para
hacer esto se llama retropropagacion. Después de dar una entrada a la red,
producira una salida, el siguiente paso es ensefarle a la red cual deberia haber
sido el resultado correcto para esa entrada (la salida ideal). La red tomara esta
salida ideal y comenzara a ajustar los pesos para producir una salida mas precisa
la proxima vez, comenzando desde la capa de salida y retrocediendo hasta
alcanzar la capa de entrada. Asi que la préxima vez que mostremos esa misma
entrada a la red, se obtendra una salida mas cercana a la ideal para la cual la
entrenamos. Este proceso se repite para muchas iteraciones hasta que
consideramos que el error entre la salida ideal y la salida de la red es lo

suficientemente pequefia.
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Pero, ¢como funciona la retropropagacion?
Este algoritmo ajusta los pesos usando el célculo de Gradient Descent . Digamos
gue hacemos un grafico de la relacion entre un cierto peso y el error en el resultado

de la red:

Figural4: Calculo Gradient Descent synaptic
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Perceptron

Esta arquitectura le permite crear perceptrones multicapa, también
conocidos como redes neuronales feed-forward. Consisten en una secuencia

de capas, cada una completamente conectada a la siguiente.

Figura 15: Perceptron synaptic

Input Layer Hidden Layer Output Layer

Input 3
S

Input 4

Fuente: http://www.cs.us.es/ 2017
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Debe proporcionar un minimo de 3 capas (entrada, oculta y salida), pero
puede usar tantas capas ocultas como desee. Este es un Perceptron con 2
neuronas en la capa de entrada, 3 neuronas en la capa oculta y 1 neurona

en la capa de salida:

var myPerceptron = new Architect.Perceptron (2,3, 1);

Y este es un perceptrén profundo multicapa con 2 neuronas en la capa de
entrada, 4 capas ocultas con 10 neuronas cada una, y 1 neurona en la capa
de salida

var myPerceptron = new Architect.Perceptron (2,10, 10, 10, 10, 1);

LSTM
La memoria a corto plazo es una arquitectura adecuada para aprender de la
experiencia y clasificar, procesar y predecir series de tiempo cuando hay

retrasos muy largos de tamafio desconocido entre eventos importantes.

Figura 16: Memoria a corto plazo

Fuente: http://www.cs.us.es/ 2017

43


http://www.cs.us.es/

Para usar esta arquitectura, debe establecer al menos una capa de entrada,
un conjunto de bloque de memoria (que consta de cuatro capas: puerta de
entrada, celda de memoria, puerta de olvido y puerta de salida) y una capa
de salida.

var myLSTM = new Architect.LSTM (2,6, 1);
También puedes configurar muchas capas de bloques de memoria:

var myLSTM = new Architect.LSTM (2,4 ,4,4,1);

Esa red LSTM tiene 3 conjuntos de bloques de memoria, con 4 celdas de
memoria cada uno, y sus propias puertas de entrada, celdas de memoria,
puertas de olvido y puertas de salida. Tenga en cuenta que cada bloque
sigue recibiendo informacién de la capa anterior Y de la primera capa. Si
quieres una arquitectura mas secuencial, echa un vistazo a Neataptic.
Neataptic también incluye una opcién para borrar la red durante el
entrenamiento, lo que lo hace mejor para la prediccion de secuencias.
Hopfield

La arquitectura Hopfield sirve como memoria direccionable por contenido.
Estan entrenados para recordar patrones y luego, al alimentar nuevos
patrones a la red, devuelve el mas similar de los patrones para los que se

entrend para recordar.

var hopfield = new Architect.Hopfield ( 10 ) // crea una red para
patrones de 10 bits

// ensena a la red dos patrones diferentes

hopfield aprender ([
[e,1,06,1,0,1,0,1,606,1],
[1,1,1,1,1,0,0,0,0, 0]

1

// alimentar nuevos patrones a la red y devolvera el mas similar a los

que fue entrenado para recordar

hopfield feed ([© ,1,0,1,0,1,0,1,1,11)// 1[0, 1,0,

1, o, 1, o, 1, 0, 1]

hopfield feed ([1,1,1,1,1,0,0,1,0,01])//I[1, 1, 1,

i, 1, o, 0, 0, 0, 0]
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1.3.2 Herramientas de desarrollo de software

Aprendizaje de Maquinas (“Machine Learning”) en JavaScript

JavaScript nacié como un “lenguaje de scripting” para el navegador, sin
embargo, hoy Javascript es mucho mas que eso. El Javascript que
encontramos hoy ha llegado a niveles de complejidad y prestaciones tan
grandes como cualquier otro lenguaje de primer nivel.Hace poco tuve la
oportunidad de leer unas diapositivas de una conferencia que se dictd en
Colombia sobre el futuro de la programacion. Segun Carlos Toxtli
investigador y ponente de esa conferencia, JavaScript es el claro vencedor...
todas las tecnologias estan tendiendo a ser programadas desde JavaScript
y Python, si, “Python” seguira siendo el mas usado para la inteligencia
artificial.

Siguiendo un poco mas la evolucion de JavaScript, me estuve preguntando
sobre el aprendizaje de méaquinas, todos sabemos que Python es quien
dominaba en el afio 2016, la pregunta que me formulo es: ¢ tendra JavaScript
potencial para el aprendizaje de maquinas para este 2018? suena loco, pero
es posible y hay programadores en el mundo que se han dado cuenta de
este potencial de JS para ML y estan trabajando para lograr esto. Cada dia
es una linea de codigo mas que se escribe para hacer que JavaScript pueda

ser usado para el aprendizaje de maquinas (“Machine Learning”).

Figura 17:Logo JavaScript

JS

Investigando en la red, encontré los siguientes proyectos donde se esta

Fuente: http://js.com 2018

usando JavaScript para distintas areas de la inteligencia artificial.

ml.js una coleccion de ML y Analisis numerico para el lado del servidor con
NodeJS y el browser

harthur/brain: Redes Neuronales con JS
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Fuente: cazala/synaptic 2018

stevenmiller888/mind una libreria para redes neuronales.

cazala/synaptic una arquitectura libre de redes neuronales hecha para

node.js

karpathy/convnetjs aprendizaje profundo (Deep learning) con Javascript, con
muchos demos.

Sin embargo, la mas activa es cazala/synaptic por lo cual pasare a detallar

informacion que considero importante para el desarrollo de este proyecto.

Figura 18: Criaturas aprende a estudiar la pantalla juntas

creature.js

var synaptic = require ('sindptico');
this.network = new synaptic.Architect.Perceptron (48, 25, 3);

world.js

creatures.forEach (funcidn (criatura)

{f mover
fue ingresado = [];
para (var i en criaturas)

{
input.push (criaturas [i] .location.x)};
input.push (criaturas [i] .location.y);
input.push (criaturas [i] .velocity.x);
input.push (criaturas [i] .velocity.y);

var output = creature.workwork.activate (entrada);
creature.moveTo (salida);

/f aprender
was learningRate = .3;
cada target = [
targetX {(criatura),
targetY {criatura),
targethAngle (criatura)];
creature.network.propagate (learningRate, target);

)5
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Fuente: cazala/synaptic 2018

Figura 19: Criaturas aprende a estudiar la pantalla juntas
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En esta demostracion, las criaturas aprenden a explorar la pantalla juntas

Figura 20: Lista de opciones caza/synaptic

MNeuronas

Las neurcnas son la unidad basica de la red neuronal. Se pueden
conectar a otra neurona © a conexiones de puerta entre otras
neuronas. Esto le permite crear arquitecturas complejas y flexibles.

Entrenador

Los capacitaderes pueden tomar cualquier red dada
independientemente de su arquitectura y usar cualquier conjunto
de entrenamiento. Incluye tareas integradas para probar redes,
como aprender un XOR, completar una tarea de recuperacion de
secuencia discreta o una prueba de gramatica Reber incrustada.

Las redes pueden ser importadas / exportadas a JSOM, convertidas a
trabajadores o funciones independientes. Se pueden conectar 3
otras redes o conexiones de puerta.

Arquitecto

El Arquitecto incluye arquitecturas Gtiles integradas tales como
perceptrones multicapa , redes de memeoria a corto plazo largas
[LSTM) multicapa . maquinas de estade liquide y redes Hopfield .

O
@
.
3
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Fuente: Don Wells, http://extremeprogramming.org 2013

1.3.3 Metodologias de desarrollo de software

Programacion Extrema (XP)

Es una metodologia versatil que pone énfasis en la satisfaccion del usuario y
permite a los programadores responder a sus requerimientos, inclusive cuando el
ciclo de vida de proyecto termine. Los programadores extremos siempre deberan
estar en una constante comunicacion con los usuarios y demas miembros del
equipo de desarrollo. Su filosofia se basa en disefio simple y limpio. Cada
entregable de software debe recibir una retroalimentacién a partir del primer dia.
Luego se debe realizar los cambios sugeridos por el cliente y entregar el software
a corto plazo.

En la figura veremos el D.F de un proyecto desarrollado con la metodologia XP.

Figura 21: Proyecto de Programacién Extrema
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Fuente: Don Wells, http://extremeprogramming.org 2013

Modelo de un Proyecto de Programacion Extrema
La siguiente Figura muestra las reglas que se deben usar a lo largo de todo el

proceso en el proyecto utilizando XP (Don Wells. 2013).
Figura 22: Modelo de un Proyecto XP

PLANEAMIENTO
® Se escriben las Histarias de Usuario. > - 4 \

® F| Planeamiento de lanzamientos crea el
Cronograma de lanzamientos.

-
Extreme Programming

CODIFICACION

® Realizar Pequeiios Lanzamientos
frecuentemente. ® E| cliente esta siempre disponible.

® E| Planeamiento de la Iteracion inicia cada ® E| codigo debe estar escrito de acuerdo a
iteracion. estandares.

® Codifica primero las pruebas unitarias.

ADMINISTRACION . L
. ) . . ‘ ® Toda la produccion del cédigo es programado
® Brindar al equipo un espacio abierto de trabajo.

en pares.
® Establecer un ritmo sostenible. ® [nstalar una computadora de integracion
® | as reuniones a pie inicia cada dia. dedicada.
® | a velocidad del proyecto es medida. ® Usar la propiedad colectiva.
® Mover a la gente.
® Arreglar XP cuando se rompe. PRUEBAS
- ® Todo el cadigo debe tener pruebas unitarias.
DISERIO I

‘ o ® Todo el codigo debe pasar todas la pruebas

® Simplicidad.

unitarias antes de poder ser lanzadas..
® Escoger un Sistema Metafora.

® Cuando se encuentra un bug se crean las

® Usar tarietas CRC para disefiar sesiones. pruebas.

® Crear Spike Solutions para reducir el riesgo. ® las pruebas de aceptacién son realizadas
® No se afaden funcionalidades prematuras. frecuentemente % las puntuaciones
® Refactorizar cuando y donde sea posible. publicadas.
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A. Planeamiento
Historias de Usuario
Sirven para establecer los tiempos que tendran las reuniones de planificacion de
entregas. Asi mismo favorece aqguellos escenarios donde la documentacion es
extensa. Estas son redactadas por los mismos clientes donde plasmaran sus
requerimientos del sistema.

En la tabla siguiente se muestra un modelo de Historias de Usuario.

Tabla 1: Historias de Usuario.

Historia de Usuario

Numero: | Usuario:

Nombre historia:

Prioridad en negocio: Riesgo en desarrollo:
Puntos estimados: Iteracion asignada:

Programador responsable

Descripcion:

Observaciones:

Fuente: elaboracion propia

Planificacién de Lanzamientos

La planificacion de entregables o lanzamientos, debe corresponder al proyecto. En
este se establece el plan de iteraciones de manera individualizada.

Los entregables tienen un propdsito basado en reglas que permite a los miembros
del equipo tomar decisiones. Es importante definen un método de negociacion en
términos de tiempo donde todas las partes involucradas en el proyecto puedan
comprometerse.

La planificacion de entregables, supone para los miembros del desarrollo, el tiempo
optimo estimado para la codificacién de cada historia de usuario. En este punto es
posible que el cliente decida qué historia de usuario es mas importante que otra y
debe desarrollarse primero.

Las historias de usuario pueden ser impresas 0 escritas a mano en las tarjetas.
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Tabla 2: Plan de Lanzamientos

Historias lteracion Prioridad Esfuerzo Fecha Inicio | Fecha Fin

Historia 1 1 Alta 4 07/04/2018 | 08/04/2018
Historia 2 1 Alta 3 07/04/2018 | 094042018
Historia 3 1 Alta 3 07/04/2018 | 09/404/2018
Historia4 | 2 Alta 5 07/04/2018 | 08/04/2018
Histona s | 2 Alta 2 077042018 | 104042018
Historia 6 | 2 Alta 2 07/04/2018 | 094042018
Histona 7 | 2 Alta 2 07/04/2018 | 084042018

Fuente: elaboracion propia

Pequefios Lanzamientos

Lanzar versiones periddicas del software a los usuarios, es una buena estrategia
para evaluar las funcionalidades del sistema. Por lo menos se debera tener una
nueva version de software en produccion en 1 semana o tal vez 2. Al final de cada
repeticion o iteracibn se evalla su funcionalidad y se realizan las mejoras
pertinentes, luego se compilard y se mostrara al cliente, que es quien lo aprueba y
da el visto bueno para su produccion.

Los lanzamientos al inicio del proyecto son fundamentales dado que permiten
evaluar las distintas funcionalidades del sistema y solucionarlas de inmediato. “Es
mejor detectar los problemas antes y no después”.

Iteraciones

Agregan versatilidad al proceso de desarrollo. Se sugiere programar iteraciones
con una duracion de una semana preferentemente. El equipo de desarrollo debe
procurar mantener iteraciones programadas durante el ciclo de vida del proyecto.
Esto permite la medicion y una planificacién deseable en la programacién extrema.
Es vital concertar reuniones de planificacion al inicio de cada repeticion con el
objetivo de establecer los tiempos en que se realizara cada cosa, con un término
gue se emplea para estar al tanto de los requerimientos cambiantes del cliente.

Es erroneo realizar algo que no esta planificado para una repeticién. Habra que
haber establecido el espacio para desarrollar esa funcionalidad cuando pase a
convertirse en una historia de mayor prioridad durante el desarrollo del proyecto a
través de su plan de lanzamiento.

Sera necesario ejecutar los plazos de repeticiones concienzudamente tomandolos
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muy enserio, haciendo un seguimiento minucioso del progreso durante cada
iteracion. Es posible que en algin momento no se logre completar alguna tarea, en
este supuesto se debera llamar a otra reunion donde se planificard nuevamente la
iteracion por completar. Se debe orientar el esfuerzo en terminar las tareas mas
iImportantes seleccionadas por el usuario, en vez de tener varias tareas no
completas escogidas por equipo de programadores.

En la Figura veremos el esquema de iteracion XP

Figura 23: Iteracién Programacion Extrema
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Fuente: Don Wells, http://extremeprogramming.org 2013

Planificaciéon de la Iteracién

Cada vez que se planifique una iteracion, se debe elaborar la programacion de
tareas de la misma y esta debe hacerse al inicio de la reunidon agendada para dicho
propésito.

Cada iteracion debe planificarse en 3 semanas como maximo. Las historias de
usuario seleccionadas por el cliente son elegidas para cada iteracion, esto debe
hacerse en base al plan de lanzamiento, a fin desarrollar las mas importantes desde
el punto de vista del cliente en primer lugar.

Las tareas que se desarrollan estaran representadas por tarjetas parecidas a las
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historias de usuario, con la diferencia que estas estaran escritas con una
terminologia orientada al equipo de desarrollo. En este punto se podran eliminar las
tareas duplicadas.

En la tabla siguiente veremos el Plan de Iteracién planificado en coordinacién con

el cliente, el ejemplo muestra una programacion 10.

Tabla 3: Plan de Iteraciones

SEMANAS

ITERACION
NO
HISTORIA

01

02

03

04

05

07

08

09

Fuente: elaboracién propia
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B. ADMINISTRACION
Espacio abierto dedicado
La comunicacién es de vital importancia dentro del equipo de desarrollo que emplea
la metodologia XP. Se debe contar con los equipos de computo apropiados donde
se realice la famosa programacion en pares de manera amena y estimule el trabajo
colaborativo con igualdad en contribuciones. Se sugiere ambientes adecuados para
que el trabajo del equipo, pero si estar separados del resto
Establecer un ritmo sostenible, medible y predecible
Un desarrollo de software con errores e incompleto, se traduce en un esfuerzo
futuro que debe realizar el equipo de desarrollo, y este a su vez por sus
caracteristicas es poco medible.
En el caso de que el equipo de desarrollo, no obtenga los resultados esperados,
debera al final de la iteracion realizar una reunion donde realizara una nueva
valoracion de los resultados obtenidos a fin de alcanzar el maximo cumplimiento de
los resultados esperados.
Reuniones de pie inician cada dia
En la mayoria de las reuniones los asistentes no realizan aportes al proyecto, ellos
asisten sélo para oir los resultados, perdiéndose una valiosa cantidad de tiempo.
El propdsito de una reunion de pie con los integrantes del equipo de desarrollo es
el de comunicar cada mafiana los problemas, soluciones, y promover la vision del
equipo de desarrollo. Es mas eficaz concertar reuniones cortas con las partes
involucradas en la tarea especifica, que reuniones donde asistan todo el equipo de
desarrollo.
Velocidad del Proyecto
Para medir la velocidad de un proyecto se suman los estimados de las historias de
usuarios que se terminaron durante cada iteracion.
Mover gente
El manejo de conocimiento es una consideracién importante en la empresa, que
procura evitar las llamadas islas de conocimientos, que se traduce en perdida de
informacion concerniente al proyecto. La metodologia XP propone la rotacién de
programadores alrededor del cddigo fuente en base a la técnica de programacion

en parejas. Esto previene situaciones que exista un miembro del equipo de
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programadores con el conocimiento total acerca de una determinada porcion de
cadigo, y esto se repita con el resto del equipo que manejan secciones especificas
del codigo fuente. Es muy recomendado que todo el equipo sepa lo suficiente
acerca de todas las secciones del cddigo fuente. En vez de tener varios
programadores sobrecargados en trabajo, esto promueve notablemente la
productividad dentro del proyecto. Esto permite asignar un numero de
desarrolladores en partes del desarrollo de software que sean mas urgentes.
Reparar Xp Cuando se Rompe

La metodologia XP propone realizar cambios en donde algo no funciona de acuerdo
a las expectativas del proyecto. Esto no significa que los desarrolladores pueden
hacer cualquier cambio, este debe obedecer a reglas establecidas por los miembros
del equipo. Realizar reuniones en retrospectiva para hablar de lo que funciona de
acuerdo a lo esperado y de lo que no lo hace ayuda a mejorar las funcionalidad y
calidad del software.

. DISENO

Simplicidad: Un disefio sencillo se realizard en menos tiempo que un disefio mas
elaborado, sera mas econémico y fécil de reemplazarse.

Un disefio simple siempre desafia la medicion, dada su naturaleza intrinseca. La
simplicidad propone cuatro cualidades: Debe ser comprobable,
comprensible, navegables y explicable.

Comprobable Consiste en redactar p. unitarias y p. de aceptacion para comprobar

si hay problemas en el desarrollo. Esto afectara el disefio y acoplamiento de los
demas objetos del sistema. Se recomendable segmentarlo en pequefias unidades
comprobables el sistema.

Navegable ser capaz de encontrar o que se desea es una cualidad de un buen
sistema. El uso de nombres apropiados, la utilizacion del polimorfismo, y la herencia
favorecen el disefo del sistema.

Comprensible Un sistema debe ser explicable para ello el equipo de desarrollo

debera utilizar términos que sean comprensible para cualquier persona que no esté

familiarizada con la terminologia de desarrollo.
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Metafora Una cualidad importante es la capacidad de poder explicar el disefio del
sistema a nuevos integrantes en el proyecto, sin recurrir a una gran cantidad de
documentos.

Tarjetas CRC

Las tarjetas de Clase, Responsabilidades y Colaboracién (CRC) permiten al equipo
dedicarse al pensamiento, procedimientos, contribuyendo a un mejor disefio del
sistema. Mientras mas personas se involucren en el disefio del sistema mayor sera
la incorporacion de buenas practicas.

Las Tarjetas de CRC representan objetos. La clase del objeto se representa en la
parte superior de la tarjeta, las responsabilidades quedaran numeradas de manera
ordenada en la parte izquierda, la clase colaboracion se muestra a la derecha de
cada responsabilidad.

tarjetas CRC.
Tabla 4: Tarjetas CRC

ACADEMICO

RESPONSABILIDADES COLABORADORES

Propone nuevas secuencias ftematicas
acerca del aprendizaje del idioma inglés.

Genera la secuencia tematica a través de | Programador
componentes ramificados y estructurados

Fuente: elaboracion propia

Spike Solutions

Una solucién pico o de punta, es un programa sencillo que explora posibles
soluciones, este solo considerara el problema objeto y omitira los demas aspectos
técnicos relacionados a las funcionalidades del sistema. La mayoria de spike
solutions luego de cumplir su objetivo deberan ser desechados.

Su objetivo especifico es mitigar un posible conflicto de un problema técnico o
aumentar la fiabilidad de las estimaciones en las historias de usuario.

Cuando una dificultad técnica amenaza con retrasar el desarrollo del sistema, se
debe de poner un par de desarrolladores en el problema durante una semana o

dos, y reducir el riesgo potencial.
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Re factorizar

Cuando eliminamos la duplicidad, las funcionalidades en desuso, o0 mejoramos los
disefios obsoletos, estamos re factorizando.

La refactorizacion esta presente durante todo el ciclo de vida del desarrollo, mejora
la calidad del software.

Entonces re factorizamos, para conservar un disefio simple y sin complejidad que

use un codigo limpio y preciso facil de entender, extender y modificar.

. CODIFICACION

Es indispensable en la prog. extrema, que el usuario esté disponible. No sélo para
apoyar al desarrollo del sistema, sino para ser una parte esencial del mismo. Todas
las fases de un proyecto que use la metodologia XP, requiere la comunicacion con
el cliente, (in situ). Las h. de usuario son escritas por el cliente junto con el equipo
de desarrollo quienes elaboraran las estimaciones de tiempo, y asignacion de
prioridades del proyecto. Los usuarios permiten asegurar las funcionalidades
deseables del sistema.

El Codigo debe estar escrito en un formato que cumpla con estandares de
codificacion acordados. Los estandares de codificacion conservan el cédigo sélido

y facil de interpretar para todo el equipo.

Codificar las pruebas unitarias primero

Una prueba unitaria permitira a los desarrolladores considerar lo que realmente hay
gue hacer. Con ello sabremos cuando se ha terminado la tarea y cuando las
caracteristicas han sido sobrepasadas.

Programacién en pares

La programacion en pares posibilita la calidad del software sin generar un impacto
negativo en el tiempo entrega. 2 personas que trabajan juntas, generaran tanta
funcionalidad como 2 que trabajan por separado en un sistema de calidad.
Instalar una computadora de Integracion dedicada.

Un equipo dedicado a lanzamientos programados funciona muy bien cuando el
equipo de desarrollo es reducido. Este equipo permite controlar la liberacion de
versiones del sistema, permitiendo a los desarrolladores tener una fuente para el

fallo final sobre los problemas relacionados a la integracion.

57



Debido a que se emplea una computadora que ejecuta un conjunto de pruebas,
esta siempre al dia con los ultimos cambios, si las pruebas funcionan a 100 % se
confirman los cambios, de lo contrario se depuran.

Usar la Propiedad Colectiva

La Posesion del cédigo fuente, anima a los miembros del equipo a contribuir con
nuevas ideas para el proyecto. Cualquier desarrollador esta en capacidad de
modificar alguna linea de codigo para agregar funcionalidad, eliminar errores,
enriquecer el disefio o re factorizar. Ademas, la propiedad colectiva propicia el
entrenamiento cruzado (Cross training) evitando las “conocimiento aislado” que

puede afectar negativamente el desarrollo del proyecto.

PRUEBAS

Las pruebas unitarias son una pieza fundamental en la Programacion Extrema XP.
El estilo de pruebas unitarias XP es un poco diferente. 1ro se debe elaborar un
marco de pruebas de unidad para poder crear las pruebas unitarias automatizadas.
2do, se debe probar todas las clases en el sistema. Y todos los métodos que se
omiten normalmente. También las pruebas se planifican antes de que el codigo sea

implementado.

Roles XP

a) Programador: Responsable del disefio, codificacion, refactorizacion,
simplicidad, integridad del sistema, pruebas y capacidad de comunicacion.

b) Cliente: Define especificaciones y colabora con los desarrolladores
definiendo test funcionales.

c) Encargado de Pruebas: Apoya al cliente en la ejecucién, preparacion y
realizacion de las pruebas funcionales y publica resultados.

d) Encargado de Seguimiento: Recolecta, evalla y publica informacion acerca
del avance del proyecto sin alterar el proceso. Audita el cumplimiento de los
tiempos programados en cada iteracion.

e) Entrenador || Coach:

Es el guia del grupo en forma indirecta (sin alterar su seguridad ni confianza).

Interviene directamente si es necesario.
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f)

g)

b)

d)

Consultor:

Apoya al equipo de desarrollo XP en cuestiones especificas.

Jefe del Proyecto:

Favorece la relacion entre usuarios y desarrolladores, asegura el

cumplimiento de los objetivos.

Valores de un Proyecto Extreme Programming
Los Valores originales de la metodologia XP son: simplicidad, comunicacion,

retroalimentacion, coraje y respeto:

Simplicidad:

Se facilita el disefio para mejorar el desarrollo y el mantenimiento. También
se ve la simplicidad en la documentacién, propone que el cddigo debe
comentarse, promoviendo la generacion de un codigo autodocumentado.
Para ello se debe elegir concienzudamente los nombres de variables,
meétodos y clases.

Comunicacion:

La comunicacion debe establecerse en diferentes canales. Para los
desarrolladores un cédigo comunica mejor cuanto es mas simple. La
comunicacion con el cliente debe ser fluida siendo este parte fundamental
del equipo de desarrollo, es el cliente quien decide qué caracteristicas tienen

prioridad y siempre estaré disponible para solucionar dudas.

Retroalimentacion:
Tener ciclos cortos en donde se muestran resultados, permite minimizar y
rehacer partes de las tareas que no reune con los requisitos y ayuda a los

programadores a enfocarse en lo que es mas importante.

Coraje:
Una buena practica es siempre disefiar y codificar para hoy y no para el dia
siguiente. El coraje permite a los programadores sentirse comodos con

reconstruir su cédigo en cualquier momento o desecharlo.
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e) Respeto:
Los integrantes del equipo de desarrollo respetan el trabajo de los demas,
no haciendo menos a otros, esto mejora la autoestima en el equipo y

aumenta el ritmo de produccion en el proyecto.

Se analizaron distintas investigaciones para realizar el software y se tomaron
algunas metodologias de desarrollo. Para la presente investigacion se aplico
la validacion de expertos en ingenieria, tal como se muestra en lo siguiente.

Tabla N° 5: Validacion de expertos para la aplicacion de la metodologia

Puntuacion de la
) Metodologia
Experto metodologia .
Escogida
RUP | XP SCRUM
Pacheco Puma lique,
28 35 35 XP, SCRUM
Alex
Bermejo Terrones,
23 31 25 XP
Henry
Chumpe Agesto, Juan 35 22 35 RUP, SCRUM

Por la naturaleza del proyecto de investigacion y los resultados entregados, se
establece como metodologia de desarrollo de software a la metodologia
Programacion Extrema, dado que es importante realizar actividades de
modelamiento en paralelo durante la programacién y una coordinaciéon

constante con el cliente.
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1.4 Formulacion del problema
Problema General:
¢, Como influye un agente conversacional dentro del proceso de aprendizaje del
idioma Ingles en el nivel Basico A1 segun el Marco comun Europeo de
Referencias para las Lenguas, dentro del Instituto de Educacion Superior

Tecnologico Privado Euroidiomas?

Problemas Especificos:
¢, Como influye un agente conversacional en la produccién oral (SPEAKING) en
el proceso de aprendizaje dentro del Instituto de Educacion Superior

Tecnolégico Privado Euroidiomas?

¢,Como influye un agente conversacional en la comprensién auditiva
(LISTENING) en el proceso de aprendizaje dentro del Instituto de Educacion

Superior Tecnolégico Privado Euroidiomas?

1.5 Justificacion del estudio
La educacion en el pais es un pilar fundamental, por ese motivo el presente
trabajo de investigacion consiste en dotar de una poderosa herramienta en el
proceso de aprendizaje del idioma inglés en el nivel Basico Al segun el Marco
comun Europeo de Referencias para las Lenguas, que consiste en el uso de un
agente conversacional, con una interface que utiliza el procesamiento del
lenguaje natural, en el Instituto de Educacién Superior tecnologico privado
Euroidiomas.

1.5.1 Justificacion Tecnologica
Segun (Carmen Fiorella Vega Bernal 2017), hoy en dia las cosas se estan
virtualizando, incluso la ensefianza, surgiendo la necesidad de desarrollar
nuevas competencias digitales, esta considera una alfabetizacion digital de los
educandos, ya que tan importantes como la compresion de textos y la expresion
oral es también hoy en dia los conocimientos informaticos. En perspectiva, las
TIC brindan una amplia gama de posibilidades utiles en la ensefianza y en

particular para esta investigacion en el idioma inglés.
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Lo que se pretende es demostrar qué al disponer de los medios tecnolégicos
adecuados para el uso de las TICs, lograremos en una medida positiva mejorar
el proceso de ensefianza aprendizaje en los educandos en particular en la
ensefianza del idioma inglés.

En la parte tedrica lo conforma el modelo contextualizado de construccion
cognitivo para la innovaciéon de nuevas tecnologias aplicadas en estudiantes
qgue aprender en particular el idioma inglés.

En la parte practica lo constituye la implementacién de una estrategia para
desarrollar la habilidad escuchar del idioma inglés mediante la utilizacion del
agente conversacional.

El impacto _social este se da ya que posibilita el desarrollo del proceso de

ensefianza-aprendizaje, donde de manera directa se estimula la habilidad de
escuchar y en particular el idioma inglés. Mediante el uso del agente
conversacional.

Debo mencionar que al usar el agente conversacional en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, el educando se convertira en el arquitecto de su propio
aprendizaje, ya que deben ser ellos quienes construyan nuevos conocimientos,
el agente conversacional solo es un facilitador del proceso, ademas, esto
permitira al educando darle una importancia significativa al inglés como
segunda lengua, ya que le brindara la oportunidad de relacionarse con otras

culturas.

1.5.2 Justificacion Pedagdgica Cognitiva
Segun (Mario de Vicente 2017), Nuestra educacién va de la mano con el
aprendizaje, dado que define quienes somos. Sostiene que pesar de los
grandes descubrimientos y los avances realizados en el campo del aprendizaje
cognitivo en los seres humanos, no lo aplicamos en la educacion. Educar con
el cerebro para aprender. Debemos considerar las caracteristicas de nuestra
mente para una mejor educacion. El aprendizaje cognitivo se caracteriza
porque pasa por el uso de la emocién, el movimiento y la sorpresa, asi como el

uso de artefactos en neuroeducacion que favorece su desarrollo.
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El agente conversacional propondra una nueva metodologia de aprendizaje
guiado, basado en modelos conversacionales entretenidos, con disponibilidad
de uso ilimitado y toda una estandarizacioén de aprendizajes esperados. En este
contexto, el uso de un agente conversacional por parte de los estudiantes,
mejorara sus habilidades linguisticas en funcion de distintos materiales para

profundizar el aprendizaje del idioma inglés.

1.5.3 Justificacion Econdmica
Con esta investigacion el usuario contard con un sistema capaz de sostener
una conversacion en cualquier hora del dia, con lo cual se podra reducir los
costos de contratacion de tutores, que en muchos casos se realiza para reforzar
el aprendizaje del idioma inglés dentro del Instituto de Educacion Superior

Tecnolégico Privado Euroidiomas.
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1.6 Hipétesis
Hipotesis General:
Hipétesis Ho: El agente conversacional no mejorara el proceso de aprendizaje
del idioma ingles en el nivel Basico Al, segun el Marco comun Europeo de
Referencias para las Lenguas, en el Instituto de Educacion Superior

Tecnologico Privado Euroidiomas.
Hipétesis Ha: El agente conversacional mejoraré el proceso de aprendizaje del
idioma ingles en el nivel Basico Al, segun el Marco comun Europeo de
Referencias para las Lenguas, en el Instituto de Educacion Superior
Tecnolégico Privado Euroidiomas.

Hipotesis Especificas:

HE:1 = Hip6tesis Especifica 1

Hipdtesis Ho El usuario no mejora el nivel de expresiones y frases sencillas
contestando preguntas relacionadas a casos de la vida real o
muy usuales, haciendo uso de la produccién oral (SPEAKING),

a través del agente conversacional.

Ho: EIOq <= EIO4
Donde:

EIOa Nivel de produccion oral antes de utilizar en el agente conversacional.

EIOu: Nivel de produccién oral después de utilizar en el agente conversacional.
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Hipotesis Ha El usuario mejora el nivel de expresiones y frases sencillas
contestando preguntas relacionadas a casos de la vida real o
muy usuales, haciendo uso de la produccién oral (SPEAKING),

a través del agente conversacional.

Hao: EIOq > ElIO,

Donde:

ElOa: Nivel de produccion oral antes de utilizar en el agente conversacional.

EIQOd: Nivel de produccion oral después de utilizar en el agente conversacional.

HE> = Hipo6tesis Especifica 2

Hipétesis Ho El usuario no mejora el nivel de reconocimiento de palabras
relacionadas a casos de la vida real o muy usuales, relativas a
su persona, familia y entorno inmediato, haciendo uso de la
comprension auditiva (LISTENING)., a través del agente

conversacional.

Ho: CAq <= CAa

Donde:

CAa Nivel de comprensién auditiva antes de utilizar en el agente

conversacional.
CAd: Nivel de comprensiéon auditiva después de utilizar en el agente

conversacional.

Hipotesis Ha El usuario mejora el nivel de reconocimiento de palabras
relacionadas a casos de la vida real o muy usuales, relativas a
su persona, familia y entorno inmediato, haciendo uso de la
comprension auditiva (LISTENING)., a través del agente

conversacional.
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Ho: CAq > CAg

Donde:

CAa Nivel de comprension auditiva antes de utilizar en el agente

conversacional.
CAd: Nivel de comprensién auditiva después de utilizar en el agente

conversacional.

1.7 Objetivos.
Objetivo General:
Determinar la influencia de un agente conversacional en el proceso de
aprendizaje del idioma ingles en el nivel Basico Al, segun el MCERL, en el

Instituto de Educacion Superior Tecnologico Privado Euroidiomas.

Obijetivos Especificos:
1. Determinar la influencia de un agente conversacional en el nivel de
produccion oral (SPEAKING) en el proceso de aprendizaje dentro del

Instituto de Educacién Superior Tecnoldgico Privado Euroidiomas.
2. Determinar la influencia de agente conversacional en el nivel de

comprensién auditiva (LISTENING) en el proceso de aprendizaje dentro

del Instituto de Educacion Superior Tecnologico Privado Euroidiomas
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Il. METODO
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2.1 Disefio de investigacion
La presente investigacion, se considera de tipo aplicada, entendida como la
utilizacion de los conocimientos en la practica, para aplicarlos en provecho de
los grupos que participan en esos procesos y en la sociedad en general,
ademas del bagaje de nuevos conocimientos que enriquecen la disciplina.
(Martinez, 2004).

Por tipo estudio de las variables, se trata de una investigacion cuantitativa dado
que se emplearemos datos numéricos. Por variable y el tipo de aplicacion, es
la investigacion de corte transversal. Por lo tanto, para obtener informacion no
sera necesario investigarla en el tiempo, sera suficiente realizar un corte

temporal al momento de realizar la medicion de las variables.

La presente investigacion es de disefio cuasi-experimental, con un estudio de
tipo comparativo donde se consideraron 2 grupos de observacion, uno es
experimental y otro de control, se observara la expectativa de cada grupo en
presencia y ausencia de la aplicacién del agente conversacional para el
aprendizaje significativo del idioma ingles en el Instituto de Educacién Superior

Tecnologico Privado Euroidiomas.

Tabla 6: Grupos de observacion

R1 -- R1
Al

R2 -- R2

R1 -- R1
A2

R2 X R2

Fuente: Autor de la investigacion

Leyenda:

Al: Alumnos de English General Aula 1.

A2: Alumnos de English General Aula 2.

R1: Rubrica pre-test.

R2: Rubrica pos-test.

X: Presencia de estimulo agente conversacional.

-- : Ausencia de estimulo agente conversacional.
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2.2 Variables, operacionalizacion.

2.2.1 Definicion conceptual

VI AGENTE CONVERSACIONAL: Un agente de conversacion (Juan C.
Cobos T. 2013 p.8), “es un programa de software que interpreta y responde
a las declaraciones hechas por los usuarios en el lenguaje natural ordinario.
Integra las técnicas de linguistica computacional con la comunicacion a

través de Internet”.

VD APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DEL IDIOMA INGLES: Segun (De
Vicente 2017), este aprendizaje expresa “una dimension emocional,
motivacional y cognitiva. Este tipo de aprendizaje permite establecer un
proceso en la organizacion de la informacion y de su conexidon entre las
experiencias previas y el conocimiento del aprendiz. Esta informacion nueva
gue se obtiene, se relaciona con nuestras experiencias. Esto hace que el
nuevo conocimiento se transforme en Unico para cada persona, ya que cada

persona es un mundo con historias propias”.
2.2.2 Definicién operacional
VI AGENTE CONVERSACIONAL: Interface informatica que interactta con

usuarios gue usan el lenguaje natural, posee un avatar 3d, dialogos tematicos

y un médulo de procesamiento de voz.
VD APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DEL IDIOMA INGLES: Combinacién de

conocimientos previos, con los conocimientos nuevos, creando una conexiéon

entre 2 de las 4 habilidades lingtisticas en particular (Speaking & Listenting).
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Tabla 7: Operacionalizacién de la variable dependiente.

Variable L . ] Escala de
) Definicion operacional Indicadores o
dependiente medicién
Produccién oral
o L o ) Porcentual
Aprendizaje | Combinacion de conocimientos previos, con los (SPEAKING)
significativo conocimientos nuevos, creando una conexion y
. . o Comprension
del idioma entre las 2 de las 4 habilidades linglisticas en .
nalé ticular (Speaking & Listenting) auditiva Porcentual
inglés. particular (Speaking & Listenting).
(LISTENING)
2.3 Poblacion:

Universo y/o poblacion
Se considerd tomar como poblacion de estudio para la presente investigacion un
total de 60 estudiantes del nivel basico I, compartidas en dos aulas en el Instituto

de Educacion Superior Tecnolédgico Privado Euroidiomas.

Muestra:

La eleccién de la muestra son los alumnos del nivel basico del I.LE.S.T.P Euroidiomas,
gue por motivos convenientes seleccionamos 60 estudiantes del Basico Il, quienes
llevan el curso Ingles, y 6 académicos del mencionado curso. Para establecer el
tamafio de muestra requerido y estimar p (proporcién de académicos) dentro de N
(Total de estudiantes), nos basamos en la férmula estadistica siguiente:

No* B’
n= 5 D="_
(N-1)D+o" 4

En esto no se conoce p (Proporcion de alumnos del Basico II), por tanto,
remplazamos la varianza con “pq”; otorgando siempre la igualdad siguiente de p=0.5

y g=(1-p) por lo tanto nuestra férmula se convierte en:

p=_ Nra) n-B
(N=DD+(pq) 4
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Donde:

: Tamafo de muestra estimada.
: Tamafno total de la poblacién.
: Es la proporcion favorable de |

Uwao T =S5

Para nuestro estudio, el tamafio de muestra determinado segun los calculos

efectuados, son: 15 estudiantes del Basico Il del curso Ingles en el LE.S.T.P

a poblacién

: Es la proporcion desfavorable de la poblacion.
: Limite para el error de estimacion.
: Nivel de precision utilizada en la investigacion.

Euroidiomas, y 03 Académicos del area; usando muestreo estratificado.

El tamafio de muestra definitivo para cada estrato estara dado por la asignacion

proporcional que es la siguiente:
— Nh

n, =—-
N

Donde:
N : Tamafio total de la poblacién.

Nh : Tamano total del estrato h.

n.

nh : Tamafo de muestra para el estrato h.

n : Namero total de la muestra para el estudio.

h : Notacion asignada para cada estrato.

L : Numero total de estratos existentes

Tabla 8 Tamafio de muestra

Curso: Basico Il Estudiantes Académicos
Aula 1 15
03
Aula 2 15
TOTAL 30 03
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2.4

Medicion:
La escala de actitudes hacia el uso del agente conversacional, esta formada por los

criterios de evaluacion establecidos en rubrica de produccion oral y de escucha.

Técnicas e instrumentos de recoleccion de datos, validez y confiabilidad

Las Técnicas: Para Valderrama (2002) que cita a Tamayo (1998) manifiesta que la
técnica es grupo que engloba los medios para recoger, canalizar, revalorar,
conservar y trasmitir datos. También lo define como un sistema de normas que
ayudan a la aplicacion de los métodos. La utilidad de las técnicas de investigacién

facilita la optimizacion, administracion y difusion de los resultados.

Los instrumentos: Para Calderero y Bernardo (2000) el investigador puede valerse
de instrumentos como recursos para tener una mayor aproximacion a los fenémenos
materia de su investigacion, dando como resultado una nueva informacion. Se
pueden diferenciar 2 distintos aspectos dentro de cada instrumento siendo una de
forma y la segunda de contenido. Cuando hablamos de forma nos referimos a la
relacion que establecemos con lo técnicas rutinarias que empleamos para dicha
actividad. Por otra parte, el contenido son los indicadores que se expresan como
preguntas de los elementos que seran observables por el investigador mediante

items especificos.

TECNICAS INSTRUMENTOS
Observacion Observacion mediante fichas
Entrevista Cuestionarios mediante entrevistas
Encuesta Cuestionario mediante encuestas
Escala de actitudes Test de medicion de actitudes
Evaluacion educativa Pruebas de caracter educativo.

La validacion aplicada para el instrumento se efectud a través del juicio de

expertos para la presente investigacion.
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Tabla 9:Juicio de expertos validacion de instrumentos

Rubrica de evaluacién de Rubrica de evaluacién de
EXPERTO Produccién Oral Comprension Auditiva
(Speaking) (Listening)
Pacheco Puma lique, Alex | 85% 85%
Bermejo Terrones, Henry 75% 75%
Chumpe Agesto, Juan 70% 70%
Validacién de Instrumento | 77% 77%

La confiabilidad, en el estudio para la variable independiente y dependiente se
realizo la validez de la confiabilidad del instrumento, a través de una encuesta de
opinion de expertos; a través de una ficha la cual describo:
1. La encuesta contiene los criterios de evaluacion aplicado a un grupo
de coordinadores académicos del area de inglés equivalente al 10%
del tamafio de la muestra.
2. La confiabilidad del instrumento se alcanzé empleado el estadistico
de confiabilidad (alfa cronbach), mediante los resultados de la
encuesta, la cual fue aplicada a 3 coordinadores académicos el area

de Ingles respectivamente.

El resultado tiene un

cAIfabdeh N . valor a de 0,86 el cual
ronbac € encuestas sefala que el

0,86 3 instrumento tiene una
confiabilidad
o - N Muy alta.
Tabla 10: Interpretacion coeficiente de confiabilidad

?8 Rango Magnitud
3o 0,81a1,00 Muy Alta
gd 0,61 a0,80 Alta

@ g 0,41 a 0,60 Moderada
oS 0,21 a0,40 Baja

= 0,01 20,20 Muy Baja
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2.5 Métodos de analisis de datos

Para analizar nuestros datos y comprobar la influencia de un agente conversacional
en el aprendizaje en los alumnos del nivel Basico Il en el Instituto de Educacion
Superior Tecnoldgico Privado Euroidiomas, se utilizard la prueba de comparacién de
medias de la distribucion T-Estudiantes, por contener el nimero de muestras

pequefias con un nivel de significancia del 0.05.

Figura 24: Formula de comparacion de media

Si tc > tt, entonces rechazamos la Ho con el nivel de significancia del 5%
Doénde:

X = Media del grupo experimental

Y = Media del grupo de control

SX? = Desviacion estandar del grupo experimental elevado al cuadrado
Sy? = Desviacién estandar del grupo de control elevado al cuadrado

nx = Tamafo de la muestra del grupo experimental

ny = Tamafo de la muestra del grupo control

2.6 Aspectos éticos
El investigador se compromete a respetar la veracidad de los resultados, la
confiabilidad de los datos suministrados por el Instituto Superior Tecnologico
Privado Euroidiomas, la identidad de los individuos y de los objetos que participan

en el estudio.
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La presente investigacion se enfoca en determinar de qué manera influye el uso
del agente conversacional en el aprendizaje significativo del idioma Ingles en los
estudiantes del nivel Basico Il del I.E.S.T.P. Euroidiomas, en donde se contrasta
la situacion actual del proceso con el sistema tradicional y la situacién posterior
con la aplicacién del agente conversacional, por ser una muestra de 30, se aplico
la prueba t-student. A continuacién detallo cada uno de los indicadores:

Primer indicador: Produccién oral (SPEAKING)

Los resultados contrastados en la habilidad linguistica de la produccion oral
(Speaking) para el aprendizaje significativo del idioma ingles, se muestra en la
tabla 11.

Tabla 11: Estadistico Comparativo Indicador-1

ESTADISTICO COMPARATIVO

AULA 1 - Grupo de Control

Produccion Oral (Speaking) N | Porcentual | Puntos +
Pre-test 15 66% 3%
Post-test 15 69%

AULA 2 - Grupo Experimental

Produccion Oral (Speaking) N | Porcentual | Puntos +
Pre-test 15 68% 14%
Post-test 15 82%

En el caso de la habilidad linguistica de la produccién oral se detalla a continuacion:

El grupo de control en el pre-test alcanzo un valor de 66%, en tanto en el post-test
alcanzo un valor de 69%; esto indica que registro un incremento con un valor de
3% en el uso tradicional para “el aprendizaje del idioma inglés” en la produccién

oral.

El grupo experimental en el pre-test obtuvo un valor de 68%, mientras que en el

post-test obtuvo un valor de 82%; esto indica que registro un incremento con un
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valor de 14% en el uso del estimulo para “el aprendizaje del idioma inglés” en la
producciéon oral. Esto indica una mejoria con respecto al uso del Agente
conversacional para el aprendizaje significativo del idioma ingles del 14% en
relacion al 3% del método tradicional, tal como se muestra en el grafico a

continuacion:

Puntos +

AULA 2 - Grupo Experimental

AULA 1 - Grupo de Control
—

0 2 4 6 8 10 12 14 16

AULA 1 - Grupo de Control AULA 2 - Grupo Experimental
M Puntos + 3 14

Segundo indicador: Comprensiéon Auditiva (LISTENING)

Los resultados contrastados en el componente de la produccion oral (Speaking)

para el aprendizaje significativo del idioma ingles se muestra en la tabla 12

Tabla 12: Estadistico Comparativo Indicador-2

ESTADISTICO COMPARATIVO

AULA 1 - Grupo de Control

Comprension Auditiva (Listening) N | Porcentual | Puntos +
Pre-test 15 66% 7%
Post-test 15 73%

AULA 2 - Grupo Experimental

Comprension Auditiva (Listening) N | Porcentual | Puntos +
Pre-test 15 67% 12%
Post-test 15 79%
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En el caso de la habilidad linglistica de la comprension auditiva, se detalla a

continuacion:

El grupo de control en el pre-test obtuvo un valor de 66%, mientras que en el post-
test obtuvo un valor de 73%; esto indica que registro un incremento con un valor

4 ”

de 7% en el uso tradicional para “el aprendizaje del idioma inglés” en la produccién

oral.

El grupo experimental en el pre-test obtuvo un valor de 67%, mientras que en el
post-test obtuvo un valor de 79%; esto indica que registro un incremento con un
valor de 12% en el uso con de estimulo para “el aprendizaje del idioma inglés” en

la produccioén oral.

Esto indica una mejoria con respecto al uso del Agente conversacional para el
aprendizaje significativo del idioma ingles del 12% en relacion al 7% del método

tradicional, tal como se muestra en el grafico a continuacion:

Puntos +

AULA 1 - Grupo de Control

0 2 4 6 8 10 12 14
AULA 1 - Grupo de Control AULA 2 - Grupo Experimental
B Puntos + 7 12

Prueba de Normalidad

Se efectud las pruebas de normalidad para los indicadores de Produccion Oral y
Comprension Auditiva a través del método Shapiro-Wilk, dado que el tamafio de
nuestra muestra estratificada esta compuesto por 30 registros y es menor a 50.

Para ello realizamos una prueba donde luego se introdujeron los datos de cada

78



indicador en el software estadistico SPSS 24.0, para un nivel de confiabilidad del

95%, en las condiciones siguientes:

Si:

Sig. < 0.05 adopta una distribucion no normal.

Sig. = 0.05 adopta una distribuciéon normal.

Dénde:

Sig : P — valor (Nivel critico del contraste).

Los resultados que se obtuvieron fueron:

INDICADORZ1: Produccion Oral (Speaking)

Con el proposito de elegir la prueba de hipotesis; los datos fueron sometidos a la

comprobacién de su distribucion, concretamente si los datos de la produccion oral

contaban con una distribucién normal.

Tabla 13 Prueba de Normalidad Indicador 1

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
R1 ,208 15 ,079 ,914 15 ,156
R2 ,202 15 ,101 ,895 15 ,081

a. Correccion de significacion de Lilliefors

Como se muestra en la Tabla 13 los resultados de la prueba indican que la

Significancia de produccién Oral en el aprendizaje significativo del idioma ingles

en el Pre-Test fue de 0.156, cuyo valor > 0.05. Por lo tanto, la produccion oral se

distribuye de manera normal. Los resultados de la prueba del Post-Test indican

gue la Significancia de la disponibilidad de la producciéon Oral fue de 0.81, cuyo

valor >= 0.05, por lo que indica que la produccién oral se distribuye de manera

normal. Lo que confirma la distribucion normal de ambos datos de la muestra.
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Co respecto al resultado del contraste de hipotesis se realiz6 la Prueba T-Student,
debido a que los datos recolectados durante la investigacion (Pre-Test y Post-Test)
se distribuyen de forma normal. El valor de T contraste es de -8.984, el cual es
claramente < 0.05.

Prueba de muestras emparejadas
Diferencias emparejadas

95% de intervalo de

Media de confianza de la
Desviacion error diferencia Sig.
Media estandar estandar Inferior Superior t Gl (bilateral)
Par R1- -2,80000 1,20712 ,31168 -3,46848 -2,13152  -8,984 14 ,000

1 R2

Evaluando la significancia bilateral, vemos que la estadistica es 0.00 < 0.05 por lo
gue podemos decir que hay diferencias estadisticamente significativas entre las
muestras relacionales (Pre-Test y Post-Test)

Por lo tanto, se rechaza la hipotesis nula, aceptando la hipétesis alterna con un
95% de confianza. Por consecuencia el Agente conversacional mejora el

aprendizaje significativo del idioma ingles en el Instituto de Educacién Superior

Tecnoldgico Privado Euroidiomas.
INDICADOR2: Comprensiéon Auditiva (Listening)

Con el objetivo de seleccionar la prueba de hipoétesis; los datos fueron sometidos
a la comprobacion de su distribucion, especificamente si los datos de la
comprension auditiva contaban con distribucion normal.

Tabla 14 Prueba de Normalidad Indicador 2

Pruebas de normalidad

Kolmogorov-Smirnov2 Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig. Estadistico gl Sig.
R1 211 15 ,070 ,891 15 ,069
R2 ,208 15 ,082 ,955 15 ,605

a. Correccion de significacion de Lilliefors
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Como se muestra en la Tabla 14 los resultados de la prueba indican que el
Significancia de la mejora de la comprension auditiva en el aprendizaje significativo
del idioma ingles en el Pre-Test fue de 0.69, cuyo valor > 0.05. Por lo tanto, la
comprension auditiva se distribuye normalmente. Los resultados de la prueba del
Post-Test indican que el Significancia de la mejora de la comprension auditiva fue
de 0.605, cuyo valor >= 0.05, por lo que indica que la comprensién auditiva se
distribuye normalmente. Lo que confirma la distribucion normal de ambos datos de
la muestra.

En cuanto al resultado del contraste de hipétesis se aplicé la Prueba T-Student,
debido a que los datos obtenidos durante la investigacion (Pre-Test y Post-Test)
se distribuyen normalmente. El valor de T contraste es de -5.534, el cual es

claramente < 0.05.

Prueba de muestras emparejadas

Diferencias emparejadas

Media de 95% de intervalo de
Desviacion error confianza de la diferencia Sig.
Media estandar estandar Inferior Superior t gl (bilateral)
Par R1- - 1,63299 ,42164 -3,23765 -1,42901 -5,534 14 ,000

1 R2 2,3333
3

Evaluando la Significancia Bilateral, vemos que la estadistica es 0.00, lo cual es
menor que 0.05 por lo que podemos decir que hay diferencias estadisticamente

significativas entre las muestras relacionales (Pre-Test y Post-Test)

Por lo tanto, se rechaza la hipotesis nula, aceptando la hipotesis alterna con un
95% de confianza. Por consecuencia el Agente conversacional mejora el
aprendizaje significativo del idioma ingles en el Instituto de Educacion Superior

Tecnoldgico Privado Euroidiomas.
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IV. DISCUSION

1)

2)

En la habilidad lingiistica de la produccién oral (Speaking) en el pre-test se logré un
68% de uso y en el post-test un 82%, esto significa una mejora del 14%, por lo tanto,
se puede concluir que el Agente Conversacional Selena, influye positivamente en el
aprendizaje significativo del idioma inglés en los estudiantes del curso basico Il del
Instituto de Educacion Superior Tecnoldgico Privado Euroidiomas.

En concordancia con Vega Bernal, en la tesis “Uso de las TICS y su influencia con
la ensefanza — aprendizaje del idioma inglés en los estudiantes del 1 y Il ciclo de la
Escuela Académico Profesional de la Facultad de Educacion UNMSM-Lima”, Segun
esta investigacion y los resultados obtenidos, la autora concluye, que el usa de la

TICs mejora el aprendizaje del idioma ingles en un 78.2%”

En la habilidad lingtiistica de la comprension auditiva (Listening) en el pre-test se
obtuvo un 73% y en el post-test un 79%, esto significa una mejora del 12%, por lo
tanto, se puede concluir que el Agente Conversacional Selena, influye positivamente
en el aprendizaje significativo del idioma inglés en los estudiantes del curso béasico
Il del Instituto de Educacién Superior Tecnol6gico Privado Euroidiomas.

En concordancia con Martino Mensio, en la tesis “Aprendizaje semantico
profundo para agentes conversacionales”, Segun su investigaciéon y los
resultados obtenidos, el autor concluye, que el uso de la comprension del lenguaje
natural (NLU) y la personalizacion. permite una comunicacién con la maquina en el
lenguaje que realmente usan los humanos en sus interacciones cotidianas con otras

personas de manera positiva con un nivel de aceptacion alto.
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V. CONCLUSIONES
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Puedo concluir que con el conocimiento en el proceso de desarrollo de software
empleado la metodologia XP, las técnicas que aporta, sirvieron en gran medida
para llevar a cabo la creacion del sistema Agente Conversacional Selena, pues
con esto, al equipo de trabajo se le permitio efectuar cada una de las tareas a
cumplir en forma ordenada y a su tiempo de entrega, asi mismo dar al cliente un

sistema de acuerdo a sus requisitos.

Con la utilizacién del agente conversacional se logré mejorar significativamente el
nivel de aprendizaje de los alumnos. Donde se tomé en cuenta la motivacion,
participacién, comprension, saberes previos e interaccion con el entorno del
estudiante. Con lo cual se mejorara la calidad de la educacion en el Instituto

Superior Tecnolégico Privado Euroidiomas.
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VI. RECOMENDACIONES
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» Para que el sistema agente conversacional tenga un buen desempefio, se

propone lo siguiente:

» Utilizar los modulos de estadisticas, historial y entrenamiento para mejorar

el nivel de conocimiento del agente conversacional y hacerlo mas natural.

» Mejorar el avatar que actualmente cuenta con 2 estados, implementando
estados emocionales, con lo cual se pretende mejorar la interaccion entre

el usuario y el agente.
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Anexo 4: Evaluacion de Expertos

DR wNE

TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

Datos del experto:
Apellidos y Nombres: .........

;4/4“ AL
7

/é%,‘/.'/z /. VZ— 5
A :

Cargo que sustenta:
Titulo y/o Grado: ..............<~.

Universidad que labora: Universidad César Vallejo Lima Norte

Autor:

Fecha: // |£7 | /7S

;&(w’t Tipf

TESIS:

Agente conversacional para el Aprendizaje significativo del idioma
Inglés en el I.S.T.P Euroidiomas

Tabla de Evaluacion de Expertos para el Indicador:

[ Tesdieasy, el (SEEAKINE)

Mediante la tabla de evaluacion de expertos, usted tiene la facultad de calificar los instrumentos utilizados para medir un
indicador, mediante una serie de preguntas llenando con un ‘%" en las columnas correspondientes. Asi mismo, le
exhortamos en la correccion de los items indicando sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la
coherencia de las preguntas.

Deficiente | Regular Bueno Muy Excelente
ITEMS PREGUNTA 0-20% |(21-50% |51=70% bueno 81-100%
71-80 %

1 ¢El instrumento de medicién cumple }'(, /
con el disefio adecuado? i *
¢El instrumento de recoleccién de

2 datos tiene relacion con el titulo de la 2@ <
investigacion? /
(En el instrumento de recoleccion de

3 datos se mencionan las variables de s
investigacion? ; “/
¢El instrumento de recoleccion de

4 | datos facilitara el logro de los objetivos ,} 74 /
de investigacion?
¢El instrumento de recoleccion de

5 datos se relaciona con la variable de } /
estudio?

6 éla relacion de las preguntas es con 3 /
sentido coherente? ")" ;
éCada una de las preguntas del

7 instrumento  de  medicion, se /
relacionan con cada uno de los 9 i
elementos de los indicadores?
¢El  disefo del instrumento de .

8 |medicién facilitard el andlisis y ,- /
procesamiento de datos?
¢éDel instrumento de medicién son

9 entendibles sus alternativas dc ) /
respuesta?
¢El instrumento de medicién serd

10 |accesible a la poblaciéon sujeto de } '/
estudio? ]
¢El instrumento de medicién es claro,

11 preciso y sencillo para que contesten y 9. /

de esa manera obtener los datos
requeridos?

TOTAL

NEXAN%

96

F 120 >
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Anexo 5: Evaluacion de Expertos

TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

Datos del experto:

1. Apellidos y Nombres: .................L..

2. Cargo que sustenta: g

3. Titulo y/o Grado: Lo il y

4. Universidad que labora: Universidad César Vallejo Lima Norte
5. Autor:

6.

Fecha: / /45 | 2627
TESIS:

Agente conversacional para el Aprendizaje significativo del idioma
Inglés en el I.S.T.P Euroidiomas

Tabla de Evaluacion de Expertos para el Indicador:
/ & . =M T »
/@me’CWu@ﬂég oA a/[r/é%mx)a (L/s7Enini)
Mediante la tabla de evaluacion de expertos, usted tiene la facultad de calificar los instrumentos utilizados para medir un
indicador, mediante una serie de preguntas llenando con un ‘%" en las columnas correspondientes. Asi mismo, le

exhortamos en la correccion de los items indicando sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la
coherencia de las preguntas.

Deficiente | Regular Bueno Muy Excelente
ITEMS PREGUNTA 0-20% |21=50% |51=-70% bueno 81 -100%
71-80%
1 ¢El instrumento de medicion cumple }-D/

con el disefio adecuado?

¢El instrumento de recoleccion de
2 | datos tiene relacién con el titulo de la )/o/
investigacion?

¢En el instrumento de recoleccion de
3 datos se mencionan las variables de ?1) ~/
investigacion?

¢El instrumento de recoleccién de
4 datos facilitard el logro de los objetivos e
de investigacién? 90 K

JEl instrumento de recoleccion de

5 datos se relaciona con la variable de }‘) /
estudio? »
éLa relacion de la n

6 ila re s preguntas es co i
sentido coherente?

iCada una de las preguntas del
instrumento de medicidn, se

relacionan con cada uno de los oSl
elementos de los indicadores?

¢El disefio del instrumento de
8 medicion facilitard el andlisis y }_‘/
procesamiento de datos?

¢Del instrumento de medicién son

9. entendibles sus  alternativas  dc 5
respuesta? 7/
¢El instrumento de medicion serd

10 acceS{bIe a la poblacién sujeto de ,}l) /
estudio?

¢El instrumento de medicion es claro,
preciso y sencillo para que contesten y
de esa manera obtener los datos
requeridos?

11
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97
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Anexo 6: Evaluacion de Expertos

TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

Datos del experto:
Apellidos y Nombres:
Cargo que sustenta: .
Titulo y/o Grado: . - !
Universidad que Iabora Universidad César Vallejo Lima Norte

techms {3/ OV /Y

TESIS:

Agente conversacional para el Aprendizaje significativo del idioma
Inglés en el I.S.T.P Euroidiomas

Tabla de Evaluacion de Expertos para el Indicador:

z/

(54
Mediante la tabla de evaluacion de expertos, usted tiene la facultad de calificar los instrumentos utilizados para medir un
indicador, mediante una serie de preguntas llenando con un “%” en las columnas correspondientes. Asi mismo, le
exhortamos en la correccion de los items indicando sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la
coherencia de las preguntas.

| Deficiente | Regular Bueno Muy Excelente
ITEMS PREGUNTA 0-20% |21-50% |51-70% bueno 81 -100%
71-80 %
1 ¢El instrumento de medicién cumple Q ./
con el disefio adecuado? r o
¢El instrumento de recoleccién de
2 datos tiene relacion con el titulo de la %Oog
investigacion?
¢En el instrumento de recoleccién de ¢
3 datos se mencionan las variables de ‘Tr(jl
investigacion?
¢El instrumento de recoleccidn de JAD
4 datos facilitard el logro de los objetivos \60 /
de investigacién?
¢El instrumento de recoleccién de
5 datos se relaciona con la variable de #;9 "4
estudio? |
6 ¢éla relacién de las preguntas es con Q&Oﬁ/
sentido coherente?
¢Cada una de las preguntas del
7 instrumento  de  medicién,  se %Oy
relacionan con cada uno de los B
elementos de los indicadores?
¢El  disefio del instrumento de
8 medicién facilitara el andlisis vy ?OO_) =
procesamiento de datos?
¢Del instrumento de medicién son
9 cntendibles  sus  alternativas  de —_— Q&QC‘/
respuesta?
¢El instrumento de medicién serd 7
10 |accesible a la poblacion sujeto de \éOO
estudio? N\
¢El instrumento de medicion es claro, ™~ &
1 preciso y sencillo para que contesteny e \ -
de esa manera obtener los datos \ N S@ b
requeridos? \ N .
o N ) - 3
TOTAL N\ & + S/ -
X
N
\\
oy N

s
Flrma\de\xpe
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Anexo 7: Evaluacion de Expertos

TABLA DE EVALUACION DE EXPERTOS

— ;
Datos del experto: ) . q . = /
Apellidos y Nombresﬁ..,‘\..(t[’.[.m;f. Q ( HM (l y @),

AL A ]

Cargo que sustenta: ¢ LDy &[‘Y“)‘f‘lﬂv
Titulo y/o Grado: kRN M, ,{(40
Universidad que labora: Universidad César Vallejd Lima Norte

Autor:

Fecha: @Qﬁ/ _/_<8_

Qo B B S

TESIS:

Agente conversacional para el Aprendizaje significativo del idioma
Inglés en el 1.S.T.P Euroidiomas

4

Tabla de Evaluacion de Expertos para el Indicador:
F J 72 / >/
7 A Aaleoan /,%g/}ig»(?'/j )
g

Mediante la tabla de evaluacion de expertos, usted tiene \a facultad de calificar los instrumentos utilizados para medir un
indicador, mediante una serie de preguntas llenando con un “%” en las columnas correspondientes. Asi mismo, le
exhortamos en la correccion de los items indicando sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la
coherencia de las preguntas.

oz oy

Deficient Regul Muy Excelente
ITEMS PREGUNTA 0-20% |21=-50% |51-70% bueno | 81=100%
71-80%

1 | Bl instrumento de medicion cumple ;ng/
©

con el disefio adecuado?

¢El instrumento de recoleccion de

2 datos tiene relacién con el titulo de la <&O‘/

investigacion? | 0
¢En el instrumento de recoleccién de &

3 datos se mencionan las variables del ?FOA —
investigacion? |

El instrumento de recoleccion de’
4 datos facilitara el logro de los objetivos
de investigacion? |

0%

W
GEl instrumento de recoleccidn de l @

S datos se relaciona con la variable de ?CZ °

| |estudio?
6 ¢La relacion de las preguntas es con %00/0
sentido coherente?
iCada una de las preguntas del
7 instrumento  de  medicidn,  se

relacionan con cada uno de los
elementos de los indicadores?

JEI disefio del instrumento de
8 medicion  facilitard el andlisis y

proc iento de datos?

iDel instrumento de medicién son
9 entendibles  sus  alternativas  de

respuesta? |

¢El instrumento de medicién seré]
10 accesible a la poblacién sujeto de

estudio? ‘
¢El instrumento de medicion es claro,
preciso y sencillo para que contesten y
de esa manera obtener los datos
requeridos? ’

TOTAL l
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Anexo 8: Evaluacion de Expertos

TABLA DE EVALUACION DE B(pmqs 4

Datos del experto: TR ol
Apellidos y Nombres: 2,?4 @l 2" e &7 0, /é"cx v '6 =
Cargo que sustenta: DT (O - e
Titulo y/o Grado: ..... 205, 47 Dpecuon CHIn(e pin A~ (- £

Universidad que labora: Universidad César Vallejo Lima Norte
Autor:

Fecha:_ / /7

TESIS:

Agente conversacional para el Aprendizaje significativo del idioma
Inglés en el I.S.T.P Euroidiomas

Tabla de Evaluacién de Expertos para el Indicador:

-
- - - oo

/4

mumam«w.mmuwmamummmmam ;
M.mmmammmmmemmmmmmb

Mmumammmm“mmmmmummmh
coherencia de las preguntas.

ITEMS

Deficiente | Regular | Bueno Muy Excelente
PREGUNTA 0-20% [21-50% |51-70% | bueno |81-100%

¢El instrumento de medicidn cumple ?S %
con el disefio adecuado?

¢El instrumento de recoleccién de
datos tiene relacién con el titulo de la ; ; ﬁ
2 ;

¢En el instrumento de recoleccién de
datos se mencionan las variables de
Investigacién?

(El instrumento de recoleccion de : ot ¥
datos facilitard el logro de los objetivos : ¥ o) .
de Investigacién? : i st s

(El instrumento de recoleccién de
datos se relaciona con I3 variable de

_ PRAESAS PR

JUR
INGENIERD DE 555 TENA
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Anexo 9: Evaluacion de Expertos

CION DE E)
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Anexo 10: Evaluacion de Expertos

Tabla de Evaluacion de Expertos

%yNombr’es/d_e_LE_werto: i /? /
‘ rme)©  (erronag (’(04('/ @O

Titulo y/o grado:

[ Doctor () | Magister}y | Ingeniero() | Licenciado () | Otros () ... |

Universidad que labora: Universidad César Vallejo — Sede Lima Norte
Fecha: &/I O_SI/Q

Titulo de Proyecto
Agente conversacional para el Aprendizaje significativo del idioma
Inglés en el I.S.T.P Euroidiomas

Tabla de evaluacién de metodologia para el desarrollo de Agente conversacional
Mediante la tabla de evaluacién de expertos, usted tiene la facultad de evaluar las
metodologias involucradas, mediante una serie de las preguntas en escala de 1 a5, siendo
1 la menor calificacion y 5 la mayor calificacién, asimismo, le exhortamos en la correccion
de los items sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia
de las siguientes:

items Criterios RUP XP | SCRUM | Observaciones

]

¢ La metodologia cumple con las
1 fases del ciclo de desarrollo del
sistema propuesto?

¢ La metodologia es adecuada

2 para los requerimientos del
usuario del sistema propuesto?
¢ La metodologia describe

3 adecuadamente el problema del
proceso de negocio?

¢ La metodologia simplifica el
desarrollo del sistema propuesto?
¢ La metodologia es capaz de

5 adaptarse a los cambios de
requisitos?

¢ La metodologia favorece la

6 construccién de un software de
calidad?

¢ La metodologia nos ayuda a

7 realizar una documentacion
adecuada?

U\

Total |

Ao
o -
)
(G
(A

Sugerencia:
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Anexo 11: Evaluacion de Expertos

Tabla de Evaluacion de Expertos

Apellido y Nombres dflv Experto:

Titulo y/o grado:

[ Doctor () [ Magister ¢» [ Ingeniero () | Licenciado () | Otros()....

Universidad que labora: Universidad César Vallejo — Sede Lima Norte
Fecha,/Z il A7 1l 2o

Titulo de Proyecto
Agente conversacional para el Aprendizaje significativo del idioma
Inglés en el I.S.T.P Euroidiomas

Tabla de evaluacién de metodologia para el desarrollo de Agente conversacional
Mediante la tabla de evaluacién de expertos, usted tiene la facultad de evaluar las
metodologias involucradas, mediante una serie de las preguntas en escalade 1a5, siendo
1 la menor calificacion y 5 la mayor calificacion, asimismo, le exhortamos en la correccion
de los items sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia
de las siguientes:

items Criterios RUP XP | SCRUM \ Observaciones

¢La metodologia cumple con las 3
1 | fases del ciclo de desarrollo del y i _/
I

sistema propuesto? |

¢ La metodologia es adecuada
2 para los requerimientos del
usuario del sistema propuesto?
+La metodologia describe

3 | adecuadamente el problema del by
proceso de negocio?

¢ La metodologia simplifica el

4 desarrollo del sistema propuesto? J
¢La metodologia es capaz de -

5 | adaptarse a los cambios de i
requisitos?

;La metodologia favorece la
6 construccion de un software de

calidad?
¢La metodologia nos ayuda a ]
7 realizar una documentacion J i
adecuada?
Total | = &
Sugerencia:
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Anexo 12: Evaluacion de Expertos

Tabla de Evaluacion de Expertos

Apellido y Nombres del Experto:

Titulo y/o grado:

[ Doctor () [ Magister 4§ | Ingeniero () | Licenciado () | Otros () ...

Universidad que labora: Universidad César Vallejo — Sede Lima Norte
Fecha: =2 11 O S /Y

Titulo de Proyecto
Agente conversacional para el Aprendizaje significativo del idioma
Inglés en el I.S.T.P Euroidiomas

Tabla de evaluacion de metodologia para el desarrollo de Agente conversacional
Mediante la tabla de evaluacion de expertos, usted tiene la facultad de evaluar las
metodologias involucradas, mediante una serie de las preguntas en escala de 1 a 5, siendo
1 la menor calificacion y 5 la mayor calificacion, asimismo, le exhortamos en la correccién
de los items sus observaciones y/o sugerencias, con la finalidad de mejorar la coherencia

de las siguientes:

items Criterios |RUP XP | SCRUM | Observaciones

¢La metodologia cumple con las
1 fases del ciclo de desarrollo del (4
sistema propuesto?

5

¢La metodologia es adecuada
2 para los requerimientos del
usuario del sistema propuesto?

¢La metodologia describe
3 adecuadamente el problema del
proceso de negocio?

¢La metodologia favorece la

=
s|s
5

5

propuesto?

¢La metodologia nos ayuda a
5 definir adecuadamente el tiempo
de desarrollo?

N
@)

¢La metodologia favorece la
6 construccion de un software de

67

4 elaboracion del sistema (,{
(1

Y

calidad? 6 f)
¢ La metodologia nos ayuda a
7 | realizar una documentacién 5 5 5
adecuada? =
Total| 98 | 35 | 35
Sugerencia:

Firma del experto
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Anexo 13
Tablalé ALFA CRONBACH
CONFIABILIDAD DE INSTRUMENTO

SOLN3INIDONOD 3a 3ISvd

0L 0 (€o|c0|€0| 0 | O |€E0|€ET| O |ED VZNVIHVA
v viv|iv|Ss|Ss|S |V ]|S|[S]|S € J0peulpJoo)
1474 vielje|lv|s|s|{s]|eE|Ss |V ¢ 10peulpJo0)
St viv|v|v]|S|S|Vv]|S|[S]S T JOpeulpIo0)
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Anexo 14-A

¥ euroidiomas

vive comunicado

ENCUESTA A COORDINADORES ACADEMICOS

Estimado coordinador (a): La presente encuesta, tiene por finalidad la obtencion de
informacion acerca del USO DEL AGENTE CONVERSACIONAL PARA EL
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DEL IDIOMA INGLES.

Lea Ud. cada una de las frases y selecciona una de las cinco alternativas, la que sea
mas apropiada para Ud., seleccionando el nimero (del 1 al 5) segun corresponda.

INDICACIONES: Marcar con una X, el niumero correspondiente en los respectivos
recuadros con la mayor sinceridad del caso.

Ne DESCRIPCION VALORACION
1 2 3 4 5
SELENA mantiene un trato cordial y respetuoso /
P1 | cuando se comunica contigo. ¥
SELENA es entusiasta, activo, dindmico y
P2 | motivador. \/
SELENA responde las dudas demostrando /

P3 | paciencia e interés.
(’ SELENA promueve el uso de inglés durante las /
P4 | conversaciones.
Las conversaciones con SELENA tienen una /
P5 | atmésfera positiva.
Las conversaciones con SELENA se dan en un
horario deseado.
SELENA emite un mensaje cuando tienes /
P7 | errores de sintaxis en la estructura del lenguaje.
P8 | SELENA responde las preguntas que realizas. sl
¢El software de aprendizaje SELENA funciona
correctamente. /
¢Recomendarfa nuestro Software de /
P10 | aprendizaje SELENA a sus familiares o amigos.

PUNTUACION

P9

TABLA DE VALORACION

1 | Nunca

2 | CasiNunca

3 | Aveces

4 Casi Siempre

5 | siempre
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Anexo 14-B

‘¥ euroidi

ENCUESTA A COORDINADORES ACADEMICOS

Estimado coordinador (@): La presente encuesta, tiene por finalidad la obtencioén de
informacién acerca del USO DEL AGENTE CONVERSACIONAL PARA EL
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DEL IDIOMA INGLES.

Lea Ud. cada una de las frases y selecciona una de las cinco alternativas, la que sea
mas apropiada para Ud., seleccionando el numero (del 1 al 5) segun corresponda.

INDICACIONES: Marcar con una X, el nimero correspondiente en los respectivos
recuadros con la mayor sinceridad del caso.
Ne DESCRIPCION VALORACION

FLENA mantiene un trato cordial y respetuoso
P1 |cuando se comunica contigo.
SELENA es entusiasta, activo, dindmico y
P2 | motivador.
SELENA responde las dudas demostrando
P3 | paciencia e interés.

SELENA promueve el uso de inglés durante las

P4 | conversaciones.

P5 | atmdsfera positiva.

Las conversaciones con SELENA se danenun
P6 | horario deseado.
SELENA emite un mensaje cuando tienes
errores de sintaxis en la estructura del lenguaje.
P8 | SELENA responde las Preguntas que realizas.
¢El software de aprendizaje SELENA funciona
P9 | correctamente.

¢Recomendaria nuestro Software de
| P10 | aprendizaje SELENA a sus familiares o amigos.
|__ s T

PUNTUACION

| Las conversaciones con SELENA tienen una

! Apellidos v Nombres: Jfob@y‘{% '7/’@//‘

Firma: ; / |
0

=
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Anexo 14-C

¥ euroidiomas

vive comunicado
ENCUESTA A COORDINADORES ACADEMICOS

Estimado coordinador (a): La presente encuesta, tiene por finalidad la obtencion de
informacién acerca del USO DEL AGENTE CONVERSACIONAL PARA EL
APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO DEL IDIOMA INGLES.

Lea Ud. cada una de las frases y selecciona una de las cinco alternativas, la que sea
mas apropiada para Ud., seleccionando el namero (del 1 al 5) seglin corresponda.

INDICACIONES: Marcar con una X, el nimero correspondiente en los respectivos
recuadros con la mayor sinceridad del caso.

l DESCRIPCION VALORACION

| 1 2 [ 3 [ &
SELENA mantiene un trato cordial y respetuoso
cuando se comunica contigo.
SELENA es entusiasta, activo, dinamico y )(

motivador.
SELENA responde las dudas demostrando

paciencia e interés.
[ SELENA promueve el uso de inglés durante las

Ne

ERCRERE|

x| ][5l

&_ﬂversaciones.
Las conversaciones con SELENA tienen una
! P5 | atmdsfera positiva.
r Las conversaciones con SELENA se dan en un
| P6 |horario deseado.
L SELENA emite un mensaje cuando tienes

i
Nahigs:

P7 | errores de sintaxis en la estructura del lenguaje.
P8 | SELENA responde las preguntas que realizas. X
¢El software de aprendizaje SELENA funciona )<

P9 | correctamente.

éRecomendaria nuestro Software de
P10 | aprendizaje SELENA a sus familiares o amigos. e

PUNTUACION

TABLA DE VALORACION

1 | Nunca
. - . 2 | CasiNunca
Apellidos v Nombres: '\f@\lt R\)‘I% ¢ u(&ow\ é}abﬂ(}‘a 3 | Aveces
Firma: (\\ 4 | casi siempre
: o) 5 i o
P . Siempre
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Anexo 15: RUBRICA PRODUCCION ORAL (SPEAKING)

&% euroidiomas

vive comunicado

RUBRICA DE EVALUACION DE LA PRODUCCION ORAL (SPEAKING)

Estudiante:
Fecha:
CRITERIOS DE EVALUACION
1.- | MOTIVACION PUNTAJE
Participa formulando preguntas. 4
Participa algunas veces cuando se reformulan preguntas. 3
Tiene dificultad al participar y entender las preguntas. 2
Requiere repeticién continua de la pregunta y que se la reformulen. 1
2.- | FUNCIONALIDAD PUNTAJE
Usa correctamente las estructuras del lenguaje. 4
Algunas veces usa las estructuras del lenguaje correctamente. 3
Raras veces usa correctamente estructuras simples del lenguaje. 2
Requiere correciones continuas de las estructuras del lenguaje. 1
3.- | PARTICIPACION ACTIVA PUNTAJE
Utiliza respuestas completas. 4
Utiliza respuestas dando solo frases. 3
Da respuestas usando sélo una palabra. 2
Utiliza respuestas fuera del contexto. 1
4.- | COMPRENSION PUNTAJE
Entiende lo que dice y lo expresa de acuerdo al contexto de la conversacion 4
La mayoria del tiempo se entiende lo que dice. 3
Se entiende solo algunas palabras. 2
No se le entiende lo que dice. 1
5.- | RELACION CON LA VIDA REAL PUNTAJE
Interactua fluidamente aportando posibles soluciones a temas reales 4
Interactla haciendo algunas pausas acerca de posibles soluciones a temas
reales
Interactua con dificultad acerca de posibles soluciones a temas reales.
Realiza pausas repetidas e interactua con dificultad en la conversacion
CALIFICACION TOTAL 20

*Estas son las rubricas que se emplean para la evaluacion de la Produccion Oral
(Speaking) con los estudiantes para ingresar los calificativos de manera manual.
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Anexo 16: RUBRICA COMPRENSION AUDITIVA(LISTENING)

% euroidiomas

vive comunicado

RUBRICA DE EVALUACION DE COMPRENSION AUDITIVA (LISTENING)

Estudiante:
Fecha:
CRITERIOS DE EVALUACION
1.- | MOTIVACION PUNTAJE
Participa en todos los temas propuestos en clase 4
Participa algunas veces en clase 3
Tiene dificultad al participar y entender las preguntas. 2
Requiere repeticidén continua de la pregunta y que se la reformulen. 1
2.- | FUNCIONALIDAD PUNTAJE
Comprende las expresiones utilizadas en clase. 4
Comprende algunas veces las expresiones utilizadas en clase 3
Raras veces comprende correctamente las expresiones utilizadas en clase. 2
Requiere repiticiones continuas de las expresiones utilizadas en clase 1
3.- | PARTICIPACION ACTIVA PUNTAJE
Escucha y ejecuta instrucciones durante la conversacion 4
Utiliza respuestas dando solo frases. 3
Da respuestas usando sélo una palabra. 2
Utiliza respuestas fuera del contexto. 1
4.- | COMPRENSION PUNTAIJE
Entiende lo que dice y lo expresa de acuerdo al contexto de la conversacion 4
La mayoria del tiempo se entiende lo que dice. 3
Se entiende solo algunas palabras. 2
No se le entiende lo que dice. 1
5.- | RELACION CON LA VIDA REAL PUNTAJE
Interactua fluidamente aportando posibles soluciones a temas reales 4
Interactla haciendo algunas pausas acerca de posibles soluciones a temas
reales 3
Interactua con dificultad acerca de posibles soluciones a temas reales. 2
Realiza pausas repetidas e interactua con dificultad en la conversacion
CALIFICACION TOTAL 20

*Estas son las rubricas que se emplean para la evaluacidon de Reconocimiento de Didlogos
(Listening) con los estudiantes para ingresar los calificativos de manera manual.
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Anexo 17: GRUPO A - (SPEAKING)

PRE-TEST AULA 1 - BASIC Il SPEAKING

% euroidiomas

vive comunicado

N@ ESTUDIANTE P1 P2 P3 P4 P5 | Puntaje
1 | Estudiante 1 4 3 3 3 3 16
2 | Estudiante 2 3 2 3 3 3 14
3| Estudiante 3 3 1 3 3 3 13
4 | Estudiante 4 2 2 4 2 3 13
5| Estudiante 5 4 2 3 3 3 15
6 | Estudiante 6 2 2 3 2 3 12
7 | Estudiante 7 1 1 3 3 3 11
8 | Estudiante 8 4 2 3 3 3 15
9| Estudiante 9 4 2 4 3 3 16

10 | Estudiante 10 1 1 2 2 2 8

11 | Estudiante 11 3 2 4 3 3 15

12 | Estudiante 12 2 2 4 2 3 13

13 | Estudiante 13 1 2 4 1 2 10

14 | Estudiante 14 3 2 2 3 2 12

15 | Estudiante 15 3 2 3 3 3 14

TOTAL PUNTAIJE 40.0 28.0 48.0 39.0 42.0| 197.0
TOTAL PORCENTUAL 67% 47% 80% 65% 70% 66%
POST-TEST AULA 1 - BASIC || SPPEAKING

N2 ESTUDIANTE P1 P2 P3 P4 P5 Puntaje
1| Estudiante 1 4 3 3 4 3 17
2 | Estudiante 2 3 2 3 4 3 15
3 | Estudiante 3 3 1 3 4 3 14
4 | Estudiante 4 2 2 4 3 3 14
5 | Estudiante 5 4 2 3 3 3 15
6 | Estudiante 6 2 2 3 3 3 13
7 | Estudiante 7 2 1 3 3 3 12
8 | Estudiante 8 4 2 3 3 3 15
9 | Estudiante 9 4 2 4 3 3 16

10| Estudiante 10 2 2 2 3 2 11

11 | Estudiante 11 3 2 4 3 3 15

12 | Estudiante 12 2 2 4 2 3 13

13| Estudiante 13 2 2 3 2 2 11

14 | Estudiante 14 3 2 3 3 2 13

15| Estudiante 15 3 2 3 3 3 14

TOTAL PUNTAIJE 43.0 29.0 48.0 46.0 42.0 208.0
TOTAL PORCENTUAL 72% 48% 80% 77% 70% 69%

111




Anexo 17: GRUPO A - (LISTENING)

% euroidiomas

vive comunicado

PRE-TEST AULA 1 - BASIC II LISTENING

N@ ESTUDIANTE P1 P2 P3 P4 P5 Puntaje
1 | Estudiante 1 3 3 3 3 3 15
2 | Estudiante 2 3 2 3 3 3 14
3| Estudiante 3 3 2 3 3 3 14
4 | Estudiante 4 2 2 3 2 3 12
5| Estudiante 5 3 2 3 3 3 14
6 | Estudiante 6 2 2 3 2 3 12
7 | Estudiante 7 2 2 3 3 3 13
8 | Estudiante 8 3 2 3 3 3 14
9| Estudiante 9 3 2 4 3 3 15

10 | Estudiante 10 2 2 3 2 2 11

11 | Estudiante 11 3 2 3 3 3 14

12 | Estudiante 12 2 2 3 2 3 12

13 | Estudiante 13 2 2 3 2 2 11

14 | Estudiante 14 3 2 2 3 2 12

15 | Estudiante 15 3 2 3 3 3 14

TOTAL PUNTAIJE 39.0 31.0 45.0 40.0 42.0| 197.0
TOTAL PORCENTUAL 65% 52% 75% 67% 70% 66%
POST-TEST AULA 1 - BASIC Il LISTENING

N2 ESTUDIANTE P1 P2 P3 P4 P5 Puntaje
1| Estudiante 1 4 3 3 4 3 17
2 | Estudiante 2 3 3 3 3 2 14
3 | Estudiante 3 3 2 3 3 3 14
4 | Estudiante 4 3 3 4 3 2 15
5| Estudiante 5 4 3 3 3 3 16
6 | Estudiante 6 2 3 3 3 2 13
7 | Estudiante 7 2 2 3 3 3 13
8 | Estudiante 8 4 3 3 3 3 16
9 | Estudiante 9 4 3 4 3 3 17
10 | Estudiante 10 3 3 2 3 2 13
11 | Estudiante 11 3 3 4 3 3 16
12 | Estudiante 12 3 3 4 2 3 15
13 | Estudiante 13 3 3 3 2 2 13
14 | Estudiante 14 3 3 3 3 2 14
15 | Estudiante 15 3 3 3 3 2 14

TOTAL PUNTAIJE 47.0 43.0 48.0 44.0 38.0| 220.0
TOTAL PORCENTUAL 78% 72% 80% 73% 63% 73%

112




Anexo 18: GRUPO B - (SPEAKING)

&% euroidiomas

PRE-TEST AULA 2 - BASIC Il SPEAKING

N2 ESTUDIANTE P1 P2 P3 P4 P5 Puntaje
1| Estudiante 16 3 3 3 3 3 15
2 | Estudiante 17 3 3 4 3 3 16
3| Estudiante 18 3 2 3 3 3 14
4 | Estudiante 19 2 3 2 3 3 13
5| Estudiante 20 2 2 2 2 3 11
6 | Estudiante 21 3 2 3 3 3 14
7 | Estudiante 22 3 3 3 3 3 15
8 | Estudiante 23 4 3 3 3 3 16
9 | Estudiante 24 3 3 2 3 3 14

10 | Estudiante 25 2 3 2 3 3 13
11 | Estudiante 26 3 2 2 3 3 13
12 | Estudiante 27 3 2 1 1 3 10
13 | Estudiante 28 3 3 2 3 3 14
14 | Estudiante 29 2 2 3 3 3 13
15 | Estudiante 30 3 2 3 3 3 14
TOTAL PUNTAIJE 42.0 38.0 38.0 42.0 45.0| 205.0

TOTAL PORCENTUAL 70% 63% 63% 70% 75% 68%

POST-TEST AULA 2 - BASIC || SPEAKING

Ne ESTUDIANTE P1 P2 P3 P4 P5 Puntaje
1| Estudiante 16 4 3 3 3 3 16
2 | Estudiante 17 4 3 4 4 4 19
3| Estudiante 18 4 3 3 3 3 16
4| Estudiante 19 3 4 3 4 3 17
5| Estudiante 20 3 3 3 3 3 15
6 | Estudiante 21 4 3 3 4 4 18
7 | Estudiante 22 4 4 3 3 4 18
8 | Estudiante 23 4 4 3 3 4 18
9 | Estudiante 24 4 3 3 3 3 16

10 | Estudiante 25 3 3 3 3 3 15
11 | Estudiante 26 3 4 3 3 3 16
12 | Estudiante 27 3 2 2 2 3 12
13 | Estudiante 28 3 3 3 3 3 15
14 | Estudiante 29 4 3 3 4 4 18
15 | Estudiante 30 4 3 3 4 4 18
TOTAL PUNTAJE 54.0 48.0 45.0 49.0 51.0| 247.0

TOTAL PORCENTUAL 90% 80% 75% 82% 85% 82%
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Anexo 18: GRUPO B - (LISTENING)

% euroidiomas

vive comunicado

PRE-TEST AULA 2 - BASIC Il LISTENING

N2 ESTUDIANTE P1 P2 P3 P4 P5 Puntaje
1 | Estudiante 16 3 3 3 3 3 15
2 | Estudiante 17 3 3 3 3 3 15
3 | Estudiante 18 3 2 3 3 3 14
4 | Estudiante 19 2 3 2 3 3 13
5| Estudiante 20 2 2 2 2 3 11
6 | Estudiante 21 3 2 3 2 3 13
7 | Estudiante 22 3 3 3 3 3 15
8| Estudiante 23 3 3 3 2 3 14
9 | Estudiante 24 3 3 2 3 3 14

10 | Estudiante 25 2 3 2 2 3 12
11 | Estudiante 26 3 2 2 3 3 13
12 | Estudiante 27 3 2 2 2 2 11
13 | Estudiante 28 3 3 2 3 3 14
14 | Estudiante 29 2 2 3 3 3 13
15 | Estudiante 30 3 2 3 3 3 14
TOTAL PUNTAJE 41.0 38.0 38.0 40.0 44.0| 201.0

TOTAL PORCENTUAL 68% 63% 63% 67% 73% 67%

POST-TEST AULA 2 - BASIC Il LISTENING

N2 ESTUDIANTE P1 P2 P3 P4 P5 Puntaje
1| Estudiante 16 3 4 3 3 3 16
2 | Estudiante 17 3 3 4 4 3 17
3| Estudiante 18 3 3 3 3 3 15
4 | Estudiante 19 3 3 4 4 3 17
5| Estudiante 20 3 3 3 3 3 15
6 | Estudiante 21 3 3 4 4 3 17
7 | Estudiante 22 3 4 3 3 3 16
8 | Estudiante 23 4 4 4 4 3 19
9 | Estudiante 24 3 4 2 3 3 15

10 | Estudiante 25 2 3 3 3 3 14
11 | Estudiante 26 3 2 3 3 3 14
12 | Estudiante 27 3 3 3 3 3 15
13 | Estudiante 28 3 4 4 4 3 18
14 | Estudiante 29 2 2 3 3 3 13
15 | Estudiante 30 3 3 3 3 3 15
TOTAL PUNTAJE 44.0 48.0 49.0 50.0 45.0( 236.0

TOTAL PORCENTUAL 73% 80% 82% 83% 75% 79%
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Anexo 19: Entrevista al Director académico de Euroidiomas
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INDISPENSABLE // El manejo de un
segundo idioma ya no es una
alternativa para los ejecutivos. Se ha
convertido en un must, algo que se
debe tener. Por ello, los institutos de
ensefianza de inglés han estructurado
programas espedalizados para
profesionales de diversos sectores.

lo largo de los anos nuestro pais
A se ha integrado exitosamente al

mundo globalizado mediante
numerosos tratados de libre comercio, lo
cual le ha permitido establecer relaciones
comerciales ventajosas con mds de 60 pa-
fses. En consecuencia, las empresas perua-
nas han visto aumentar las oportunidades
de negocios de manera exponencial; par-
ticularmente en lo que se refiere a la ex-
portacion, asi como a las alianzas estraté-
gicas con empresas transnacionales de
diferentes partes del mundo.

Dentro de este contexto, las organi-
zaciones estin a la basqueda de ejecutivos
con maestrias y doctorados; pero sobre
todo que tengan un conocimiento per-
fecto de un segundo idioma, empezando
por el inglés.

22 e Enero 2018

L ——————————
LAS EMPRESAS CON
PROYECCION GLOBAL
REQUIEREN
PROFESIONALES QUE
DOMINEN UN
SEGUNDO IDIOMA.

Mercedes Gonzélez, Adecco.
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Para Marfa Elena Mesias, directora
del Centro de Idiomas de la Universidad
de San Martin de Porres (USMP), la de-
manda de ejecutivos, hombres de nego-
cios y estudiantes de posgrado por cur-
sos de idiomas extranjeros se ha
incrementado en 40%. «Por un tema de
competitividad, globalizacién, comuni-
cacion y negociacion entre paises, es ne-
cesario conocer varios idiomas. Hoy el
inglés es el idioma de preferencia, por
ser el mis hablado en el mundo de los
negocioss, explica.

«Los ejecutivos que buscan ser exito-
sos deben dominar varios idiomas, ya que
solo asi podrin entender al 100% las con-
versaciones durante reuniones con cje-
cutivos de otros paises, ademds de poder
asumir roles protagénicos en las nego-
ciacionesw, manifiesta por su parte Leo-
nardo Mercado, director académico de
Euroidiomas.

Segiin Mercado, la demanda de cursos
de idiomas extranjeros ha ido aumen-
tando de manera significativa. En el caso
de Euroidiomas, los cursos para el sector
corporativo han aumentado en mis de
60% solamente en los dos dltimos anos.
«Los hombres de negocios de hoy requie-



Anexo 20: Entrevista al Director académico de Euroidiomas

ren dominar el inglés y otros idiomas si
buscan forjar nuevas alianzas y optimizar
¢l servicio a sus clientes internacionaless,
enfatiza Mercado.

El idioma inglés. Las empresas con
proyeccién internacional requieren pro-
fesionales que dominen un segundo
idioma. Particularmente el inglés, ya que
es el lenguaje principal para la comuni-
cacién a nivel global,

Estos profesionales representan la cara
visible de la empresa y son fundamentales
para construir puentes hacia nuevas opor-
tunidades de negocios y estrechar rela-
ciones comerciales, institucionales y eco-
némicas con otras organizaciones a nivel
internacional.

«En el caso especifico del inglés, los
NEgoCios entre eMpresas peruanas e in-
ternacionales se conducen principal-
mente en este idioma, cuando no es po-
sible comunicarse en espanol. Hoy en
dia es muy probable que para los puestos
gerenciales mds impostantes en empresas
de alto perfil se requiera un alto dominio
del idioma inglés, que debe ser avalado
con alguna certificacién internacionals,
indica Mercado.

Una empresa no va a hacer una in-
version en alguien para que viaje y no
pueda generar valor para la empresa sim-
plemente por no saber inglés. Estudios
a nivel latinoamericano han demostrado
que un ejecutivo que cuente con una
certificacion internacional que avale un
nivel de conocimiento avanzado de in-
glés puede percibir hasta 25% o 30%
mds en sus remuneraciones.

Leonardo Mercado, Euroidiomas.

=]
Ventajas de estudiar idiomas

Maria Elena Mesias, USMP.
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Oferta local. El mercado tiene insti-
tuciones de todo tipo, que ofrecen una
amplia variedad de productos. Muchas
de ellas tienen sedes en distintas partes
del pais, y realizan cursos alumnos in-
dividuales o en grupo. «Desde hace 30
anos Euroidiomas se dedica a la ense-
fianza de inglés para empresas. Tenemos
programas a la medida de los clientes
corporativos y contamos con packs in-
dividuales (un instructor para un
alumno), ademis de clases grupales para
los colaboradores de una empresa. Ofre-
cemos diferentes modalidades de apren-
dizaje, desde el face-to-face o presencial,
hasta el blended o semipresencial, ade-
mis del 100% virtuale, precisa Leonardo
Mercado.

«El Centro de Idiomas de la USMP
brinda un servicio de calidad, con docen-
tes altamente capacitados y con una in-
fraestructura muy bien equipadas, enfa-
tiza Maria Elena Mesias.

Para estudiar un idioma con éxito y
buenos resultados hay que tener constan-
cia, y tomar conciencia (por ejemplo) de
que no se aprende a hablar un idioma en
tres meses. Es muy impaortante también
efectuar algin trabajo personal a fin de
reforzar lo estudiado en clase. El material
debe ser entretenido, bien estructurado,
moderno, con temas de actualidad y un
avance relativamente répido.

Por otro lado, en cuanto a los costos
de los cursos, existe una amplia variedad
de alternativas. La mayoria de programas
se estructuran por niveles, de entre 30 y
46 horas cada uno. Los paquetes estin
entre S/.2 000 y S/. 3 000.

Fabiola Bardelli, Experis Perii.
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Anexo 21

METODOLOGIA DE DESARROLLO
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Metodologia de desarrollo
El desarrollo del presente documento se realizara bajo la metodologia XP.
Programacion Extrema (XP)

La metodologia de desarrollo XP se centra en potenciar las relaciones
interpersonales como pieza fundamental para lograr el desarrollo de software
exitosamente, promoviendo el trabajo colaborativo, y promoviendo un buen
ambiente de trabajo. Los pilares para el desarrollo con XP es la retroalimentacion
continua entre cliente y el equipo de desarrollo, con comunicacién asertiva entre
todos los involucrados en el proyecto, con soluciones implementadas y flexibilidad
para enfrentar los cambios que se presenten durante todo el ciclo de vida de

desarrollo del software.

Definicién

Los principios y practicas son de sentido comun pero llevadas al extremo, de ahi
proviene su nombre XP, elegido por Kent Beck; Segun la opinién de Inteco (2009)
“La metodologia XP es la adopcion de las mejores practicas de metodologias de
desarrollo agil, adaptandose a lo que se pretende llevar a cabo con el proyecto y
aplicarlo de manera dinamica durante todo el ciclo de vida de desarrollo” (p. 59).
La metodologia XP esta enfocado a llevar al “extremo” las practicas reconocidas,
como el desarrollo iterativo e incluyendo al cliente como parte del equipo de
desarrollo (Sommerville, 2011, p. 64), ademas, da prioridad a las tareas que dan
resultados directos y que reducen la burocracia que hay alrededor tanto como sea
posible (Ferrer, 2002, p. 2).

La Programacién Extrema es una metodologia de desarrollo agil, en la que el
cliente forma parte del equipo de desarrollo, la sencillez y la comunicacion efectiva
entre todos las partes del equipo de desarrollo, permite ademas que los
desarrolladores respondan con eficacia a cambios que aparezcan durante el

desarrollo del proyecto.
Proceso XP

La programacion extrema usa un enfoque orientado a objetos como paradigma de
desarrollo, en la que engloba un conjunto de reglas y practicas que ocurren en el
contexto de cuatro actividades estructurales: planeacion, disefio, codificacion y

pruebas (Pressman & Troya, 2007, p. 62).
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Fuente: (Don Wells, http://extremeprogramming.org)

En la Figura 38 se observa algunas ideas y tareas clave asociadas con cada fase
del proceso de desarrollo.
Figura 25 :Proceso XP

* Disefio simple * Soluciones en punto
® Historias del usuario o Tarjetas CRC o Prototipos
*Valores
o Criterios de pruebasde \/

aceptacion
o Plan de Iteracion

Disefio

Redisefio k ’

] | Codificacién |

Planeacion

Programacion

por parejas
Pruebas /
Lanzamiento \
* Prueba unitaria
® Incremento del software

* Integracion continua
 Velocidad calculada del proyecto ¥

Fuente: (Pressman & Troya, 2007, p. 63)

Pruebasde
aceptacion

Segun Don Wells podemos producir un software que funcione a partir de la primera
semana de desarrollo, entonces ¢por qué no mostrarlo al cliente? Podemos aprender
mucho mas sobre los requisitos del proyecto en el contexto de un sistema en

funcionamiento.

En la figura 22 se ve el diagrama de fuljo donde se implementa metodologia XP.

Figura 26: Extreme Programming Project

Escensenos da tasteo

Historias de ,
usuario requenmientos Veg:i;: ?;:II.;;:;@: bugs

Metéfors de Plande ® Aprobacidn

i ist i ion entrzgas 2ciznte delelents R
Prototlpo sistams Planificacion en=se lteracion reente  Tosts de o Pequenas

arquitectonico de entregas aceptacion entregas
Estimacidn P v
inciars ( > Eslimacan
confiabla Praxima
teracin
Prototipo
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Herramientas Para El Desarrollo Del Software
Node.js®

Node.js usa un marco de operaciones entrada y salida orientado a los eventos, que lo hace
ligero y versatil. El ambiente de paquetes de Node.js, npm, es el repositorio mas grande de
librerias de cAdigo abierto en el planeta.

Node Package Manager(NPM)

Es un gestor de paquetes, muy versatil que permite implementar librerias de manera
eficiente al trabajar con Node, ya que es posible tener cualquier libreria en ejecucion con
solo una linea de cddigo, npm nos permite gestionar nuestros médulos, distribuir paquetes

y agregar dependencias de una manera eficiente.

Yarn

Es un administrador eficiente de dependencias, frente a npm, posiblemente el gestor de
paquetes JavaScript con mas tiron dentro de la comunidad de desarrolladores JS, ha
surgido alguna alternativa que puede tener cierto recorrido si miramos quiénes son sus
padrinos dentro del mercado: Facebook, Google, Exponent y Tilde. La alternativa se llama
Yarn y ha despertado mucha atencion no sélo por sus creadores, sino también por el
cambio de enfoque en la descarga e instalacion de los paquetes y en su gestion de las

dependencias.

Visual Studio Code

Es una aplicacién de cédigo, con soporte de git y depuracion, mostrando las sintaxis,
segmentos y re-factorizacion de cdédigo. Altamente personalizado, en donde los
desarrolladores eligen el tema del editor, métodos abreviados del teclado, se descarga en

el sitio oficial y esta bajo una licencia propietaria

Dialogflow

Ofrece a los usuarios nuevas formas de interactuar mediante la creacion de interfaces
conversacionales de voz y texto, como aplicaciones de voz y chatbots, con tecnologia de
inteligencia artificial. Permite Conéctese con los usuarios de su sitio web, la aplicacion
movil, el Asistente de Google, Amazon Alexa, Facebook Messenger y otras plataformas y

dispositivos populares.

120



Firebase

Fue fundada en 2011 y comprada por Google en 2014, esta plataforma permite crear y
desarrollar aplicaciones para dispositivos méviles de gran calidad en una forma muy
sencilla. Su objetivo es facilitar la gestion de las aplicaciones, el aumento de la base de
usuarios y, por consecuencia, su monetizacion.

Firebase corre tanto en Android, como para iOS o web. Ademas, contiende diversas
funcionalidades que todo desarrollador puede combinar y adaptar a sus propias

necesidades durante el desarrollo.
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Planeacion.

Se quiere que SELENA (Sistema Inteligente de Lenguaje Natural), mediante el uso de

conversaciones, nos permita evaluar el aprendizaje del idioma ingles a nivel basico Al

segun el marco de referencia de la lengua europea en el Instituto superior Tecnolégico

Privado Euroidiomas. Esto permitird en gran medida el proceso de recopilaciéon de datos

y procesar la informacion.

Inicio de sesion.

Inicio de dialogo conversacional.

Optimizacion de servicios.

© N o gk~ wdhPE

Validacion del sistema.

Historias de Usuario

Respuesta del agente conversacional.

Ayuda para el agente conversacional.

Para la entrega de este trabajo, SELENA tendra los siguientes modulos:

Almacenamiento de dialogo y entrenamiento del agente conversacional.

En este proyecto se ha planteado las siguientes historias de usuario que se

exponen en las Tablas, conforme a los objetivos planteados.

Tablal7 : Historia de usuario 1: Inicio de sesién

HISTORIA

USUARIO :Usuario Final (Estudiante)

NOMBRE DE LA HISTORIA: Inicio de Sesién

PRIORIDAD: ALTA

Riesgo en desarrollo: Medio

PTS. ASIGNADOS: 4

ITERACION ASIGNADA: 1

Desarrollador encargado: Bedregal Vega Yrwin

DELLATE:

- El servicio del agente conversacional debe estar siempre activo.

- Si el servicio del agente conversacional no esta activo debe enviar un
mensaje indicando que no esta disponible.

- El agente conversacional debe disponer de controles para activar el
microfono, sonido, y escribir texto.

Observaciones.
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Tabla 18: Historia de usuario 2: Iniciar un dialogo.

HISTORIA

USUARIO :Usuario Final (Estudiante)

NOMBRE DE LA HISTORIA: Iniciar un dialogo.

PRIORIDAD: ALTA RIESGO DESARROLLO: Medio

PTS. ASIGNADOS: 3 N° ITERACION : 1

Desarrollador encargado: Bedregal Vega Yrwin

DETALLE:

- Cuando el usuario formule una pregunta o consulta a través del lenguaje
natural o por medio del teclado, el sistema debe detectar la intencion de la
pregunta y la pulsacion de la tecla ENTER para luego enviar la informacion
al servidor y procesarla debidamente.

Observaciones.

Tabla 19 : Historia de usuario 3: Respuesta del agente conversacional.

HISTORIA

USUARIO :Usuario Final (Estudiante)

NOMBRE DE LA HISTORIA: Responder una pregunta

PRIORIDAD: ALTA RIESGO DESARROLLO: Medio

PTS. ASINGADOS: 3 N° ITERACION: 1

Desarrollador encargado: Bedregal Vega Yrwin

DETALLE:

- Cuando el usuario formule una pregunta a través del lenguaje natural o por
medio del teclado, el sistema debe detectar la intencién de la pregunta y la
pulsacion de la tecla ENTER para luego enviar la informacion al servidor y
procesarla debidamente.

- El sistema debe responder tanto en forma textual como auditiva.

- ¢ El sistema debe devolver una respuesta relevante a las consultas hechas,
por ejemplo, si dices “4,Cual es tu nombre?”, la respuesta que devuelve debe
ser “Mi nombre es Selena gusto en conocerte, ¢ en qué lugar vives?”

- El sistema debe tratar en lo posible de mantener una conversacion fluida con
el estudiante, ofreciendo un numero de hilos conversacionales.

Observaciones.
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Tabla 20: Historia de usuario 4: Almacenamiento de dialogo

HISTORIA

USUARIO :Usuario Final (Estudiante)

NOMBRE DE LA HISTORIA: Almacenamiento de dialogo.

PRIORIDAD: AL T A RIESGO DESARROLLO: Medio

PTS. ASIGNADOS: 2 N° ITERACION: 2

Desarrollador encargado: Bedregal Vega Yrwin

DETALLE
- El sistema debe mantener un registro del dialogo actual de tal manera que
estos registros o logs puedan ser usados en diferentes ambitos.

Observaciones.

Tabla 21: Historia de usuario 5: Consumo de servicio

HISTORIA

USUARIO :Usuario Final (Estudiante)

NOMBRE DE LA HISTORIA: optimizacion de servicios.

PRIORIDAD: ALTA RIESGO DESARROLLO: Medio

PTS. ASIGNADOS: 5 N° ITERACION: 2

Desarrollador encargado: Bedregal Vega Yrwin

DETALLE:

- El servicio del agente conversacional, debe ser consumido a través de una
pagina web, esta pagina web debe ser responsive y debe estar disponible
99% del tiempo.

- El servicio debe tener la capacidad de dar soporte a todos los usuarios que
usen el sistema conversacional a la vez, sin afectar su rendimiento o
funcionalidad.

- El servicio debe ser ejecutado desde cualquier navegador Google Chrome,
asi como también en tablets o moviles.

Observaciones.
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Tabla 22: Historia de usuario 6: Ayuda para el uso del agente conversacional

HISTORIA

USUARIO :Usuario Final (Estudiante)

NOMBRE DE LA HISTORIA: Ayuda para el uso del agente conversacional.

PRIORIDAD: AL T A RIESGO DESARROLLO: Medio

PTS. ASIGNADOS: 2 N° ITERACION: 2

Desarrollador encargado: Bedregal Vega Yrwin

DETALLE:

- El agente conversacional debe ofrecer una cartilla de uso con una
explicacién de cdmo un usuario puede interactuar con él.

Observaciones.

Tabla 23: Historia de usuario 7: Validacion del sistema

HISTORIA

USUARIO :Usuario Final (Estudiante)

NOMBRE DE LA HISTORIA: Validacion de la informacion

PRIORIDAD: AL T A RIESGO DESARROLLO: Medio

PTS. ASIGNADOQS: 2 N° ITERACION: 2

Desarrollador encargado: Bedregal Vega Yrwin

DETALLE

- Es necesario validar la capacidad comunicativa del agente conversacional
la cual sera de mucha utilidad para crear los didlogos nuevos didlogos
conversacionales, estas deben ser validadas y posteriormente aceptadas
por el equipo multidisciplinario de metodologia, pedagogia y direccion
académica del instituto de educacién superior tecnolégico privado
Euroidiomas

Observaciones.
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Asignacion de Roles del Proyecto
En la Tabla 1 se definen los roles de los interesados que estan involucrados
directamente con el proyecto y permiten definir las historias de usuario.

Tabla 24 : Roles

ROL Asighado a:

Desarrollador Yrwin Bedregal Vega

Cliente Grupo de alumnos seleccionados

Encargado de Pruebas (Tester) Yrwin Bedregal, Ricardo Valle

Encargado de Seguimiento(Tracker Yrwin Bedregal

Entrenador(Coach) Yrwin Bedregal

Consultor Daniella Sousa

Gestor (Big Boss) Leonardo Mercado

Plan de Entrega Del Proyecto

Basandonos en las historias de usuario definidas para el desarrollo del agente
conversacional, se ha elaborado el siguiente plan de entrega, el cual muestra las
historias de usuario que se llevaran a cabo en cada iteracion. Para este plan de
entrega se ha tomado en cuenta la prioridad y el esfuerzo de cada historia de

usuario.

En la tabla 9 se muestra el plan de entrega del proyecto.

Tabla 25: Entregables del proyecto

N° Historias | N° Iteracion | Prioridad | Esfuerzo F. Inicio F. Fin

Historia 1 1 Alta 4 07/04/2018 | 08/04/2018
Historia 2 1 Alta 3 07/04/2018 | 09/04/2018
Historia 3 1 Alta 3 07/04/2018 | 09/04/2018
Historia 4 2 Alta 5 07/04/2018 | 08/04/2018
Historia 5 2 Alta 2 07/04/2018 | 10/04/2018
Historia 6 2 Alta 2 07/04/2018 | 09/04/2018
Historia 7 2 Alta 2 07/04/2018 | 08/04/2018

Diagrama de Clases del agente conversacional

Antes de llevar a cabo cada una de las iteraciones propuestas, se muestra el

diagrama de clases, el cual es una recopilacién de informacion relativa en cuanto al
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proceso de conversacion entre el sistema y el usuario.

Figura 27: Proceso de conversacion sistema Vs usuario.

Disefio
“La Metodologia XP hace especial énfasis en los disefios simples y claros.
Los conceptos mas importantes de disefio en esta metodologia son los
siguientes: Simplicidad, Un disefio simple se implementa mas rapidamente que

uno complejo”. Por ello XP propone implementar el disefio mas simple posible

que funcione.

Figura 28 Ciclo de vida: SELENA (Sistema Inteligente de Lenguaje Natural)

{ PROCESO XP

PLANIFICACION

)

DISENO b PRUEBAS

I

CODIFICACION
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1ra Iteracion

Para la 1ra iteracion se ha implementado los médulos de inicio de sesion, inicio de

dialogo conversacional, respuesta del agente conversacional, de los cuales para

obtener su progreso se ha empleado, y a la misma vez aplicado cada una de los

artefactos que se destacan en la metodologia XP.

En la tabla 10 se ve de forma general las historias de usuario de esta etapa.

Tabla 26: Historias de Usuarios

N° de Historia

Descripcion

1 Inicio de sesién
2 Inicio de dialogo conversacional
3 Respuesta del agente conversacional

TAREAS DEL EQUIPO DE DESARROLLO

En la tabla 11 se ve de manera general las tareas del equipo y en las tablas 12-17

se describe cada una de ellas.

Tabla 27 : Tareas del Equipo de Desarrollo

N° de Tarea N° de Historias

Nombre de la Tarea

1

Disefio de la Interfaz grafica, controles y
acceso al sistema

1

Configuracion del disefio de avatar 3D

2,3

Creacion de dialogos conversacionales:
v" What's Your Name?
v' Meeting New People
v" Places and People
v'Everyday Things

2,3

Creacion de dialogos conversacionales:
v" Solving Problems
v Personal History
v/ Starting Out
v" Meeting New People
v At the Coffee Shop

2,3

Creacion de dialogos conversacionales:
Talking about likes and dislike.
Discussing habits.

Comparing a typical day.
Describing people.

AN NI NI
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DESCRIPCION TAREAS DEL EQUIPO DE DESARROLLO

Tabla 28: Tarea del equipo 1 para historia de usuario 1

TAREA DEL EQUIPO

N° de Tarea:1 NUmero de Historia:l

Nombre de Tarea: Disefio de la Interfaz gréfica, controles y acceso al sistema

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2

F. Inicio: 16/04/2018 F. Fin: 16/04/2018

Desarrollador Responsable: Yrwin Bedregal Vega

Descripcion: Se realizara el disefio de interfaz, en el cual los usuarios podran realizar
uso de los controles del sistema.

Tabla 29: Tarea del Equipo 2 para historia de usuario 1

TAREA DEL EQUIPO

N° de Tarea:2 NUmero de Historia:1l

Nombre de Tarea: Configuracion del disefio de avatar 3D.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 2

F. Inicio: 17/04/2018 F. Fin: 17/04/2018

Desarrollador Responsable: Yrwin Bedregal Vega

Descripcion: Se realiza la seleccion y codificacion del avatar en 3D y se definen los
estados del mismo.
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Tabla 30 : Tarea del equipo 3 para historia de usuario 2,3

TAREA DEL EQUIPO

N° de Tarea: 3 NUmero de Historia: 2,3

Nombre de Tarea: Creacion de didlogos conversacionales acerca de nombres, edades,
familia y ocupaciones

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 3

F. Inicio: 17/04/2018 F. Fin: 17/04/2018

Desarrollador Responsable: Yrwin Bedregal Vega

Descripcion: Se organiza las secuencias comunicativas para los temas
conversacionales.

Tabla 31 : Tarea del Equipo 4 para historia de usuario 2,3

TAREA DEL EQUIPO

N° de Tarea: 4 NUmero de Historia: 2,3

Nombre de Tarea: Creacion de didlogos conversacionales acerca de Personalidades

deportivas artistas famosos de television y cantantes.

Tipo de Tarea: Desarrollo Puntos Estimados: 3

F. Inicio: 17/04/2018 F. Fin: 18/04/2018

Desarrollador Responsable: Yrwin Bedregal Vega

Descripcion: Se organiza las secuencias comunicativas para los temas
conversacionales.
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Tarjeta CRC

‘Las llamadas tarjetas CRC (Clase-Responsabilidades-Colaboradores),
consienten en conocer que clases conforman el sistema y cuales interactdan entre
si. Se dividen en 3 secciones: Nombre de la Clase, Responsabilidades y

Colaboradores”. (Chiluisa Pallo & Loarte Cajamarca, 2014).

En las tablas 16-18 se muestran las tarjetas CRC, las que sirvieron de mucha

importancia en la primera iteracién

Tabla 32: CRC - Académico

ACADEMICO

RESPONSABILIDADES COLABORADORES

Propone nuevas secuencias tematicas
acerca del aprendizaje del idioma
inglés.

Genera la secuencia tematica a través | Programador
de componentes ramificados vy

estructurados
Tabla 33 : CRC - Alumnos
ALUMNOS
RESPONSABILIDADES COLABORADORES

Realiza las inter acciones con el | Programador
sistema

Propone mejoras en la secuencia | Académico

tematica
Tabla 34: CRC - Programadores
DESARROLLADORES
RESPONSABILIDADES COLABORADORES

Realiza modificaciones en el sistema | Alumnos

Propone mejoras en la secuencia | Académico
teméatica
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Pruebas de Aceptacion

En la tabla 19 se definen de forma general las pruebas de aceptacién y en las
tablas 20-22 se describen cada una de ellas, las cuales fueron utilizadas para la
primera iteracion.

Tabla 35: Pruebas de aceptacion

N° de la Prueba N° de Historia Nombre de la Prueba
1 1 Inicio de sesion
2 2,3 Inicio de dialogo conversacional
2 2,3 Respuesta del agente
conversacional

Tabla 36: Prueba Inicio de sesién

PRUEBA

Cadigo: 1 N° Historia de Usuario : 1

Historia de usuario: Inicio de sesion.

Condicione de la ejecucion:

Cada usuario debera acceder al sistema a través de la direccion URL
proporcionada por la institucion.

Entrada/Pasos de la ejecucion:
Abrir el navegador google Chrome.
Ingresar la URL https://eurobot.vtools.pe

Luego esperar a que se cargue la interfaz gréafica del agente conversacional.

Resultado Deseable: Acceso a la funcionalidad general de Selena

Resultado de la Prueba: La prueba finalizé satisfactoriamente.
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Tabla 37 : Prueba Inicio de sesion

PRUEBA
Cadigo: 2 N° Historia de Usuario : 2,3

Historia de usuario: Inicio de sesion.

Condicione de la ejecucion:

Cada usuario iniciara la conversacion por medio de los controles de
comunicacion micréfono o entrada de texto.

Entrada/Pasos de la ejecucion:

El usuario formulara un saludo o una pregunta al agente conversacional
obteniendo una respuesta en el contexto de la pregunta.

Resultado Deseable: Acceso a las funcionalidades de Selena

Resultado de la Prueba: La prueba finalizé satisfactoriamente.

Bosquejos

A continuacién, en las imagenes 1-7 se presentan los bosquejos que proporciono
el cliente para llevar a cabo la realizacién del sistema y en las imagenes 8-15 se

ven las capturas de los médulos que se desarrollaron.

Figura 29: Pantalla inicio de sesion
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Figura 29: Pantalla inicio de dialogo conversacional

Hey bot, how do | make your

responses feel more natural?

2 Sure thing! Let's make me sound
' nore naturall

WTF? That doesn't sound natural

atall...

@ Cool. I'm doing the best | can.

Figura 30: Fragmento de codificacion de app.sass estilos

Capturas de Pantallas

2] « App.sass - Sin titulo (Espacio de trabajo) - Visual Studio Code
Archivo  Editar Seleccion Ver It Depurar Tareas Ayuda
E ¢ Appsass @
» EDITORES ABIERTOS | 15IN GUARDAR $color:
4 SINTITULO (ESPACIO DE TRABAIO)
4 :root

b avatar --mdc-theme-primary: $color

4 dist

R body
Js build.js

B margin: @
Js buildjs.map background-color: #FFF
4 images font-family:
& favicon.png
- themed
color: $cclor !imp

& logo.png
» node modules

5 i
public T

max-width: 5eepx
4 dist margin-left:

Js build,js margin-righ

35 build,js.map

b avatar

.wrapper.ai-window

b images
padding: irem

<> 404.html

Y ISS! in.
crossdomain.xm| .avatars

background-color: transparent
max-width: 35
height: auto

.up
font-size: 32px
background-color: #BE
padding: 18px
border-radius: 50%

Js mainjs

TERMINAL
J5 videojs
B firebaserc
Size Chunks Chunk Names
) 137 kB @ [emitted] main
domainxml ild. js.. 594 kB @ [emitted] main
W firebase; Done in 7.81s.
PS D:\ALEXA\Node> firebase deploy

s config.js

< index.html
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Figura 31: Fragmento de codificacion conector api dialogflow

Archivo Editar Seleccion Ver Ir

EXPLORADOR

b EDITORES ABIERTOS 1SIN GUARDAR
4 SIN TITULO (ESPACIO DE TRABAJO)
e

b avatar
4 dist
35 buildjs
Js build.js.map
4 images
= favicon.png
= logo.png
» node_modules
4 public
b avatar
4 dist
Js build,js
Js build.js.map
b images
<> 404.html
2 crossdomain.xml
<> index.html
{} manifest,json
robots.txt
35 worker-polyfill js
Js worker.js
A
App.sass
v

Depurar Tareas Ayuda

? App.sass

® Isconfigis X IS buildjs 35 buildjs.map

export default m

app: {
tokel
muted: f
watermark
b
locale: {
strings: {
welcomeTitle: “"Hello, ask something to get started”,
welcomeDescription: “You can type "Hello" for example. Or just press on t
offlineTitle: "Oh, no!",
offlineDescription:
queryTitle:
voiceTitle:

"It looks like you are not connected to the internet,
sk me something 4
o ahead, im listening.
1
settings: {
speechLang: "
recognitionLang:

Figura 32: Pantalla inicio de sesion

&

& Bot English Online

C | & Esseguro

s mo somainng.————————— 00

Hello, ask something to get started

x

You can type "Hello" for example. Or just press on the microphone to talk

(oin)

https://bot-english-online-.. ¥¢ | B
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Figura 33: Pantalla inicio de dialogo conversacional

fwm  — O X
%% Bot English Online X

& C | @ Esseguro | https://bot-english-online-... Yy | By
g P gl

\!/ ]Ask me something <)

Hi my name is Yrwin

7

Hello is Yrwin !, my name is Silena.

where do you live

| live in this app all day long

Developed by EUROIDIOMAS & Yrwin Bedregal Vega

Resultados:

Como consecuemcia de la entrega de la 1ra iteracién del agente conversacional, el
cliente quedd conforme con las funcionalidades de los modulos que se
implementaron, pero solicito cambios que se requieren, lo cual serd de vital

importancia en la siguiente iteracion.
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CUADERNO DE REUNIONES 1RA ITERACION

Tabla 38: Reunién 07/04/2018

CUADERNO DE REUNIONES: 1ra Iteracion.

Dia Lunes, 07/04/2018
Horario 13:00 - 15:00
Lugar Euroidiomas

Actividades realizadas

Reuniéon con coordinacion academica

Objetivo Determina el alcance del proyecto
Estudio y andlisis de la informacion
acerca del proceso de aprendizaje de

Resultado idioma ingles para de esta manera

tener una idea mas clara de como
mejorar este proceso.

Participantes

Elena Scakun, Ricardo Valle, Yrwin
Bedregal

Tabla 39: Reunién 09/04/2018

CUADERNO DE REUNIONES: 1ra Iteracion.

Dia Sabado, 09/04/2018
Horario 08:00 - 10:00
Lugar Euroidiomas

Actividades realizadas

Planear la propuesta del sistema

Definir la propuesta del proyecto para

Objetivo : 9 i
presentar a la direccion académica.
Aprobacion de la propuesta de

Resultado proyecto en base a los requerimientos

del cliente.

Participantes

Ricardo Valle, Yrwin Bedregal
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Tabla 40: Reunién 10/04/2018

CUADERNO DE REUNIONES: 1ra Iteracion.

Dia Lunes, 09/04/2018
Horario 13:00 - 15:00
Lugar Euroidiomas

Actividades realizadas

Reunién equipo de desarrollo y
academico

Definir el nombre del proyecto, sus

Objetivo objetivos , requisitos y planteamiento
del problema.
Resultado Metodologia a Utilizar( Programacion

Extrema XP)

Participantes

Ricardo Valle, Yrwin Bedregal

Tabla 41: Reunién 11/04/2018

CUADERNO DE REUNIONES: 1ra Iteracion.

Dia Miercoles, 11/04/2018
Horario 13:00 - 15:00
Lugar Euroidiomas

Actividades realizadas

Reunién equipo de desarrollo y
academico

Objetivo

Presentar los avances realizados al
grupo.

Resultado

Correccion del avance del trabajo

Participantes

Ricardo Valle, Yrwin Bedregal
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Tabla 42 : Reuniéon 16/04/2018

CUADERNO DE REUNIONES: 1ra Iteracion.

Dia Martes, 16/04/2018
Horario 13:00 - 15:00
Lugar Euroidiomas

Actividades realizadas

Desarrollo de la primera iteracién
(Interfaz gréfica)

Objetivo

Disefiar y codificar las pantallas
mediantes los bosquejos

Resultado

Avances de la codificacién

Participantes

Yrwin Bedregal

Tabla 43: Reunién 17/04/2018

CUADERNO DE REUNIONES: 1ra Iteracion.

Dia Miercoles, 17/04/2018
Horario 13:00 - 15:00
Lugar Euroidiomas

Actividades realizadas

Desarrollo de la primera iteracién
(Dialogos conversacionales)

Objetivo

codificar los dialogos conversacionales
en el sistema.

Resultado

Avances de la codificacion

Participantes

Yrwin Bedregal
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2da lteracion

1. Para la siguiente iteracién se ha implementado los médulos almacenamiento de
didlogos y entrenamiento del agente conversacional, optimizacion de servicios
ayuda para el agente conversacional y validacion del producto, a los cuales para
obtener su avance se ha empleado y a la misma vez aplicado cada uno de los

artefactos que se matizan en la metodologia XP.

En la tabla 45 se muestran de forma general las historias de usuario de esta etapa.

Tabla 44: Historias de Usuarios

N° de Historia Descripcion

4 Almacenamiento de dialogos y
entrenamiento del agente conversacional.

5 Optimizacion de servicios
6 Ayuda para el agente conversacional
7 Validacion del sistema

TAREAS DEL EQUIPO DE DESARROLLO

En la tabla 46 se visualiza de manera general las tareas de ingenierias y en las

tablas 47-50 se precisa cada una de ellas.

Tabla 45: Tareas del Equipo de Desarrollo

N° de Tarea N° de Historias Nombre de la Tarea

Almacenamiento de
didlogos y entrenamiento
Optimizacién de servicios
Ayuda para el Sistema
Conformidad del sistema

OV O
~N oo b~
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DESCRIPCION TAREAS DEL EQUIPO DE DESARROLLO

Tabla 46: Tarea de ingenieria 6 para historia de usuario 4

TAREA DEL EQUIPO

N° de Tarea:6

N° de Historia:4

Nombre de Tarea: Almacenamiento de dialogos y entrenamiento

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 5

F. Inicio: 11/05/2018

F. Fin: 24/05/2018

Desarrollador Responsable: Yrwin Bedregal Vega

Descripcion: Se organiza las secuencias comunicativas sin responder y se mejoras los

actuales.

Tabla 47 : Tarea de ingenieria 7 para historia de usuario 5

TAREA DEL EQUIPO

N° de Tarea:7

N° de Historia:5

Nombre de Tarea: Optimizacién de servicios.

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 2

F. Inicio; 25/04/2018

F. Fin: 04/06/2018

Desarrollador Responsable: Yrwin Bedregal Vega

Descripcion: Se realiza la seleccion de distintos servicios donde se puede alojar el S.

Tabla 48: Tarea del Equipo 8 para historia de usuario 6

TAREA DEL EQUIPO

N° de Tarea: 3

N° de Historia: 2,3

Nombre de Tarea: Ayuda para el Sistema.

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 2

F. Inicio: 04/06/2018

F. Fin: 05/06/2018

Desarrollador Responsable: Yrwin Bedregal Vega

Descripcion: Se disefia una interfaz intuitiva para el usuario.
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Tabla 49: Tareas del equipo 9 para historia de usuario 7

TAREA DEL EQUIPO

N° de Tarea: 4

N° de Historia: 2,3

Nombre de la Tarea: Conformidad del sistema.

Tipo de Tarea: Desarrollo

Puntos Estimados: 2

F. Inicio: 11/06/2018

F. Fin: 18/06/2018

Desarrollador Responsable: Yrwin Bedregal Vega

Descripcion: Presentacion final del sistema agente conversacional.

Tarjeta CRC

En las tablas 35-38 se exponen las tarjetas CRC, las cuales fueron importantes en

la 2da iteracion

Tabla 50: CRC - Académico

ACADEMICO

RESPONSABILIDADES

COLABORADORES

acerca del aprendizaje del
inglés.

Propone nuevas secuencias tematicas

idioma

estructurados

Genera la secuencia tematica a través | Programador
de componentes ramificados vy

Tabla 51:

CRC - Alumnos

ALUMNOS

RESPONSABILIDADES

COLABORADORES

sistema

Realiza las inter acciones con el | Programador

tematica

Propone mejoras en la secuencia | Académico
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Tabla 52: CRC - Programadores

DESARROLLADORES

RESPONSABILIDADES COLABORADORES

Realiza modificaciones en el sistema | Alumnos

Propone mejoras en la secuencia | Académico
temética

Tabla 53: CRC — Direccion Académica

DIRECCION ACADEMICA

RESPONSABILIDADES COLABORADORES

Propone mejoras en la funcionalidad | Académico, Programador
del sistema conversacional

Valida la conformidad del proyecto y su | Académico, Programador
implementacién

Pruebas de Aceptacién

En la tabla 39 se definen las pruebas de aceptacion y en las tablas 40-43 se

cuentan cada una de ellas, las cuales fueron utilizadas para la 2da iteracion

Tabla54 : Pruebas de aceptacion

N° de Prueba N° de Hist. Descripcion de la Prueba
3 4 Almacenamiento de dialogos y
entrenamiento
4 5 Optimizacion de servicios
5 6 Ayuda para el Sistema
6 7 Conformidad del Sistema
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Tabla 55: Prueba Inicio de sesién

PRUEBA

Cddigo: 3 N° Historia de Usuario : 4

Historia de usuario: Almacenamiento de didlogos y entrenamiento

Condicione de la ejecucion:

Cada programador debera acceder al sistema y elaborar una lista tematica de
las secuencias conversacionales sin responder en el sistema.

Entrada/Pasos de la ejecucion:
Abrir el navegador google Chrome.

Ingresar la URL https://console.dialogflow.com/api-client/#/agent/e53fae73-
3447-4268-a1b9-70ba3901e6b5/training

El equipo de desarrollo realizara el analisis de intenciones de los usuarios.

Luego revisara el histérico de conversacional.

Finalmente en la seccion de entrenamiento realizara las mejoras en la
secuencia conversacional.

Resultado Deseable: funcionalidad especifica del sistema mejorada

Resultado de la Prueba: La prueba finalizé satisfactoriamente.

Tabla 56: Prueba Optimizacién de servicios

PRUEBA

Cadigo: 4 N° Historia de Usuario : 5

Historia de usuario: Optimizacion de servicios

Condicione de la ejecucion:

El servicio del agente conversacional, debe ser consumido a través de una
pagina web, esta pagina web debe ser responsive y debe estar disponible
99% del tiempo.

El servicio debe tener la capacidad de dar soporte a todos los usuarios que
usen el sistema conversacional a la vez, sin afectar su rendimiento o
funcionalidad.

El servicio debe ser ejecutado desde cualquier navegador Google Chrome, asi
como también en tablets o moviles.

Entrada/Pasos de la ejecucion:

El agente conversacional se implementd en Node js usando Vuejs y Firebase
con hosting.

Resultado Deseable: Acceso a las funcionalidades especificas del sistema

Resultado de la Prueba: La prueba finalizé satisfactoriamente.
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Tabla 57 : Prueba Ayuda para el Sistema

PRUEBA

Cédigo: 5 N° Historia de Usuario : 6

Historia de usuario: Ayuda para el Sistema

Condicione de la ejecucion:

El agente conversacional debe ofrecer una funcionalidad de ayuda con una
explicacién de como un usuario puede interactuar con él.

Entrada/Pasos de la ejecucion:

El agente conversacional se implementé en bootstrap. 4.0 usando una
accesibilidad limpia para el usuario.

Resultado Deseable: Acceso a las funcionalidades especificas del sistema

Resultado de la Prueba: La prueba finalizé satisfactoriamente.

Tabla 58 : Prueba Conformidad del producto

PRUEBA

Cddigo: 6 N° Historia de Usuario : 7

Historia de usuario: Conformidad del producto

Condicione de la ejecucion:

Es necesario validar la informacion que servirA para crear los dialogos
conversacionales y debe ser validas por el equipo multidisciplinario de
metodologia,  pedagogia y direccibn académica del instituto superior
tecnoldgico privado Euroidiomas.

Entrada/Pasos de la ejecucion:

Se realizara una reunioén de cierre y conformidad del producto con las areas
involucradas.

Resultado Deseable: Conformidad del sistema y finalizacién del proyecto.

Resultado de la Prueba: La prueba se concluyé satisfactoriamente.
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Capturas de Pantallas

Las siguientes imagenes 16-19 visualizan las capturas de los modulos que se

desplegaron.

Figura 34: Pantalla Dialogflow Analytics

’ Dialogflow Analytics Lest7days ~

Bot-English-Online <

Sessions @ Compared to last period

Sessions yesterday

Intents 96
Entities /\—/\
Fuffilment

Queries per session yesterday
Integrations

2.98
Training 6/6/18 7 PM /\/
—_—
= Daily: 3.581
History
Daily Historical: 0
Intents @
Prebuilt Agents
TR intent Sessions Count Exit = Agent response time
> Docs smallialk greetings hello 305 511 45.40%
> Forum
Default Fallback Intent 107 343 22.16% |
@ support EEES
Account smallialk.confimation yes 78 244 25.82%
Logout
smalltalk agent.name 66 % 3021% |
. Dialogflow History
Bot-English-Online -
& allplatforms = All conversations = [ Jnsems v - [ Jwni22018 v
Conversation Date e
Intents
X Hi my name is Roberto (2) Today
Entities
Fulfillment hi my name s (1) Today
Integrations Hi my name is Yrwin (2) Today
Training hi my name is Irving (2) Today
hi my name is Guillermo (3) Today
Analytics
Hi () Today
Prebuilt Agents
Hi2) Toaay
Small Talk
hi my name s Irving (2) Today
> Docs
Go zhead, im listening Today
> Forum
good morning (2) Today
(@ support
Account Hi (254) dun 11
Logout Hi how are you doing (3) Jun11
my name is giving (254 Jn 1
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@ Dialogflow

BotEnglish-Online >

Intents
Entities
Fulfillment

Integrations

History

Analytics

Prebuilt Agents

Small Talk

> Docs

> Forum

@ support

Figura 36: Pantalla Dialogflow training

Training

Conversation Requests No match
Hi my name is Roberto 2 0
hi my name is 1
Hi my name is Yrwin 2 0
hi my name is Irving 2 1
hi my name is Guillermo 3 1
Hi 5 0
Hi 2 0
hi my name is Irving 2 0
Go ahead, im listening 7 1
good morning 2 0
abcdef 2 17

Figura 37: Pantalla SELENA

[Ask me something.. LD

Hi my name is Roberto

Hello Roberto!, my name is Silena.

hat is your favorite color

The blue color is very nice.

Developed by EUROIDIOMAS & Yrwin Bedregal Vega
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Figura 38: Pantalla de Acceso a Campus Virtual

& euroidioma

vive comunicado

Campus Virtual

Euroidiomas

Figura 39: Pantalla de Acceso a Selena

& @ O

Estudiante Deocumentos Micréfono

Inicia una conversacion - T
con Selena

Inteligencia Artificial
Descripcion
Agui podras usar nuestro sistema de lenguaje natural, basado en
inteligencia artificial | para mayor informacion revisa la guia
acerca de Selena.

PDF

Guia conversacional
Selena

Inicia una conversacion
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Resultados:

Como consecuencia de la entrega de la 2da iteracion del agente conversacional, el
cliente quedd conforme con las funcionalidades de los médulos que se desplegaron,
con lo cual se obtuvo la conformidad del proyecto.

CUADERNO DE REUNIONES 2DA ITERACION

Tabla 59: Reunién 24/05/2018

CUADERNO DE REUNIONES: 2da Iteracion.

Dia Jueves, 24/05/2018
Horario 13:00 - 15:00
Lugar Euroidiomas

Actividades realizadas

Reunién equipo de desarrollo y
academico

Objetivo

Implementacion nuevos dialogos al
esquema conversacional.

Resultado

Validacién de modulos de aprendizaje
significativo.

Participantes

Ricardo Valle, Yrwin Bedregal

Tabla 60: Reunién 04/06/2018

CUADERNO DE REUNIONES: 2da Iteracion.

Dia Lunes, 04/06/2018
Horario 08:00 - 10:00
Lugar Euroidiomas

Actividades realizadas

Optimizacién de servicios

Objetivo

Micrar los servicios del sistema a una
plataforma mas potente como Firebase

Resultado

Mejoramiento de modulos de
aprendizaje

Participantes

Ricardo Valle, Yrwin Bedregal
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Tabla 61: Reunién 05/06/2018

CUADERNO DE REUNIONES: 2da Iteracion.

Dia Martes, 05/06/2018

Horario 13:00 - 15:00

Lugar Euroidiomas

Actividades realizadas Ayuda para usuarios

Objetivo Definir eI_tlpo de ayuda que requiere
un usuario que no conoce el sistema.
Se opto por un disefio simple y
transparente para el usuario a fin de

Resultado L .
gue se intutitivo con una cartilla de
uso.

Participantes Ricardo Valle, Yrwin Bedregal

Tabla 62: Bitacora 11/04/2018
CUADERNO DE REUNIONES: 2da Iteracion.

Dia Lunes, 18/04/2018

Horario 13:00 - 15:00

Lugar Euroidiomas

Reunién equipo de desarrollo,

Actividades realizadas ; . o
academico y direccion

Objetivo Presentar SELENA terminado.
Resultado Conformidad del SELENA
Participantes Ricardo Valle, Yrwin Bedregal
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Anadlisis de los resultados:

En este punto haré una evaluacién de los resultados obtenidos con el desarrollo
de la solucién propuesta con respecto a la situacion inicial, se realizar4d una

comparacion para dar cuenta de las mejoras y el funcionamiento de la propuesta
implementada.

Resultados: Sobre el Agente Conversacional

Los resultados en el desarrollo del agente conversacional, empleando los

artefactos y plataformas tecnoldgicas establecidas en el capitulo | usando la
metodologia de desarrollo XP muestran los siguientes datos.

Tabla 63 : Resultado Agente conversacional.

IND\IééIEII:IADBILEI?\JTE INDICADOR VALOR
Agente :\rlrzgieﬁersgtai(s)i;os funcionales 7
Conversacional ' Muy

Nivel de aceptacion del sistema. bueno.

Fuente: Elaboracion propia

La gréafica siguiente se ve el detalle del Nivel de Aceptacion del Sistema apoyado
en las Historias de Usuario vistas, las cuales lograron el puntaje correspondiente
por el cliente después de efectuar las pruebas de aceptacion del sistema.

NIVEL ACEPTACION DEL SISTEMA

100 100
100

100
80

6
pit

o O
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Tabla 64: Niveles de aceptacion del Sistema

N° HISTORIA PTS. PTS. PORCENTAJE DE
DE USUARIO | ESTIMADOS | OBTENIDOS ACEPTACION

01 4 3 75

02 3 3 100

03 3 3 100

04 5 4 80

05 2 2 100

06 2 2 100

07 2 2 100

Fuente: Elaboracién propia

De la tabla anterior se puede apreciar que del total de puntos estimados en para las
historias de Usuario implementadas se obtiene un 93.6% en promedio, esto da

cuenta que el nivel de aceptacion del software sea muy bueno.

Resultados: Sobre Aprendizaje significativo del idioma inglés.

Los resultados obtenidos durante la utilizacién del agente conversacional, usando

los artefactos y plataforma tecnoldgica establecida en el capitulo | arrojan los datos

mostrados.
Tabla 65 : Resultado Agente conversacional.
VARIABLE
DEPENDIENTE INDICADOR VALOR
Aprendizaje Produccién oral (SPEAKING) %
significativo del y N
idioma ingles Comprension Auditiva (LISTENING) Porcentual

Fuente: Elaboracién propia

En la gréfica siguiente se observa el detalle de logro en la produccion oral

(Speaking), mediante una comparacion entre el método tradicional en clase Vs el

uso del agente conversacional.
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NIVEL DE APRENDIZAJE PRODUCCION ORAL (SPEAKING)

M Tradicional  ® Agente Conversacional

100
90
85
80 80 82
80 75 77
72 70
60
48
40
20
0
Motivacién Funcionalidad Participacion activa  La comprension La relacién con la
vida real

Tabla 66: Nivel de aprendizaje produccion oral (Speaking)

Motivacion: El estudiante se compromete
con el proceso de aprendizaje.

72 % 90%

Funcionalidad: Las habilidades linguisticas

0 0,
adquiridas son efectivamente utilizadas 48 % 80%

Participacion activa: El estudiante se
integra en los diferentes momentos de la 80% 75%
conversacion mediante respuestas fluidas

La comprension: El estudiante establece
una correspondencia entre los
conocimientos anteriores y los

conocimientos nuevos adquiridos.

7% 82%

La relacién con la vida real: El estudiante
utiliza la informacion recibida para 70% 85%
solucionar problemas reales o posible.

Fuente: Elaboracion propia
En la gréafica siguiente se observa el detalle de logro en el Comprension Auditiva

(LISTENING) mediante una comparacion entre el método tradicional en clase Vs el
uso del agente conversacional.
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NIVEL DE APRENDIZAJE COMPRENSION AUDITIVA
(LISTENING)

M Tradicional  m Agente Conversacional

100 95
90 90 90
86 86
78
80 0
7
66 69

60
40
20

0

Motivacion Funcionalidad Participacion  La comprension La relacion con la

activa vida real

Tabla 67 : Nivel de aprendizaje comprension auditiva (listening)

Motivacion: El estudiante se

compromete con el proceso de 78% 86%
aprendizaje.

Funcionalidad: Las habilidades
auditivas adquiridas son 66% 69%
efectivamente utilizadas

Participacion activa: El estudiante se
integra en los diferentes momentos

de la conversacion situandose en el 86% 90%
contexto adecuado.

La comprension: El estudiante

establece una relacién entre los
conocimientos anteriores y los 70% 90%
conocimientos nuevos adquiridos.

La relacién con la vida real: El
estudiante se siente satisfecho con 90% 95%
los contenidos recibidos.

Fuente: Elaboracion propia
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De las tablas 12, 13, se tiene la tabla N 14 que muestra las oposiciones entre el método
tradicional de aprendizaje del idioma ingles vs con la utilizacion de un agente

conversacional.

Tabla 68: Nivel de logro de aprendizaje

Produccién oral 69% 82% 13%
(SPEAKING)

Comprension 78% 86% 8%
Auditiva(LISTENING)

NIVEL DE LOGRO DE APRENDIZAIJE

100%

90% 859 86%
80% 78%
(]
73%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
12%
10% . 8%
TRADICIONAL AGENTE CONVERSACIONAL PUNTOS +
M Produccion oral (SPEAKING) M Reconocimiento de didlogos (LISTENING)

De lo examinado se concluye que la utilizaciébn del agente conversacional influye
positivamente en un 12%+ en SPEAKING y 8%+ en LISTENING, dentro del proceso de
ensefianza aprendizaje del idioma inglés, despertando la motivacién particular por su
uso en los alumnos y maestros; de esta forma puedo concluir que la hip6tesis planteada
en el capitulo | se cumple verdaderamente.
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Anexo 22: English for Success - Unit syllabus INTEGRATIONS

What's Your
Name?

In this unit you will learn to use the alphabet and numbers, say hello and
goodbye. Introduce yourself , exchange simple information, give personal
information, and talk about family members and their personalities. You will
also learn to greet and exchange contact information at work.

Meeting New
People

In this unit you will learn to make requests and to accept simple polite
requests, say what you do and ask people what they do, say and ask who
people are, say where you live, ask people where they live as well as talk
about meals, countries and nationalities.

Places and People

In this unit you will practice how to say where you live, ask people where

they live say and ask where things or people are, give directions, say and
ask how people are and make and accept simple polite requests. You will
look at vocabulary for places in a community, objects, colors and patterns.

Everyday Things

In this unit you will find out how to say what you do, ask people what they
do, talk about occupations, give information on daily or weekly routines, and
express the frequency of actions with times of day, months and seasons.
You will also explore vocabulary on recreational activities and describe a
typical day at work.

Solving Problems

In this unit you will use information about locations of things to interact with
others, ask someone to hand you something, ask for and offer help, ask
and accept requests when handing things over, accept and decline offers of
help and make requests. You also will look at vocabulary on cooking and
food and things in the office.

Personal History

In this unit you will practice how to say and ask who people were as well as
write about who people were using the past tense of the verb to be in the
affirmative, interrogative, and negative form. You will also look at
prepositions of time and place.

Starting Out

In this unit you will learn how to exchange simple personal information with
people, ask how people are and ask and say where people are from. You
will also practice how to ask and say where places are in a neighbourhood,
ask and say where places are in a country, city, or community, ask and say
about daily activities, talk about the time and ask how much things cost.

Meeting New
People

In this unit you will look at language to exchange simple personal
information, ask how people are, ask about and tell the time, start a phone
call, make simple requests and decline simple requests. You will also learn
vocabulary related to the weather, dates and numbers, free time activities,
work and workplaces.

At the Coffee Shop

In this unit you will practice saying and asking what people are doing, ask
for things in a shops and find out how much they cost, describe people’s
personal appearance and what an object looks like. You will also learn to
express your likes and dislikes and engage in small talk.

At the Supermarket

In this unit you will study how to say weights, prices and sizes, ask for
things in a shop, ask how much things cost in a shop, talk about sports and
exercise and ask to borrow something. You will use vocabulary related to
clothing and accessories, food, shops and shopping. You will also find out
how to deal with customers: greet a customer (in a shop, reception) and
offer service and help.
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Out and About

In this unit you will practice how to talk about holidays, sightseeing activities
and free time activities, say and write about what you like or dislike, ask
where places are, ask for things in a shop, and make suggestions.
Vocabulary topic will include places and attractions in a town or city,
actions, TV shows, films, books, shops and shopping.

In the Park

In this unit you will look at ways to Describe places, neighborhoods and
countries in communicative situations and in writing, ask and say where
places are in a city and use sounds to show that you're listening. You will
continue to learn how to greet customers, deal with them in a shop or at
reception, and offer service or help.

At the Clothing

In this unit you will focus on shops and shopping, asking how much things
cost, understanding how to say weights, prices and sizes and talking about

Store things that are cheap versus expensive. You will also learn to say what you
like and dislike, make suggestions, and respond to good and bad news..
In this unit you will practice how to exchange information on instructions
. about basic activities and safety at work. You will learn how to start a
Pleter s Job telephone call, ask for and offer help, accept and decline offers of help,
nterview

politely disagree and politely give an opinion. You will also practice writing
to ask for things in a shop and to ask how much things cost.

Getting Lost

In this unit you will explore ways to describe places in the city, ask and say
where places are in a city and talk about places you like in a city. You will
also practice using vocabulary related to places, attractions in a town or
city, shops and shopping as well as travel and transportation.
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Anexo 23: Marco comun europeo de referencia para las lenguas (MCER 1-2)
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Anexo 23: Marco comun europeo de referencia para las lenguas (MCER 2-2)

Cuadro 1. Niveles comunes de referencia: escala global

Es capaz de comprender con facilidad practicamente todo lo que oye o lee.
Sabe reconstruir la informacion y los argumentos procedentes de diversas fuentes, ya sean en lengua hablada o

C2 | escrita, y presentarlos de manera coherente y resumida.
Puede expresarse espontaneamente, con gran fluidez v con un grado de precision que le permite diferenciar pequefios
matices de significado incluso en situaciones de mayor complejidad.
Usuario Es capaz de comprender una amplia variedad de textos extensos y con cierto nivel de exigencia, asi como reconocer
competente en ellos sentidos implicitos.
Sabe expresarse de forma fluida y espontanea sin muestras muy evidentes de esfuerzo para encontrar la expresion
C1 | adecuada.
Puede hacer un uso flexible y efectivo del idioma para fines sociales, académicos y profesionales.
Puede producir textos claros, bien estructurados y detallados sobre temas de cierta complejidad, mostrando un uso
correcto de los mecanismos de organizacion, articulacion v cohesion del texto.
Es capaz de entender las ideas principales de textos complejos que traten de temas tanto concretos como abstractos,
incluso si son de caracter técnico siempre que estén dentro de su campo de especializacion.
B2 Puede _rela_{:ionarse con ha_lblanles nativos con un gr_ado suﬁcienle_ de fluidez y naturalidad de modo que la
comunicacion se realice sin esfuerzo por parte de ninguno de los interlocutores.
Puede producir textos claros y detallados sobre temas diversos asi como defender un punto de vista sobre temas
generales indicando los pros y los coniras de las distintas opciones.
Usuario Es capaz de comprender los puntos principales de textos claros y en lengua estandar si tratan sobre cuestiones que le
independiente son conocidas, ya sea en situaciones de frabajo, de estudio o de ocio.
Sabe desenvolverse en la mayor parte de las situaciones que pueden surgir durante un viaje por zonas donde se
B utiliza la lengua. ) ) N ) )
Es capaz de producir textos sencillos y coherentes sobre temas que le son familiares o en los que tiene un interés
personal.
Puede describir experiencias, acontecimientos, deseos y aspiraciones, asi como justificar brevemente sus opiniones o
explicar sus planes.
Es capaz de comprender frases y expresiones de uso frecuente relacionadas con areas de experiencia que le son
especialmente relevantes (informacién basica sobre si mismo y su familia, compras, lugares de inferés, ocupaciones,
efc)
A2 | Sabe comunicarse a la hora de llevar a cabo tareas simples y cotidianas que no reguieran mas gue intercambios
sencillos y directos de informacion sobre cuestiones que le son conocidas o habituales.
Usuario Sabe Qescribi_r en té_rminos sencillos aspectos de su pasado y su entorno asi como cuestiones relacionadas con sus
L necesidades inmediatas
basico — - - - - -
Es capaz de comprender y utilizar expresiones cotidianas de uso muy frecuente asi como frases sencillas destinadas a
satisfacer necesidades de fipo inmediato.
Puede presentarse a si mismo y a otros, pedir y dar informacion personal basica sobre su domicilio, sus pertenencias
A1 |y las personas gue conoce.

Puede relacionarse de forma elemental siempre que su interlocutor hable despacio y con clandad y esté dispuesto a
cooperar.
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Anexo 24: Guia de Uso de Selena (1-6)

¢What is SELENA?

Selena es un Sistema Inteligente de Lenguaje Natural, una
plataforma cognitiva que interactta contigo, permitiendo
el desarrollo de competencias sociolingiifsticas, gracias a
su extensa variedad de didlogos conversacionales,
expresion oral y comprensién auditiva aprenderas varios
temas que te ayudaran a expandir tus conocimientos de un
segundo idioma como lo es el inglés.

&% euroidiomas

vive comunicado
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Anexo 24: Guia de Uso de Selena (2-6)

& euroidiomas

vive comunicado

Selena, tiene una narrativa que busca mantener el
interés del estudiante a través de conversaciones
que giran en torno a la vida de una joven mujer, que
después de graduarse como comunicadora social,
tiene que enfrentarse con dilemas, problemas de la
vida diaria, laboral y también de entretenimiento.

. Como comunicarte en inglés con Selena? @

Las conversaciones con Selena, son un reto para tus habilidades de speaking and listening. En los
meetings se toman decisiones importantes, en donde buscas presentarte a los demas, exponer tu
trabajo o simplemente expresar tu opinion de manera positiva. Con estos consejos, lo tendras mucho
mas facil al momento de entablar una conversacion con Selena.

Organiza la informacion antes de empezar. En cualquier conversacion, es aconsejable hacerte un
pequefio esquema de los puntos a tratar para asegurarte de que incluyes toda la informacion relevante
en el orden adecuado, no olvides incluir alglin vocabulario especifico que necesites conocer de ante
mano.

Usa parrafos cortos y bulletpoints cuando sea necesario. Mientras mas conciso puedas ser (sin omitir
informacion importante), mejor.

Revisa siempre lo que has escrito en tu esquema. Para evitar spellingmistakes, puedes poner el

corrector ortografico de tu ordenador en inglés. En clase puedes mostrarle tus anotaciones a tu
profesor para que las revise, Y si tienes un nativo a la mano, no dudes en pedirle que le eche un vistazo.

|Ask me something
" INSTRUCCIONES:
\
1. Abretu navegador google chrome.

2. Digita la siguiente URL https://eurobot.vtools.pe

3. Presiona sobre el icono micréfono e inicia
la conversacion con Selena.

4, Repite el paso 3 siempre que le quieras decir algo.

How's the morning treating you so far? -
Compatibilidad:

% euroidiomas

vive comunicado
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Anexo 24: Guia de Uso de Selena (3-6)

Expresiones utiles para
tus conversaciones en inglés.

Podras iniciar una conversacion tal cual como lo
harfas con una persona, a continuacion, te
mostramos algunas de las expresiones que pueden
servirte de mucha utilidad al momento de
emprender una conversacion.

Expresiones (itiles para saludar y presentarte.

My name is ..., what is your name?
Hello, my name is...
Good morning, it's a pleasure to meet you.

Expresiones utiles para preguntar y responder.

Where do you live?
Do you come from Perd?
| am Peruvian.

What is your occupation?

| am an engineer.

Can you recommend a restaurant?
I live in lima.

Expresiones (tiles para un dia tipico.

What do you like doing in your free time?

ke wgtchmg super hero movies, ".: euroidiomas
What time do you wake up every day? = vive comunicado
What do you do after you wake up?
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Anexo 24: Guia de Uso de Selena (4-6)

Expresiones ttiles para afirmar, negar o preguntar.

What did you do yesterday?

I don't like to work a lot.

We buy our groceries in different supermarkets.
Why did you choose to live in .

We like to eat in the same restaurant.

Expresiones (tiles para intercambiar informacion personal.

What’s your name?

What'’s your last name?

What's your e-mail address?

What’s your phone number?

What's your home address?

Do you have any brothers and sisters?

Do you have a family of your own?

When's your birthday?

What's your favorite day of the week and why?

Expresiones utiles para formular, aceptar y declinar solicitudes.

Could you help me, please?

Could you turn on the lights, please?

Could you open the window, please? {“;\ euroidiomas
Could you close the door, please? =
How can | get to the Natural History Museum?

vive comunicado
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Anexo 24: Guia de Uso de Selena (5-6)

Expresiones utiles para describir personas y objetos. @

What does your teacher look like?

What does your girlfriend look like?
What does your new cell phone look like?
Can you describe your brother?

Expresiones utiles para interactuar en una tienda.

Can you help me?

How much is this shirt?

Do you have any clothes on sale?
I think I’ll take one more.

Expresiones (tiles para ubicar y describir lugares.

What does Kennedy park look like?

. . 7 '-\‘ 3 .
Can you describe your favorite restaurant? @w\ eurmdlomas
Is there a bank near here? e vive comunicado
Where’s the restaurant?

164



Anexo 24: Guia de Uso de Selena (6-6)

Expresiones ltiles para realizar sugerencias.

You should take a break.

You shouldn’t work too much.

You should go to the doctor.

You should study more.

You shouldn’t go out too late at night.

Expresiones ttiles sobre seguridad en el trabajo.

Turn off all lights before you leave.

Don’t use the elevator when there is an earthquake.
Stay away from windows during an earthquake.
Crawl under heavy furniture during an earthquake.
Don't leave heavy objects on shelves.

Don't start till you have on your safety kit.

% euroidiomas

vive comunicado
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