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Resumen del proyecto

En este proyecto continuamos con una linea de trabajo iniciada en 2018, que consiste en la creacion de aplicaciones para
la generacidn automdtica de recursos educativos para apoyar la enseiianza de inglés, aprovechando el potencial del
Procesamiento de Lenguaje Natural (PLN). Desde entonces se lleva a cabo una colaboracién entre el grupo PLN del
Instituto de Computacion (FIng-Udelar), y el Programa de Politicas Lingiisticas de ANEP, con la participacion desde 2020
de docentes de la Facultad de Informacién y Comunicacién (Udelar) y desde 2021 con un docente de Indiana University of
Pennsylvania. En el marco del proyecto ANII-FSED se trabajé teniendo en cuenta contenidos lingiiisticos de los programas
Ceibal en Inglés (CEI) e Inglés sin Limites (ISL). Las actividades realizadas permitieron establecer vinculos con docentes
de escuelas especiales que utilizan el programa de ISL y con docentes y creadores de contenido del programa de
Segundas Lenguas (SSLL), de manera que se llegd a todos los programas que tienen como fin la universalizacion de la
ensenanza de inglés en la educacion primaria publica.

Trabajaomos en la mejora de las herramientas antes implementadas, desarrollando una plataforma web, CINACINA, que
las integra. Investigamos nuevas técnicas de PLN para mejorar las aplicaciones existentes y generar nuevas; evaluamos
el desarrollo a partir de experiencias de uso de las herramientas por parte de los usuarios, a saber, los docentes y los
alumnos; y adaptamos el contenido de estas herramientas a los contenidos curriculares de CEI e ISL que se presentan en
actividades a nivel de la palabra y del texto. La plataforma, disponible en http://cinacina.fic.edu.uy, es adaptable a
diferentes curriculas mediante el uso de textos o recursos léxicos seleccionados por los usuarios, y es fdcilmente
extensible para la incorporacién de actividades que puedan ser de interés de CEI, ISL o SSLL.

Ingenieria y Tecnologia / Ingenieria Eléctrica, Ingenieria Electrénica e Ingenieria de la Informacidn /
Ingenieria de Sistemas y Comunicaciones / Procesamiento de Lenguaje Natural y Ensefianza de Lenguas

Palabras clave: Procesamiento de Lenguaje Natural / Ensefianza de Lenguas / Uso de Tecnologia en la
Educacién /

Introduccién

Antecedentes

Esta propuesta se centré en el desarrollo de herramientas que permiten generar en forma automadtica diferentes
actividades educativas para apoyar al docente en la ensefanza de inglés. Estas herramientas se basan fuertemente en la
aplicacion de recursos y técnicas del drea Procesamiento de Lenguaje Natural (PLN), permitiendo que cada actividad sea
completamente nueva en cada uso de las herramientas.

El Procesamiento de Lenguaje Natural es una subdisciplina de la Inteligencia Artificial que estudia métodos y técnicas
eficientes desde un punto de vista computacional para la comprensién y generacién de lenguaje natural. En la actualidad,
el PLN se encuentra por detrds de numerosas aplicaciones de uso diario, como motores de busqueda de informacién en
Internet, traductores automadticos, transcriptores de voz a texto, predictores de escritura, asistentes digitales (chatbots),
entre otros.

El desarrollo de aplicaciones de PLN orientadas a colaborar con tareas de ensenanza es un tema de estudio en el drea
desde sus inicios (Litman, 2016). Existen diversos eventos regulares destinados al intercambio y el desarrollo de esta
disciplina. En particular, desde 2005 se realiza un workshop anual, “Innovative Use of NLP for Building Educational
Applications - BEA” (BEA referencia web), en conjunto con las conferencias mds importantes del drea PLN.

El PLN tiene un gran potencial en cuanto a su aplicacién a la ensefianza de lenguas. Por ejemplo, estas herramientas
permiten automatizar la generacién de actividades tales como las de resumir textos o crear preguntas sobre un texto.
También permiten el desarrollo de asistentes para la correccidn de textos de estudiantes por parte de los docentes asi
como de asistentes de escritura orientados a los estudiantes. A su vez, las herramientas y las técnicas del drea PLN
permiten analizar textos y extraer informacién a partir de ellos de modo de generar en forma automatica diferentes
actividades para reforzar el aprendizaje.

Este proyecto incursiond de lleno en el desarrollo de herramientas de generacion automdtica de juegos y actividades de
prdctica para el aprendizaje de lenguas extranjeras, un campo poco explorado como puede verse en los anales de los
principales eventos del drea (Yannakoudakis et al., 2019, Burstein et al., 2020). El trabajo realizado desde 2018, y que se
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intensifico en este proyecto entre 2021y 2022, ha demostrado que estas herramientas pueden ser usadas por ninos y
valoradas por docentes como Utiles y con gran potencial para sus tareas de ensenanza.

Desde el afio 2018, el grupo PLN (FIng - UdelaR) estd trabajando, por un lado, en el desarrollo de generadores automdticos
de actividades educativas y, por otro lado, se trabaja también en correccidn automdtica de textos escritos por
estudiantes, en base a un importante conjunto de datos provisto por Ceibal en Inglés, bajo acuerdo de confidencialidad.

En cuanto al desarrollo de actividades educativas, que fue el foco de esta propuesta, el equipo que llevé adelante este
proyecto colabora con el Programa de Politicas Lingliisticas de ANEP en su proyecto de universalizacién de la enseianza
de inglés en el medio rural, que consiste en dar apoyo a maestros no especializados en la ensenanza de inglés, para que
puedan ensenar a sus alumnos, y, al mismo tiempo, aprender con ellos esta lengua.

El soporte informdtico amplia el potencial de la ensefianza permitiendo que esta llegue a mds estudiantes, dado que
habilita el trabajo en forma remota, ademds de constituir una opcién atractiva. La apuesta al uso de las TIC (Tecnologias
de la Informacién y las Comunicaciones) para promover la inclusién social en la educacién es una tendencia actual,
promovida por la UNESCO: “Para progresar con éxito en un mundo que evoluciona constantemente y resolver los
problemas cotidianos de manera eficaz, los individuos, las comunidades y los paises deben dotarse de ciertas
competencias que les permitan buscar informacién, evaluarla de manera critica y transformarla en conocimientos
nuevos. Cuando se dominan las competencias bdsicas en materia de informacion, se tiene acceso a nuevas oportunidades
que aumentan nuestra calidad de vida. La alfabetizacidon informacional estd estrechamente ligada a otras competencias
como son los conocimientos bdsicos en Tecnologia de la Informacién y de la Comunicacion, y la alfabetizacion digital y
medidtica.” (UNESCO referencia web). Para esto es de gran importancia el entrenamiento en el uso de las tecnologias en
general, que es posible fomentar mediante el trabajo con herramientas digitales con los estudiantes. Ademads, el desarrollo
de competencias vinculadas al acceso a la informacién tiene estrecha relacién con la necesidad de dominar una lengua
extranjera, principalmente el inglés, por ser el idioma de gran parte de la informacién disponible en la Internet.

El hecho de contar nuestro pais con una infraestructura privilegiada, que permite que todos los alumnos del sistema de
ensenanza publica tengan una tablet o notebook, es un marco ideal para explotar las posibilidades de generacién de
recursos informdticos que amplien el acceso a la ensenanza y estimulen el interés de los estudiantes. A su vez, esta
infraestructura estd dando lugar a la generacidn de informacién digitalizada de gran valor sobre el avance de los
alumnos, su desempenfo y condiciones de estudio, datos que pueden ser explotados por las técnicas estadisticas usuales
del PLN.

Como se menciond anteriormente, el aprendizaje de inglés y el entrenamiento en el uso de herramientas digitales son de
vital importancia para que los alumnos logren explotar satisfactoriamente las tecnologias de la informacién. Este
proyecto apunta a estimular y favorecer el desarrollo en ambas actividades, lo que creemos que ayudard a mejorar la
calidad de la educacién.

Desarrollos previos a la ejecucidn de este proyecto

El trabajo desarrollado previamente en colaboracidn con el PPL-ANEP se habia centrado en la implementacién de
aplicaciones de apoyo a la ensefanza de inglés basadas en técnicas de PLN, para lo cual fue necesario recopilar y
construir diferentes recursos: un léxico apropiado para nivel inicial de aprendizaje de inglés, definiciones, ontologias,
textos, herramientas de andlisis lingliistico, modelos estadisticos, entre otros (Gonzdlez et al., 2018).

Utilizando estos recursos, tres grupos de estudiantes se centraron en desarrollar diferentes tipos de herramientas. Dos de
estas herramientas se enfocan en construir, dado un texto, diferentes actividades para aprendizaje de inglés en formatos
tradicionales, la tercera permite generar juegos diddcticos, también con la opcién de ingresar un texto como entrada.
Gonzdlez et al. (2019) presenta una herramienta que permite construir ejercicios sobre conjugaciones verbales, uso de
lenguaje, identificacidn de definiciones y clasificacion de sustantivos. Todos estos ejercicios se construyen a partir de un
texto de entrada que el docente debe ingresar.

Por ejemplo, para los ejercicio de multiple opcion de uso de lenguaje, el sistema elige un conjunto de palabras del texto de
entrada y utiliza técnicas de semdntica distribuida y modelos de lenguaje para generar un conjunto de distractores que
sean suficientemente similares a la palabra original para que se puedan usar en el contexto, pero lo suficientemente
distintos para que el ejercicio tenga una Unica solucién correcta.

Otro de los proyectos (Mordn & Scocozza, 2020) desarrollé una herramienta que permite construir ejercicios de
comprension lectora mediante preguntas y respuestas a partir de un texto ingresado por el docente. El sistema realiza
diferentes tipos de andlisis lingliisticos sobre el texto y utiliza un conjunto de reglas de manipulacién simbdélica para
generar preguntas. Luego puntua las preguntas de acuerdo a ciertos criterios para obtener un conjunto de preguntas
representativo del texto.
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La tercera herramienta con la que contdbamos previo a este proyecto era un generador de ejercicios ludicos para la
ensefianza de inglés (Tosi & Percovich, 2019, Percovich et al., 2019). Esta aplicacién permite generar tres tipos de
ejercicios ludicos: crucigramas basados en definiciones obtenidas de un texto de entrada o de una base precargada de
definiciones; sopas de letras con tres niveles de dificultad basadas en palabras o en definiciones; juegos tipo "batalla
naval” con contenido lingliistico, donde se utilizan fragmentos de oraciones para identificar las celdas de una grilla de
forma de fomentar que los estudiantes practiquen hablar y escuchar frases en inglés.

En todos los casos, los sistemas permiten que el docente edite o agregue mds preguntas o secciones a los distintos
ejercicios. Esto se debe a que las herramientas de procesamiento linglistico automatico pueden tener errores que lleven a
imprecisiones en los ejercicios, por lo que el docente tiene la ultima palabra en cuanto al contenido que se genera. De
todas maneras, de acuerdo a lo manifestado por los propios docentes, este tipo de herramientas representa un gran
avance en cuanto al tiempo y el esfuerzo requerido para disenar ejercicios.

Abordaje

Para la mejora de las aplicaciones se investigaron técnicas y recursos de PLN, como modelos neuronales de lenguaje,
representaciones vectoriales de palabras y herramientas de andlisis lingiistico (analizadores morfolégicos, sintdcticos y
semadnticos). Asimismo se recopilaron y crearon corpus anotados para experimentar con enfoques estadisticos para
algunos componentes de las aplicaciones que, en su primera version, fueron desarrolladas en base a enfoques simbélicos.
También se trabajé en el andlisis de textos para ser usados con estas herramientas, al ser necesario tener una vision
informada sobre el contenido lingliistico y discursivo de los textos utilizados para la ensefanza. Esto brinda la posibilidad
de poder generar actividades con textos seleccionados y evaluados como pertinentes en relacién al marco teérico-
metodoldgico de ensefianza adoptado. Esto permite liberarse, en algunos aspectos, de la necesidad de tener que recurrir a
textos estandarizados y creados para un puablico internacional que no distinguen contextos y contenidos pertinentes para
cada situacion de ensefanza.

Otro objetivo de este proyecto fue la evaluacion del uso de estas herramientas, con este fin se realizaron diferentes visitas
a escuelas para trabajar con ellas, probando en cada visita nuevas versiones, enriquecidas en gran medida por las
experiencias de uso anteriores.

Todo lo anterior permitié desarrollar una plataforma web que integra las diferentes aplicaciones y ya permite trabajar
con contenidos variados, ademads de ofrecer la posibilidad de cargar contenidos nuevos.

Resultados esperados

El proyecto se propuso alcanzar los siguientes resultados:

Disponer de versiones funcionales de las aplicaciones, integradas a una plataforma para trabajo remoto, e integradas a
las ceibalitas o facilmente accesibles a partir de las plataformas de trabajo de los docentes del sistema publico.

Obtener resultados de la investigacidn y los experimentos que se realicen aplicando las técnicas mds actuales del PLN,
para potenciar varios componentes de las herramientas.

Generar una base de textos y otros recursos analizados por expertos para ofrecer a los docentes que trabajen con las
herramientas informdticas.

Tener resultados de la evaluacién del potencial de uso de este tipo de herramienta informdtica para la ensenanza de
lenguas.

Metodologia/disefio del estudio

El proyecto se estructurd en cuatro grandes actividades: a) desarrollo de la plataforma para la integracién de las
aplicaciones; b) investigacion de nuevas técnicas y recursos de PLN que permitan mejorar o extender las aplicaciones
existentes; c) generacion de recursos de base, como textos y diccionarios, basados en una andlisis lingdistico critico; d)
evaluacion del uso de las herramientas. A partir de las interacciones con Ceibal y otros actores, al incio del proyecto
surgié un quinto punto a tratar: e) correcciéon automdtica de textos de estudiantes.

En todas las actividades participaron integrantes del equipo de trabajo y ademds se integraron estudiantes a través de
diferentes actividades académicas de corta duracién, como EFI (espacio de formacién integral) o médulos de extension.
También se propusieron dos tesis de grado, una ya finalizada.

A continuacidn se describe el trabajo realizado en cada actividad.
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a) Desarrollo de la plataforma que permita integrar las aplicaciones, incluyendo la posibilidad de integracién a las
ceibalitas y la plataforma CREA

Se construyé una plataforma que integra las aplicaciones desarrolladas hasta el momento: generadores de crucigramas y
sopa de letras, batalla naval y generadores de preguntas de multiple opcidn. Esta plataforma ademds se utiliza para la
integracion rdpida de nuevas funcionalidades, por ejemplo se incluyé un nuevo ejercicio de prdctica de lenguaje, un
ejercicio de reordenar historias y un ejercicio tipo memory. La plataforma puede accederse desde cualquier navegador
(http://cinacina.fic.edu.uy) y ha funcionado en ceibalitas de manera exitosa. Cabe destacar que el desarrollo de esta
plataforma insumio la mayor cantidad de horas del proyecto y era uno de los objetivos principales.

En cuanto a la inclusidn de las herramientas en la imagen de las ceibalitas, se concluyé que la forma mds efectiva de
utilizarlas es a través de una plataforma web. Tampoco se integraron a CREA por tratarse de una plataforma con otros
objetivos, de todos modos, basta con que los docentes publiquen en CREA los links a las actividades que generen en la
plataforma CINACINA. A futuro se estudiard otro tipo de integracién a CREA.

b) Investigacion de nuevas técnicas y recursos de PLN que permitan mejorar o extender las aplicaciones existentes

Se investigaron técnicas del estado del arte de PLN que permitieran construir ejercicios y actividades nuevas, o mejorar
las capacidades de las ya existentes. Algunos de los desarrollos ya estdn integrados en la aplicacion. Por ejemplo: durante
el proyecto se investigaron técnicas de extraccion de preguntas y respuestas a partir de un texto, para construir
ejercicios de comprension lectora (Rischewski & Berger, 2022; Berger et al., 2022), utilizando modelos de lenguaje
neuronales de tipo T5 (Raffel et al., 2020). Este desarrollo quedé integrado en la aplicacién. En paralelo se estd realizando
otra investigacién referida a la extraccion de definiciones a partir de textos para los ejercicios de crucigramas, y ademds
se estd investigando el uso de modelos de lenguaje tipo GPT (Radford et al. 2019) y de generacidén de texto a imdgenes
Stable Diffusion (Rombach et al. 2022). Otras actividades que se investigaron incluyen los desarrollos de juegos de
reordenar historias, memory y un juego de rol para prdctica de inglés. Ademds, se investigaron técnicas de evaluacidn de
la complejidad del texto y simplificacidn textual automdtica con el objetivo de crear versiones simples de cuentos o
articulos para utilizar en clase (Noel & Ruiz, 2022).

c) Generacion de recursos de base, como textos y diccionarios, basados en una andlisis lingiiistico critico

- A nivel léxico: seleccidn de los elementos léxicos utilizados en los programas de CEI (Nivel 1) e ISL (Libro 1) para
asegurar que estuvieran presentes en la base de datos de las aplicaciones (si bien esta base de datos contiene otros
términos que fueron seleccionados de acuerdo a las posibilidades de comprension por estudiantes en estos niveles).

- A nivel textual: simplificacién de cuentos y canciones de ISL para su utilizacion en una de las aplicaciones (Sea Animals).
Este trabajo de andlisis del léxico, andlisis, traduccién y simplificacion de textos fue realizado en el marco de tareas de
extension de estudiantes de FIC-Udelar que participaron de este proyecto.

Todos estos recursos lingiisticos fueron traducidos al espanol para facilitar el acceso a las aplicacidn que aparecen en
inglés por parte de docentes con poco conocimiento de la lengua.

d) Evaluacidn del uso de las herramientas

Se realizaron dos tipos de actividades principales para acercarse a la evaluacion del uso de las herramientas: visitas a
escuelas y talleres con docentes. Estas actividades tuvieron varios propdsitos, entre ellos: difundir el proyecto; informar el
propio desarrollo de las aplicaciones en estrecha comunicacion con los usuarios directos y llegar a una evaluacidn para
dar cuenta de los resultados finales.

Para llevar adelante estas tareas, se trabajé en estrecha colaboracién con la Direccidn de Politicas Linglisticas (PPLL)
de la ANEP, quienes proveyeron el apoyo logistico para realizar visitas a escuelas (transporte) y los talleres con docentes
(convocatoria, difusién y locales de ANEP). Tanto en las visitas a escuelas como en los talleres con docentes participaron,
junto al equipo del proyecto, integrantes de PPLL (miembros de la direccidon y creadores de contenidos); docentes
referentes (maestros CAPDER de escuelas rurales e inspectores) y mds de 12 estudiantes de las facultades de Ingenieria e
Informacién y Comunicacién de la Udelar que estdn vinculados al proyecto por concepto de actividades de ensenanza,
investigacion y extension en el marco de sus cursos de grado.

A través de esta colaboracion se llegé a docentes de los tres programas de enseianza del inglés de educacién primaria de
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ANEP: Ceibal en Inglés (CEI), Inglés Sin Limites (ISL) y Segundas Lenguas (SSLL) y docentes de escuelas especiales que
usan el programa ISL.

Visitas a escuelas:

En las visitas a las escuelas, se desarrollé una observacién y participacion activa por parte del equipo con los ninos, los
docentes de aula y docentes referentes (maestros CAPDER e inspectores), asi como miembros del equipo de PPLL. Entre
mayo de 2021y junio de 2022 se visitaron 8 escuelas rurales que llevan adelante el programa ISL.

Escuela Rural N° 31 “Caperuzas” (Lavalleja)

Escuela Rural N° 92 (Solis Grande, Lavalleja)

Escuela Rural 73 (Zanja del Tigre, Maldonado)

Escuela Rural 26 “Agustin Ferreiro” (Maldonado)

Escuela Rural 21 (Cafiada Grande, San José)

Escuela Rural 4 “Dionisio Diaz”, (San José)

Escuela Rural 20 (Canelones Oeste). Esta visita fue realizada en el marco de una jornada de agrupamiento con otras 4
escuelas de la zona: Escuelas 71, 57, 6 y 19.

Escuela Rural 75 “Mataojo de Solis” (Lavalleja)

Talleres con docentes:

Se realizaron tres talleres con docentes en el interior del pais donde también participaron miembros de PPLL y
estudiantes de la Udelar. A ellos también asistieron docentes referentes de la zona (maestros CAPDER e inspectores). El
objetivo de estos talleres fue difundir las herramientas para que comenzaran a ser usadas y recabar feedback directo de
los docentes sobre ellas. Cada uno de los talleres conté con un cupo de unos 30 docentes, para garantizar la interaccidn
directa entre ellos y los miembros del equipo. Se realizé un primer taller via Zoom con docentes de ISL y docentes de
escuelas especiales que utilizan el programa ISL. Vale recalcar que los docentes de escuelas especiales valoraron muy
positivamente disponer de estas herramientas. El segundo taller fue realizado en Salto, en agosto de 2022, y contd con la
presencia de docentes de Salto, Artigas y Paysandu. El tercer taller se realizé en Minas, en octubre de 2022, y conté con la
presencia de docentes de Lavalleja, Maldonado, Treintay Tres y Cerro Largo. En estos dos talleres presenciales
participaron docentes de los tres programas (CEI, ISL y SSLL) y se recogi6 feedback de manera mds sistemadtica (se
recabaron 43 cuestionarios andnimos). Este feedback tuvo como objetivo dejar por escrito el didlogo directo que se tuvo
con el equipo de investigacion con sugerencias para hacer mejoras y atender necesidades especificas.

Cabe senalar que la continua interaccién con los miembros de PPLL fue fundamental no solo para llevar adelante estas
actividades desde el punto de vista logistico, sino también por la riqueza de los intercambios acerca de la naturaleza de
las herramientas y las necesidades particulares a la hora de la ensefianza de inglés en escuelas primarias.

e) Correccion automdtica de textos

Se lograron algunos avances en esta linea, que, como ya se dijo, fue incorporada al proyecto a partir de las reuniones
iniciales con CEI.

- Se complet6 un trabajo de correccién automatica de textos, a partir del cual se generé una herramienta para correccién
utilizando reglas y aprendizaje automdtico (Brown & Pdez, 2021).

- Se procedid al andlisis de las grillas de evaluacion utilizadas por los exdmenes de la Universidad de Cambridge (ya que
son utilizados por la ANEP). La herramienta existente abordaba items vinculados a la correccién de aspectos formales de
la lengua (mds que nada relacionados con la ortografia, la puntuacidn y la gramatica). Luego del andlisis de unas 30
producciones escritas por escolares se estimé que la nueva caracteristica a evaluar podria ser la de la adecuacién de la
respuesta a la consigna en términos temadticos (a partir de la existencia del vocabulario y las estructuras gramaticales
esperadas).

- Se implementé dentro de la plataforma una actividad especifica para que los docentes propongan consignas para que sus
alumnos ingresen pequenos textos, y estos sean corregidos a través de la misma plataforma. Esta funcionalidad permitira
la creacién de un corpus corregido, que posteriormente se utilizard para la realizacién de experimentos con métodos de
aprendizaje automadtico. Se avanzé con Politicas Lingliisticas de ANEP en la idea de coordinar una tarea masiva de
escritura de textos para el aho 2023, de modo de obtener un corpus de un tamano importante. En particular, se tuvo una
reunion con las autoridades y disefiadores de contenidos del Departamento de Segundas Lenguas quienes expresaron
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interés en sumar aspectos de su programa de ensefianza en todas las herramientas. Uno de los aspectos mds relevantes
de ese interés fue su propuesta de asistir a la creacion del corpus para el desarrollo de la herramienta de correccién
automatica.

Resultados, andlisis y discusién

1) Se dispone de versiones funcionales de las aplicaciones, la mayoria integradas a una plataforma para trabajo remoto,
accesibles a partir de las plataformas de trabajo de los docentes del sistema publico y desde cualquier computadora. La
plataforma es adaptable a los contenidos de diferentes programas de ensenanza de inglés. La plataforma actualmente
cuenta con las siguientes actividades:

- Crucigramas

- Sopas de letras

- Ejercicio “Sea animals” basado en la batalla naval

- Ejercicio de prdctica de lenguaje

- Ejercicio tipo memory

- Ejercicio de reordenar una historia

- Generador de ejercicios de comprensidén lectora basados en un texto

- Generador de ejercicios de consignas para responder con texto libre

2) Se investigaron y se realizaron experimentos aplicando las técnicas mds actuales del PLN para potenciar varios
componentes de las herramientas. Se construyeron diferentes prototipos de ejercicios y actividades. Algunos de ellos ya
fueron incorporados en la plataforma.

3) Se generd una base de textos y otros recursos analizados por expertos para ofrecer a los docentes que trabajen con las
herramientas informaticas.

4) Se realizaron evaluaciones del potencial de uso de este tipo de herramienta informdtica para la ensefianza de lenguas.
Las encuestas a docentes permiten distinguir estos aspectos como los mds positivos:

- La plataforma es undnimemente valorada como motivadora para los alumnos.

- Se aprecia la variedad de juegos que atienden tanto el nivel de la palabra como el nivel textual.

- Se aprecia la variedad de juegos que puede atender la diversidad de niveles de conocimiento de la lengua por parte de los
ninos, si bien en algunos casos se solicita que estos niveles sean mds explicitos.

- Se aprecia el cardcter interactivo del juego Sea Animals y se pide la presencia de mds juegos interactivos/multijugador.
- Se valora que se provea la traduccidn al espanol de los contenidos lingiiisticos en el caso de los docentes de los
programas de CEI e ISL.

- En muchas escuelas de contextos rurales se valora que la plataforma sea liviana. Si bien la voz que reproduce los
contenidos lingliisticos no es la mejor, se comprende que esto contribuye a que la plataforma sea liviana.

Al presentarles la oportunidad de que la plataforma integre otros aspectos, los docentes senalan lo siguiente:

- Incluir mds imdgenes que sirvan de apoyo al trabajo con la lengua.

- Incluir la produccién escrita.

- Incluir otros juegos, algunos de ellos tradicionales, como el ta-te-ti y otros que explotan el potencial de PLN. Por ejemplo,
al ver la aplicacién que permite simplificar y reordenar un cuento solicitaron diferentes versiones de la herramienta, como
puede ser una version en la cual el nifo escriba el cuento a partir de imdgenes y este sea el nuevo input de la herramienta.
- Incluir una mayor retroalimentacién positiva al trabajo del nifio en la plataforma. En principio, esta no seria a través de
premios (gamification) sino de la ampliacién de recursos que la plataforma ya tiene, como sonidos, simbolos que indican
logro, etc.

Una de las caracteristicas esenciales de este proyecto, desde sus inicios en 2018, fue la de recabar ideas provenientes de
los usuarios directos (maestros y nifios), asi como de docentes referentes y creadores de contenido. En casi todos los
casos se pudo atender sus requerimientos y sugerencias (por ejemplo, uso de imdgenes, integracién de la voz, cambios en
la interfaz). Al analizar los aspectos sefialados por los docentes sobre el final del presente proyecto, se puede observar
que el trabajo realizado es valorado de manera positiva y que los docentes ven el potencial de las herramientas de PLN
para la ensefanza del inglés. En cada uno de los talleres con maestros, los requerimientos de los docentes fueron cada
vez mds afinados y sofisticados. Acercar a los docentes conocimiento acerca de aspectos de la inteligencia artificial,
como es el caso de PLN, es otro aspecto que contribuye a su formacién y desarrollo profesional.
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Conclusiones y recomendaciones

El proyecto logré cumplir con los objetivos planteados. En particular, se desarrolléd una plataforma informatica que integra
diversas actividades de apoyo a la ensenanza de inglés, construidas en base a técnicas de Procesamiento de Lenguaje
Natural. La plataforma estd accesible a través del link http://cinacina.fic.edu.uy. Los contenidos que ofrece actualmente la
plataforma fueron adaptados en gran medida a los programas de ensenanza de inglés de educacién primaria. Asimismo,
es posible generar actividades con otros contenidos, seleccionados por los usuarios, de modo de trabajar con otras
temdticas o niveles de dificultad. Por otra parte, la plataforma permite fdcilmente integrar nuevos formatos de
actividades, adaptdndose de este modo a los intereses de diferentes docentes o planes de ensenanza. Esta plataforma es
gratuita, y serd de cédigo abierto, amplidndose de este modo las posibilidades de adaptacidn a otros contextos de
ensenanza de lenguas (inglés o incluso otras lenguas). El desarrollo de esta plataforma insumid la mayor cantidad de
horas del proyecto y era uno de los objetivos principales, que consideramos ampliamente cumplido.

La plataforma fue probada en diferentes instancias con ninos y maestras de escuelas rurales, que fueron dando
retroalimentacién para su mejora, en las diferentes etapas del desarrollo. Ademds, se realizaron talleres con docentes de
los diferentes programas de ensenanza de inglés, quienes brindaron sugerencias para mejoras y desarrollos futuros.
Estas interacciones fueron fundamentales para el avance del proyecto, y son el sustento de una de los aspectos clave de
esta linea de trabajo, que es la extension universitaria. Estas actividades de intercambio se realizaron gracias al apoyo
permanente del coordinador de Politicas Lingliisticas de ANEP, Aldo Rodriguez, y la coordinadora de Inglés sin Limites,
Valentina Dubini.

Para el desarrollo de las actividades integradas a la plataforma, y otras que no han sido integradas aun, se investigaron
técnicas y recursos del PLN, generdndose conocimiento en esta drea especifica de aplicacion del PLN, la ensefanza de
lenguas. Estos desarrollos fueron publicados en articulos entre los afios 2021y 2022 (Gonzdlez et al., 2021; Morén et al.,
2021; Berger et al., 2022). Actualmente estamos redactando un nuevo articulo para enviar al workshop BEA 2023, que
relne los trabajos mds importantes del drea PLN aplicado a la ensefanza.

El proyecto fue difundido en diferentes dmbitos: ponencia en los anales del 14° Foro de Lenguas de ANEP (Rosd et al., 2022),
articulo en el workshop Natural Language Processing for Positive Impact (NLP4PI) 2022 (Chiruzzo et al., 2022), y
presentacion en la ceremonia de apertura del 15° Foro de Lenguas de ANEP.

Como trabajo a futuro, planeamos seguir incorporando nuevos ejercicios y actividades a la plataforma, y mejorando las
herramientas actuales. Ademds, se planea continuar con el desarrollo de una herramienta para correcciéon automatica de
textos escritos por estudiantes. Para esto ya se cuenta con un ejercicio en formato texto libre incluido en la plataforma,
con el objetivo de recopilar un pequeno corpus analizado y corregido manualmente para poder construir herramientas de
correccidén mds precisas. Otro topico a explorar en el futuro es la integracion con la plataforma CREA. Hasta el momento
nuestra plataforma no tiene ningun dato sobre estudiantes, ya que todos pueden entrar y utilizar los ejercicios libremente,
pero mediante CREA seria posible autenticar a los estudiantes en nuestra plataforma sin necesidad de almacenar datos
personales.
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