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MEMORIA FINAL
Compromisos y Resultados

Titulo del proyecto

Aprendizaje de idiomas mediante la inmersién en Realidad Virtual usando videos de 360°

Responsable

Apellidos

Nombrtre NIF

Mota Macias

José Miguel 31659580B

1. Describa los resultados obtenidos a la luz de los objetivos y compromisos que adquiri6 en la solicitud de
su proyecto. Copie en las dos primeras filas de cada tabla el titulo del objetivo y la descripcién que

incluy6 en el apartado 2 de dicha solicitud e incluya tantas tablas como objetivos contemplé.

Objetivo n® 1
Indicador de seguimiento o
evidencias:

Evaluacion por parte del alumnado de la actividad
Se emplearan los indicadores procedentes de un informe de satisfaccién del
alumnado sobre el uso de la APP que sera disefiado para tal efecto

Valor numérico maximo
que puede tomar el
indicador:

Se hara uso de una escala de Likert con 5 niveles de respuesta

Fecha prevista para la
medida del indicador:

Enero/Mayo 2018 Fecha de medida | Mayo 2018
del indicador:

Actividades previstas:

Encuesta de evaluacién que los alumnos rellenaran al acabar las sesiones de
trabajo, en la que valoraran su experiencia con el empleo de esta herramienta.

Actividades realizadas y
resultados obtenidos:

Durante el desarrollo de la actividad con los estudiantes, se realizd una
encuesta cuyo resultados obtenidos han dado lugar a un articulo que se
presentard en el congreso TEEM’18'. Las conclusiones planteadas en este
articulo son:

El caso de estudio descrito aqui arroja algo de luz sobre el potencial de
herramientas de aprendizaje basadas en Realidad Virtual (RV) para
enriquecer los procesos de aprendizaje de idiomas, proporcionando a los
estudiantes una situaciones de inmersion en el mundo real. Aunque, desde el
lanzamiento de Virtual Worlds (VW) como Second Life en 2003 el uso de VLE

no es nuevo en educacion de idiomas, VWs no ofrecen entornos totalmente

! https://2018.teemconference.eu/
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Indicador de seguimiento o
evidencias:

Valor numérico maximo
que puede tomar el
indicador:

Fecha prevista para la
medida del indicador:
Actividades previstas:

Actividades realizadas y
resultados obtenidos:

inmersivos como las aplicaciones que hacen uso de la RV. Mientras las
aplicaciones de VW generalmente se juegan en el ordenador y la interaccion
tiene lugar entre avatares de los estudiantes y el entorno virtual, las
aplicaciones basadas en RV requieren que los estudiantes interactuen con el
medio virtual en el que han sido sumergidos, asi como los elementos que lo
forman. Ademas, la sensacion de inmersion se refuerza con la recreacion de un
escenario real en el que los estudiantes pueden moverse, hablar e interactuar
con el mundo que los rodea. La interaccion es facilitada por el microfono y
unos auriculares. El microfono permite que el medio cambie en respuesta a los
comandos de voz, mientras que mediante los auriculares los personajes del
mundo virtual se relacionan con los estudiantes. En términos de aprendizaje,
los beneficios de la RV no son solo que los estudiantes tengan la oportunidad
de experimentar el objetivo lenguaje en situaciones del mundo real, sino
también que segun sus acciones pueda recibir retroalimentacion en tiempo
real, para que de esta manera los estudiantes puedan revisar y finalmente
corrigen sus acciones y respuestas.

Se emplearan 2 indicadores, para determinar si el empleo de esta herramienta
soporta de forma eficaz el proceso de aprendizaje.
® Grado de utilizaciéon de la APP.
® Numero de escenas (videos o imagenes 360°) de RV que han sido
reproducidas.

Junio 2018 Fecha de medida | Junio 2018

del indicador:
Analisis, mediante la recopilacién automatica de datos, del contexto y la frecuencia
de uso. Esto permitira comprobar la participacion del alumnado fuera y dentro de
clase.
Anilisis de las escenas en las que los alumnos han participado, también mediante
la recopilaciéon automatica de datos. Esto permitira al profesor obtener indicios
sobre cudles son las estructuras gramaticales o vocabularios que pueden presentar
mayor dificultad para los alumnos y que merecen, por tanto, atencion especial.
Con el proposito de poner en practica los conocimientos adquiridos en las
clases de Aleman, se planted una aplicacion donde los estudiantes pusieran en
uso tanto el vocabulario como las frases aprendidas para describirse a ellos
mismos. Basandonos en esta idea se desarroll6 una aplicacion para dispositivos
Android que consiste en acudir a una agencia de busqueda de parejas, donde,
un agente nos ira preguntado sobre nuestros gustos para mostrarnos al final una
foto de la que seria nuestra pareja ideal.
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La idea de la agencia de busqueda de parejas daria a los estudiantes un mayor
interés por realizar la actividad, aunque también se planted, y puede que se
ponga en practica en un futuro, una actividad que presente una entrevista de
trabajo.

El desarrollo de la aplicacion es el siguiente:

a. En una primera pantalla el estudiante debe identificarse. Esta
identificacion le servird al profesor para tener informacion sobre qué
estudiantes han realizado la actividad, cuantas veces, que preguntas
han debido repetir varias veces, etc... También se elige el modo de
visualizacion, pudiendo ser con o sin gafas de RV. El uso de las gafas
de RV consigue una mejor inmersion en la actividad, pero se da la
opcidon de no usarlo por si el estudiante no dispusiera de estas en su
casa. El estudiante que usara la opcidon sin gafas debera mover la
escena del video de 360° pulsando la pantalla del dispositivo.

Jugador I i

Nowbre |

Email |

b. Una vez comenzada la actividad el estudiante podrd ver un video de
bienvenida por parte agente de la agencia de busqueda de parejas. Los
videos de 360° fueron grabados en uno de los seminarios de la ESI,
donde se afiadid mobiliario y objetos diversos con la idea de dar una
mayor sensacion al estudiante de encontrarse realmente en una oficina.
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Una vez realizada la presentacion empieza la actividad en la que el
estudiante debe poner en practica sus conocimientos de alemén. El
agente ira realizando preguntas (;Coémo te llamas? ;En qué pais vives?,
(Qué edad tienes?, ;Donde vives?...) que el estudiante debera
responder. Un ejemplo de estas preguntas se puede ver en este cartel
que se disefio para presentar la aplicacion a docentes y estudiantes que
no eran del curso de Aleman®. Segln las respuestas del estudiante se
ird abriendo un camino nuevo de videos 360° donde se realizaran
nuevas preguntas relacionadas con las respuestas ofrecidas. La
complejidad de las respuestas de los estudiantes es resuelta mediante la
Inteligencia Artificial de DialogFlow® de Google. A modo de ejemplo
para la pregunta que edad tienes el estudiante puede responder:

i.  Tengo 20 afios
ii.  Casi he cumplido 20 afios
iii.  Voy a cumplir 20
iv.  La semana pasada cumpli 20 afios

DialogFlow devolverd la edad del estudiante en formato numérico,
siendo el caso anterior 19 o 20. Sobre esta edad se compara para saber
cual es el siguiente video 360° a visualizar.

La complejidad de la historia puede verse en la siguiente imagen. En
esta segun la respuesta del estudiante se van mostrando videos
diferentes. Cada rectangulo en la imagen corresponde a un video 360°
de presentacion, una preguntas o una confirmacion de que se ha
entendido la respuesta.

2

https://docs.google.com/presentation/d/10ZG6FkwvDkkNNhiwhal IKEqS7YZMEEDNG91JPJImq2Y/edit?usp=shar

ing
? https://dialogflow.com/
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Indicador de seguimiento o
evidencias:

Valor numérico maximo
que puede tomar el
indicador:

Fecha prevista para la
medida del indicador:
Actividades previstas:

Actividades realizadas y
resultados obtenidos:

Un video completo con todos los videos grabados puede verse en esta
direccion®.

d. Una vez que el estudiante ha respondido todas preguntas se mostrara
en la pantalla que esta en la agencia una imagen con su pareja ideal, la
cual sera diferente seguin las respuestas aportadas.

Se utilizara como indicador tanto el nimero de descargas como la valoracion de
los usuarios en la plataforma Google Play Store.

Se realizaran estudios adicionales sobre la informacién que proporciona esta
plataforma, por ejemplo para saber los pafses desde los que la aplicacion es
descargada.

Por determinar

Julio 2018 Fecha de medida | Julio 2018

del indicador:
La aplicaciéon sera puesta a disposicién del puiblico en general a través de la
plataforma Google Play Store. De esta manera la aplicacién serd accesible para
todo el mundo en abierto.
La aplicaciéon aunque esta a disposicion de los estudiantes y los usuarios que lo
han solicitado, no ha sido publicada en la plataforma Google Play Store, a la
espera de poder terminar durante el siguiente curso académico la version en
inglés de la misma. En la actualidad y debido a los tiempos de desarrollo solo
se pudo realizar la grabacion de los videos en aleman. Una vez estén dichos
videos la aplicacion sera distribuida también mediante esta plataforma.

2. Marque una X bajo las casillas que correspondan en la siguiente tabla. Describa las medidas a las que se

comprometi6 en la solicitud y las que ha llevado a cabo.

* https://drive.google.com/file/d/1ju716rFkZd_e PleM5AUB2Z3Tob2- Am/view?usp=sharing
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Universidad

de Cadiz

Compromiso de comparticion / difusion de resultados en el entorno universitario UCA adquirido en la

1. Sin compromisos

2. Compromiso de
imparticion de una

solicitud del proyecto
3. Adicionalmente
fecha y centro

4. Adicionalmente
programa de la

5. Adicionalmente
compromiso de

charla o taller para | donde se impartira | presentacion retransmision o
profesores grabacion para
acceso en abierto
X

Descripcion de las medidas comprometidas

Se impartird al menos una charla y/o taller para profesores de la Universidad de Cédiz.
Se realizara al final del segundo semestre en la Escuela Superior de Ingenieria y/o Facultad de Filosofia y
Letras.
El programa de la presentacion sera el siguiente:
e Uso de los dispositivos moviles para el aprendizaje de idiomas
e Experiencias realizadas en cursos anteriores.
e La Realidad Virtual como recurso educativo.
e Soporte informatico usado en dicha experiencia.
o Trabajos futuros

Descripcion de las medidas que se han llevado a cabo

Las medidas que se han llevado a cabo para la difusion de la experiencia han sido:

1. Presentacién del proyecto el Viernes 29 de Junio a las 10.30h en el seminario FS14 de la Escuela Superior
de Ingenierfa. La charla se desarrolla con la siguiente estructura:

Justificacién del proyecto y objetivo

Descripcion técnica y funcionalidades del sistema
Demostracién practica

Conclusiones y propuestas de mejoras futuras de la herramienta

Turno de preguntas

El proyecto fue publicitado en la web de la UCA para darlo a conocer al resto de docentes e
investigadores. Se puede ver para consultar las diapositivas de la presentacién en esta direccién’.

5
https://docs.google.com/presentation/d/1 CJWyl-6npru6-jQcs5Q0VmjVKHZDnAmIMIXSz1scDGk/edit?usp=shari
ng
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EStUdiantes de |a UCA aprenden Noticia (Http://Www.Uca Es/Noticia/)
idiomas mediante la inmersién en realidad virtual 29

junio 2018

Innovacion (http://www.uca.es/category/innovacion/)
investigacion (http://www.uca.es/category/investigacion/)

29 junio, 2018

{http://www.uca.es/wp-content/uploads/2018/06/bigbig-3-1024x478.jpg)
Elgrupo de investigacién SPI-FM de la UCA ha creado la aplicacién con videos de 3609
mediante el uso de la herramienta VEDILS (http.//vedils.uca.es/ (http://vedils.uca.es/))

La Universidad de Cadiz ha presentado hoy, en la Escuela Superior de Ingenieria, la actuacion
avalada Aprendizaje de idiomas mediante la inmersion en Realidad Virtual usando videos de 360°.
Su objetivo es el aprendizaje de una lengua extranjera haciendo uso de |a realidad virtual mediante

videos de 360°.

El grupo de investigacion SPI-FM de la UCA ha creado la aplicacién usando la herramienta VEDILS

(http://vedils.uca.es/ (http://vedils.uca.es/)).

investigadores en Jerez de la Frontera.

2. Participacién en la noche de los investigadores. El proyecto serd presentado en publico en la noche de los

Taller. Virtual Reality. Una nueva forma de aprender idiomas

Actividad organizada por Universidad de Cadiz.

Nuestro taller se dirige, sobre todo, a los jovenes de nuestra sociedad que se mueven
en un mundo en el que la formacion y el conocimiento de idiomas se hacen cada vez
mas necesarios. El taller pretende dar a conocer nuevas formas y técnicas de
aprender idiomas, adaptandose a las necesidades e intereses de nuestros jovenes.
Con este objetivo presentaremos una app de idiomas que se cred recientemente en el
seno de nuestro grupo de investigacién (MEJORA DEL FROCESO SOFTWARE Y
METODOS FORMALES, TIC-195) y que explota el potencial de los entornos virtuales
para proporcionar entornos inmersivos de aprendizaje.

FECHA Y HORA

28/09/2018 18:00

LUGAR

Plaza del Arenal - Jerez de la Frontera
Plaza del Arenal, Jerez de la Frontera,
Espafia

AFORO

Acceso libre

lanochedelosinvestigadores.fundaciondescubre.es/actividades /virtual-reality-una-nueva-forma-aprender-i

diomas/

Algunas imagenes de la noche de los investigadores pueden encontrarse en este Tweet’.

¢ https://twitter.com/deutschuca
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