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1 Resumen

Este estudio de caso cualitativo se desarrollé con estudiantes y docentes del tercer nivel
de la modalidad virtual del Centro de idiomas de la Universidad Militar Nueva Granada
durante el Gltimo curso del 2013. Su objetivo principal era determinar los efectos del uso
del material educativo digital Verb Forest en el desarrollo de competencias comunicativas
en inglés.

Para lograr lo anterior, se analiz6 la manera en que los estudiantes se apropiaron del
manejo de los verbos irregulares a través del anélisis de los resultados de las pruebas
TOEFL iBT y las actividades de produccion, escucha, oral y portafolio.

Los resultados obtenidos demostraron que el uso del material logré una mejora en el
nivel de las competencias comunicativas reflejado en las actividades de produccion y las
evaluaciones del curso que emplearon los mismos verbos de las secuencias, generé un
apoyo al convertirse en una herramienta de ensefianza con patrdon fonético y la redujo la
carga emocional negativa que se genera hacia el aprendizaje de la lengua extranjera. Asi
mismo, se reconocio la necesidad de crear e implementar materiales educativos para

responder a las carencias evidenciadas.

2 Palabras clave
Competencias comunicativas, Material educativo digital, lengua extranjera, aula virtual,

dispositivos moviles.



3 Introduccién

Este documento ilustra de manera detallada una propuesta que busca resolver dos de
las problematicas identificadas al interior de los cursos virtuales de inglés en el del Centro
de lIdiomas de la Universidad Militar Nueva Granada (UMNG).

El antecedente de esta investigacion se basé en el analisis de los resultados obtenidos
en las pruebas TOEFL iBT (Test of English as a Foreign Language, internet based test), los
cuales mostraron que durante el afio 2013 las competencias comunicativas no se
desarrollaron satisfactoriamente y que, puntualmente, el componente oral fue una de las
competencias mas bajas dado los puntajes obtenidos. En una puesta en comun de dichos
resultados con los docentes del area, se corrobord que el método de estudio y los materiales
empleados para el proceso de formacion de la modalidad virtual no mostraron los
resultados esperados.

En razon a estos indicadores, se presentd un material educativo como parte de los
contenidos del aula virtual en la plataforma Moodle para los estudiantes del tercer nivel de
inglés del Centro de Idiomas de la UMNG,; siendo este material una herramienta de
practica libre para ejercitar las competencias comunicativas en inglés y que apunta
especificamente a las habilidades gramaticales de reconocimiento verbal. Todo ello,
mediante la presentacion de una secuencia de actividades divididas en tres niveles, los
cuales van desde lo béasico hasta un proceso de construccién de oraciones.

Para los docentes, el material fue presentado como una alternativa que permitio
complementar y fomentar el uso de herramientas TIC en el entorno virtual, ello teniendo en
cuenta que “el conocimiento se ha vuelto dinamico lo cual obliga a los profesores a

proponer y disefiar actividades de aprendizaje, haciendo que se cambie la relacion entre lo



que se sabe y lo que se es capaz de aprender, para asi poder desarrollar competencias.
(Prado, 2001).

El sustento tedrico para esta investigacion se basa en las los planteamientos de David
Ausubel, quien para hablar del aprendizaje significativo y del aprendizaje verbal
significativo, enfatiz6 que: “el aprendizaje significativo presupone que el alumno
manifiesta una actitud hacia el aprendizaje; es decir, una disposicion para relacionar, no

arbitraria, sino sustancialmente, el material nuevo con su estructura cognoscitiva”

(Ausubel, 1963 p.217).



Justificacion

“Un proyecto del uso de tecnologias de informacion en la educacion
no se logra con poner computadoras en centros educativos

ya que ademas los profesores deben estar preparados,

se tiene que preparar material educativo y deben crearse
comunidades virtuales ya que es un aprestamiento

integral y holistico™.

Javier Soto Nadal, Ministro de Educacién de Pert

En el Centro de Idiomas de la UMNG, se ha hecho evidente que los estudiantes
inscritos en la modalidad virtual logran un adquisicion irregular de las competencias
comunicativas en inglés, es decir, desarrollan mejores niveles en algunas competencias
gue en otras, lo que demanda la necesidad de transformar el ejercicio docente y las

practicas regulares de la ensefianza del inglés en dichas competencias.

De acuerdo con la experiencia docente del investigador en el area de inglés, una
de las actividades de aprendizaje mas complejas para los estudiantes es la adquisicion de
los verbos en pasado, asi como la estructura sintactica de la forma interrogativa en el
tiempo verbal pasado simple, asi lo mostraron los resultados obtenidos en las pruebas de

suficiencia de lengua extranjera (TOEFL iBT) en la UMNG durante el afio 2013.

Por esta razon, se requeria realizar un analisis de las competencias comunicativas
(escucha, habla, escritura y lectura) iniciales de los estudiantes para orientar el disefio
del material y su posterior implementacion. Lo anterior, mediante el uso de nuevas
estrategias de ensefianza y aprendizaje, ademas del uso de herramientas en el aula virtual,
que no solo abarcaron los contenidos gramaticales sino la forma en que se abordaron los

diversos materiales educativos a los que los estudiantes podian acceder.



La presentacién del tema del pasado simple en los cursos de inglés en linea de la
UMNG se hace por medio de listas de verbos referenciados en paginas web a las que son
remitidos los estudiantes, para que se los aprendan y los usen. Los estudiantes por lo
general no son familiarizados con el manejo del alfabeto fonético internacional (IPA):

El alfabeto fonético deberia ser un instrumento igualmente apto para el tratadista de
linguistica tedrica, que de ordinario solo necesita referirse a los fonemas en su unidad
abstracta; para el maestro de idiomas, que se limita a distinguir, junto a los fonemas
bésicos, sus variantes mas notorias; para el fil6logo, que trata de explicar las
transformaciones graduales de los sonidos, y para el dialectélogo, que aspira a poner
sobre el papel, con la mayor precision posible, la imagen sonora de la palabra hablada
(Navarro, 1966 p.5).

En virtud a lo anterior, la justificacidn de este proyecto radicé en la necesidad de
implementar un material educativo digital en las aulas virtuales que incluye patrones
fonéticos que no fueron utilizados correctamente por los estudiantes, lo que no les permitia

reconocer ni asociar lo que veian escrito con lo que debian pronunciar.

Asimismo, los estudiantes no fueron orientados respecto a las formas
gramaticales, lo que permite un aprendizaje significativo del idioma; por ende muy pocos
hicieron uso de la referencia fonética propia del inglés, puesto que no tenian normas o
reglas que les facilitaran el proceso de memorizacion de los verbos, empezaron a crear
sus propios equivalentes linglisticos y a especular con la pronunciacion de lo que veian
escrito; es decir, el proceso audio-comprensivo y comunicativo no se desarrollé de
manera adecuada y olvidaban con frecuencia los equivalentes linguisticos correctos con

la lengua materna.



El método de aprendizaje empleado por los estudiantes de la modalidad virtual
en los cursos de inglés de la UMNG revel0 las claras dificultades de aprendizaje que se
expresaban en falencias de las competencias comunicativas. Del mismo modo, el
desarrollo de las competencias pareadas (lectura-escritura y habla-escucha) mostro las
limitantes que no permitieron un desempefio éptimo, lo que generd de manera inevitable
en un retraso del aprendizaje. Ademas, en el &mbito propio de los cursos virtuales de la
UMNG eran pocos los estudiantes pertenecientes a esta modalidad que utilizaban las
sesiones de participacion oral (encuentros presenciales, por Skype, Hangouts y foros)
haciendo que este componente arrojara los resultados més bajos en cuanto al proceso
evaluativo se refiere, evidenciando el temor y la inseguridad que los estudiantes sentian a

la incorrecta pronunciacion de las diferentes formas gramaticales.

El desarrollo de competencias comunicativas pareadas (escritura-lectura y habla-
escucha) tal y como lo exponen Gumperz y Hymes (1976) “ofrecen una alternativa en
la metodologia que se emplea, puesto que si la practica de estas no se hace
simultadneamente no puede garantizarse un aprendizaje en un contexto comunicativo” (
p. 22); por ende, a los aprendices de una lengua extranjera en la modalidad virtual de la
UMNG que desarrollaron de manera parcial sus habilidades se les dificulté el engrane
necesario de estas para dominar esta lengua de forma efectiva. Ademas de lo anterior,
Brown (1994), Richards (2008), y Oxford y Vasquez (2000), coinciden en que existe un
amplio grupo de dificultades de orden psicoldgico y linguistico como timidez, ansiedad,
poca variedad de vocabulario, uso insuficiente de reglas gramaticales, entre otras, que

también afectan el desempefio en la produccién oral.



Si los estudiantes no adquieren las competencias comunicativas que les permitan
el manejo eficiente del inglés, se les dificultara acceder al conocimiento que ofrece la
web, pues gran cantidad de informacidn se presenta en este idioma. En consecuencia, la
ausencia de estas competencias los lleva a acudir la mayoria de veces a traductores para
asi producir y entender cualquier enunciado, sin que logren realmente llenar los vacios
conceptuales que se han ido acumulando durante su proceso de formacion. Lo anterior

limita su capacidad profesional, laboral y retrasa sus procesos académicos.

Véasquez (2000) expone que uno de los factores que afectan negativamente la
produccion oral en los estudiantes es el miedo a cometer errores frente a sus compafieros
de clase y maestros, lo cual podria deberse a la falta de un ambiente de confianza en el

salon o al uso de inadecuadas técnicas de correccién por parte de los profesores.

Cuando se les consulta a los estudiantes del centro de idiomas de la UMNG
porqué eligen el aprendizaje en linea, muestran sus gustos y preferencias por esta
modalidad porque no encuentran personas que los vean o juzguen y consideran que
pueden avanzar en su aprendizaje, evitando la vergtienza y la posibilidad de hacer el

ridiculo cuando hablan.

En el informe realizado por el Centro de idiomas con el consolidado de los
resultados de las pruebas TOEFL iBT se identificd que el 30% de los estudiantes que
terminan los cinco niveles de inglés virtual no consiguen la certificacion en lengua
extranjera que necesitan para poder obtener su graduacion de pregrado, especializacion o

maestria. Como consecuencia de esto, surge un resentimiento hacia la materia, el Centro



de Idiomas e incluso con los docentes, conduciéndolos, al final, al abandono del curso y

culpando a todos estos factores de su fracaso académico.

A través de la estrategia que plantea esta investigacion, se pretende reducir la
carga emocional negativa de los estudiantes apoyandose en una herramienta para que
logren interactuar sin presion, temor o vergiienza y con la posibilidad de adquirir

seguridad y destreza en la practica de las competencias requeridas.

El concepto de interculturalidad propone establecer relaciones entre dos 0 mas
visiones para iniciar procesos de comunicacion e integracion de referentes que tengan
sentido colectivo. Ahora bien, si llevamos este concepto al aula es preciso citar a
Kramsch (1993) quien asevera que “ indeed classroom teaching is a juggling act that
requires instant by instant decision based on both local and global knowledge and an
intuitive grasp of the situation”.(p.5) . Es indiscutible que la ensefianza es un acto de
malabarismo que requiere decisiones minuto a minuto basado en el conocimiento local y

global y a un sentido intuitivo de la situacion®.

En razon a lo expuesto, se considera que a través de escenarios creados se puede
acercar a los estudiantes a diferentes contextos de la lengua inglesa y familiarizarlos con
fendmeno de la interculturalidad, definido en el marco de este proyecto como la
capacidad de absorber elementos de tipo comunicativo inherentes a entornos diferentes al
nuestro, es posible lograr el desarrollo de competencias como una estrategia motivadora
para el uso de contenidos educativos mas completos que puedan servir de apoyo al

proceso; asi lo puntualiza Achilli (2008):

1 .
Traduccion de la autora.



Una concepcion de lo intercultural que, reconociendo la singularidad o diversidad de
los sujetos o grupos socio-culturales (ya sea por diferencias de clases sociales,
étnicas, socio-culturales, de género, generacionales o diferencias biograficas) no
desconozca aquello que hace a la educacion comdn como igualdad del derecho a una

educacién de calidad para todos. (p. 127)

Un elemento incluido en el material y que constituye un apoyo para este acercamiento
intercultural es el uso de vocablos y referentes culturales, asi como expresiones usadas en
inglés que hacen parte del lenguaje cotidiano, slang, como por ejemplo Jump’n gethemall.
(Jump and get them all!!) que permite a los usuarios aproximarse al imaginario americano
y mostrar actividades propias de esa cultura, como el simbolismo de los bosques nativos,
la vida silvestre, la espeleologia y la pesca del salmén .

Es una realidad que la preparacion educativa exige el manejo al menos de una lengua
extranjera, como lo establece el Ministerio de Educacién Nacional (MEN) para el Programa
Nacional de Bilingtismo (PNB):

En tiempos de la globalizacion, el pais necesita desarrollar la capacidad de sus

ciudadanos para manejar al menos una lengua extranjera. En este contexto, el

Ministerio de Educacién Nacional formula el Programa Nacional de Bilingtiismo

2004-2019, que incluye los nuevos Estandares de competencia comunicativa en

lengua extranjera: inglés (MEN, 2005).

Es importante evidenciar que en este esfuerzo no solo se involucran los
estamentos educativos, sino todos los inmersos en el ambito social, ya que la preparacion
para este reto incluye a todos sus miembros. El Plan Nacional de Bilinguismo (2004-
2019) es un proyecto implementado por el MEN que esta basado en dos aspectos

fundamentales.



1) El dominio de una lengua extranjera se considera factor fundamental para cualquier
sociedad interesada en hacer parte de dindmicas globales de tipo econdmico,

académico, tecnoldgico y cultural.

2) El mejoramiento de la competencia comunicativa en inglés de una sociedad o
poblacion conlleva el surgimiento de oportunidades para sus ciudadanos, el

reconocimiento de otras culturas y el crecimiento individual y colectivo.

Para su puesta en marcha, el PNB ha establecido lineas especificas para la
identificacion de las necesidades en aspectos como la formacion de los docentes, los planes
de capacitacion y el seguimiento de procesos de ensefianza y aprendizaje, en este Gltimo
aspecto cabe mencionar la necesidad de la implementacion de nuevos métodos,
herramientas y materiales, asi como el desarrollo e inclusion de las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC) en este &mbito particular. EI PNB puede describir las

implicaciones sobre lo que significa ser bilingue. Mejia en sus conclusiones afirma

Si se les puede ayudar a los estudiantes colombianos a reconocer y aceptar la
alteridad y si el si el Programa Nacional de Bilingliismo puede contribuir al
fortalecimiento del valor de la diversidad cultural y linguistica en Colombia,
entonces las desventajas de muchos de los aspectos de esta politica podrian pasarse

por alto (2011, pp. 14-15).

Del ambito nacional al regional, se han encontrado planes de integracion del mismo
PNB, en este sentido, la Secretaria de Educacion Distrital (SED) implement6 hace tres
afos el programa de fortalecimiento de segunda lengua llamado “Aulas de inmersion en

lengua extranjera de la educacion publica de Bogotda” que busca vincular a extranjeros



voluntarios en programas de intercambio cultural para que los estudiantes de educacion
publica desde la primaria hasta el grado undécimo logren afianzar las habilidades de

comunicativas en lengua extranjera (inglés y francés).



5 Planteamiento del problema y pregunta de investigacion

Para dar cuenta del manejo del idioma inglés es necesario desarrollar las
competencias comunicativas basicas: leer, hablar, escuchar y escribir de manera
simultanea, lo que se ha definido como “lo que los estudiantes deben saber y poder hacer”
MEN (2016, pg.10).

Los bajos resultados obtenidos por los estudiantes de curso virtual de inglés de la
UMNG en las pruebas TOEFL del afio 2013 evidenciaron dos problema centrales: la
primera, radica en las aproximaciones didacticas hechas por los docentes de inglés en las
aulas virtuales, pues no mostraron un avance significativo, no lograron obtener los puntajes
requeridos en las pruebas, ni incrementar su competencia comunicativa en inglés.  Fue
notorio que el contenido de los cursos de inglés en el entorno virtual no estaba siendo
aprovechado por los estudiantes, ademas de estar enfocado exclusivamente al proceso de
evaluacion y que las herramientas sugeridas no facilitaban el aprendizaje. Contrario a lo
que expresan Cabaiias y Ojeda (2007) “debe ser disefiada de modo que los alumnos tengan
la posibilidad de ser expuestos a situaciones similares de practica del conocimiento, por el
solo hecho de experimentar, no para que la experiencia sea objeto de una calificacion” (p.
25).

La segunda, por su parte, yace en el analisis del desarrollo de las competencias
comunicativas debido a que los estudiantes se enfocaban solo en una o dos de ellas, lo que
inhibia el aprendizaje integral de la lengua. Basicamente, el método es empleado por los
estudiantes para el aprendizaje de los verbos irregulares se basaba principalmente en la

repeticion de extensos listados que no contaban con su significado en espafiol y mucho



menos con el uso del patrén fonético adecuado, lo que conducia a una pronunciacion
incomprensible y un bajo reconocimiento auditivo y escrito de las palabras.

Consecuente con lo anterior, y ante los vacios encontrados, se disefié un material
educativo digital para ser utilizado en dispositivos méviles y en computadores como
herramienta pedagdgica en el curso de inglés virtual de la UMNG, situacion que lleva a
plantear el siguiente interrogante como pregunta de investigacion:

¢Cuales son los efectos del uso del material educativo digital Verb Forest en el
desarrollo de las competencias comunicativas en inglés en estudiantes de tercer nivel del

Centro de Idiomas de la UMNG ?



6 Objetivos
6.1 Objetivo general
Establecer los efectos del uso del material educativo digital Verb Forest en el
desarrollo de competencias comunicativas en inglés en estudiantes de tercer nivel

del centro de idiomas de la UMNG.

6.2 Objetivos especificos

e Identificar el estado inicial de las competencias comunicativas en inglés de los
estudiantes del tercer nivel del centro de idiomas, a través de ejercicios realizados
en el aula virtual del curso.

e Proponer el uso de un material educativo digital dentro de las actividades del tercer
nivel que responda a las carencias de las competencias comunicativas en inglés.

e Determinar los cambios presentados en las competencias comunicativas en inglés

posterior al uso del material educativo digital Verb Forest.



7 Estado del arte

Para abordar esta investigacion, se identificaron los principales hallazgos y
fundamentos teoricos, de previas investigaciones en el campo, de las diferentes
herramientas pedagdgicas que se concibieron como aplicaciones y materiales educativos
y que se han desarrollado para complementar el aprendizaje del inglés. Asi mismo, se
efectud un rastreo de diferentes juegos educativos académicamente responsables y su
respectivo desarrollo, tales como: juegos serios, videojuegos educativos, gamificacion y

dispositivos moviles empleados para la educacion.

7.1 Breve cronologia de la ensefianza del inglés partiendo de una necesidad
comunicativa.

En los afios cincuenta, con la llegada a Estados Unidos de miles de inmigrantes
con multiples lenguajes y dialectos, las ciudades costeras sobre el Atlantico se
convirtieron en prototipos de torres de Babel y los nuevos ciudadanos generaron un
choque, no solo de culturas, sino linguistico que obstaculiz6 notablemente el quehacer de

las labores cotidianas y académicas.

Las universidades publicas tuvieron que hacer frente a la necesidad de nuevas
estrategias pedagdgicas cuyas técnicas facilitaran para la ensefianza del inglés. Desde
esa premisa, las primeras exploraciones se realizaron bajo el nombre de CALL? el cual
combind la tecnologia informatica con el curriculo y dio una nueva perspectiva a la
ensefanza del inglés, “con el apoyo de computadores conectados a terminales en un

campus, se desarrollaron actividades de aprendizaje del plan de estudios, con lenguaje de

? Computer assisted for language learning.



programacion y se almacenaron en un servidor para que los estudiantes ingresaran

cuando fuera necesario” (Chapelle, 2001, p.3).

El programa mas exitoso fue el realizado por la Universidad de Stanford en
colaboracion con IBM, el cual no solo incluia el uso de tecnologia informatica sino toda
una revolucion gramatical. Posteriormente, se realizo en la Universidad Estatal de
Nueva York una una exploracion cuyo éxito fue replicado por la Universidad de Toronto

en Canada replicé el modelo al que denominé CLEF® para la ensefianza del francés.

El surgimiento del programa conocido como CASLA*, en el afio 1980, se
enfoco en utilizar herramientas heredadas del CALL e incluy6 contenidos que dieron
cuenta del proceso cognoscitivo y de los alcances de los estudiantes, incursionando de
acuerdo con Chapelle (2001) con nuevos tipos de computadores y microprocesadores
que incluian audios, mayor capacidad de memoria y tarjetas graficas y de video. “Los
programas de analisis de texto se usaron como correctores gramaticales para hacer un

control estadistico sobre la produccion escrita”. (Chapelle, 2001, p. 4)

A partir del establecimiento de directrices y descriptores para medir el dominio de
lengua, la creacion de objetivos, la metodologia y el desarrollo curricular basado en
contextos y descriptores se crean iniciativas como la ACFTL (American Council on the
teaching of foreign languages) para medir el nivel de las competencias.

Con una iniciativa del gobierno suizo concretada en 1991 se crea el Marco de

referencia europeo para el aprendizaje, la ensefianza y la evaluacién de las lenguas

* Computer Language for French
* Computer applications for second language acquisition



(MCERL) proporcioné medios para establecer y evaluar el nivel de las competencias
comunicativas del inglés a nivel mundial.

En los afios 90 se hizo énfasis en el tiempo dedicado al aprendizaje y la necesidad
de acercar a edades méas tempranas a los estudiantes, ademas la inclusion de medios
masivos como la television y la radio con contenidos en inglés propiciaron la renovacion de
los programas ofrecidos, los que aumentaron notoriamente el nimero de horas dictadas y la
capacitacion de los docentes.

Por la diversidad de los sistemas educativos mundiales con respecto al bilingtiismo,
los variados enfoques, al igual que los resultados obtenidos, se ha visto a lo largo de las tres
ultimas décadas como las reformas curriculares han sido una constante asi como el analisis
de los factores que intervienen en el proceso sin que hasta la fecha se haya logrado definir

un método o enfoque como el definitivo para la ensefianza de la lengua extranjera.

7.2 Los juegos educativos
Con la llegada del Internet a mediados de los afios noventa, las fronteras del aula
desaparecieron y la formacion se descentralizo con la toma de escenarios no
dependientes de las redes de area local y se genero de esta manera lo que el investigador
educativo Csikszentmihalyi denomind, en 1990, como la revolucion final: los

videojuegos educativos.

La palabra clave en esta corriente, expresada través de un acuerdo académico
hecho por McFarlane y Kirremuir (2004), es la nocién de flujo de induccion, “que es
el nivel de compromiso que un individuo alcanza al hacer una actividad de tal manera

que otras cosas son desechadas” (p.3). No obstante, si bien el flujo se consideré como



una potencialidad innovadora proporcionada por los videojuegos, es necesario que se

produzca en condiciones especificas como se describe a continuacion:

Actividades que ajusten el nivel de dificultad deseado por el jugador

e Bloqueo perceptivo con el fin de evitar la interferencia con otros estimulos
externos

e Evaluacion del desempefio del juego (cuantificador de los logros de un jugador)

e Comentarios sobre el rendimiento del jugador

e Retos variados

Desde lo enunciado por Krendl y Liebermann, que en 1988 abordaron estudios
acerca de como los computadores han generado motivacion en el aula a través del uso de
diferentes actividades para influenciar el aprendizaje, es notorio que los computadores y
dispositivos electronicos han estado presentes en los aspectos involucrados con la

formacion.

Es preciso indicar que los precursores de los materiales educativos digitales
estuvieron a prueba durante varios afios, en estudios que demostraron su efectividad y

fueron probados en varios ambientes de aprendizaje.

Diversos prototipos de materiales educativos fueron dispuestos para la regulacion
de ambientes mediados por la tecnologia y buscaron ser implementados tanto por
estudiantes como por tutores y profesores, en la tabla 1 se encontraran descritos los

primeros materiales educativos digitales:

Tabla 1 Primeros MED



NOMBRE CREADOR ORIENTACION

Ambiente de aprendizaje

intencional apoyado en Scardamalia y Breiter. Afios 80 Habilidades de Escritura
computador.

. . Grupo de tecnologia y cognicién de Matematicas, ciencia
Instruccion articulada P g y g . y

Vanderbilt literatura
Herramientas del que piensa
White (1993) Leyes de Newton

Habilitadores geométricos Schwartz y Yerushalmi (1985) Geometria euclidiana
Cabri Geometrie Baula, Bellemain y Laborde (1988) Geometria

Fuente: http://www.niee.ufrgs.br/eventos/RIBIE/1996/004.htm

Adaptacion de la autora

El desarrollo de los Materiales Educativos Computarizados (MEC) estuvo
determinado por la funcionalidad que tenian: a saber, demo, ejercitador, tutorial y de tipo
heuristica o de caracter algoritmica. Galvis (1997) argumento que: “los (MEC) que, por
su misma naturaleza, estan pensados para servir de entorno de aprendizaje y que han sido

elaborados con propdsito educativo especifico” (p.3).

Dentro del concepto de juegos educativos, se destaca la categoria de los
videojuegos que se dividen en tres categorias: los juegos digitales, los juegos
orientados al aprendizaje (objeto de relevancia en esta investigacion) y los Multijugador
Masivos en Linea (MMO), estos ultimos permiten un gran nimero de personas para
jugar en linea al mismo tiempo. Cabe mencionar aquellos que funcionan en consolas
especificas como Nintendo, Playstation y X-Box, aunque su principal funcion sea el

entretenimiento del usuario y la comercializacion del producto.


http://www.niee.ufrgs.br/eventos/RIBIE/1996/004.htm

7.3 Las habilidades psicomotrices desarrolladas con el uso de juegos educativos
Se han llevado a cabo trabajos de investigacion por entes como el G9, que
tuvieron en cuenta los factores psicoemotivos en grupos focales para medir con escalas
de valores el auto control y el manejo de emociones tales como la ira y la frustracion,
que se consideran en el &mbito psicologico como los factores dinamizadores de la

conducta.

El uso de diversos juegos, video juegos, simuladores y aplicaciones a disposicion
de los usuarios permitio el desarrollo de habilidades psicomotrices como la visomotriz,
concebida como la capacidad de los seres humanos y los animales para coordinar los
movimientos entre la mano y el ojo. En un estudio exploratorio realizado por Gagnon
(1987), se dejo entrever que “ Videogames may be the next generation of media produce
subtle changes in mental skills”(p.1), los video juegos pueden ser la proxima generacion

de medios que produzca cambios sutiles en las habilidades mentales”.

En los seres humanos se integran elementos como el motriz, (que implica el
movimiento voluntario) el viso perceptual (las sensaciones que obtiene), el atencional,
(la forma en que sigue instrucciones), la disposicion y la motivacion. En este orden de
ideas, se puede referenciar la afirmacion que realizaron B. Lowery y F. Knirk (1982) en
la que determinaron a los videojuegos como mecanismos que posibilitan del desarrollo
de habilidades mediante la ejecucion de actividades repetitivas, consecuencia de la

realimentacion instantanea que se obtiene con el puntaje que se gana cuando se avanza.

5 . s . .
Traduccion de la investigadora.



La motricidad en las personas se divide en dos categorias: Gruesa y Fina. La fina
hace referencia a los movimientos coordinados desarrollados en la primera infancia y
permite en los nifios la coordinacién entre los movimientos del cuerpo y los ojos, a saber,
0jo-mano, ojo-piernas, 0jo-brazos y ojo-pie logrando que haya cada vez mayor precision

y un movimiento mas controlado y cada vez mas habil.

Son variadas las investigaciones que demuestran las ventajas que tienen los video
jugadores en cuanto al desarrollo de sus habilidades y destrezas con respecto a los no
video jugadores: desarrollo de la coordinacion ojo-mano; mayor agudeza visual, rapidez
de reaccion, capacidad de atencion a multiples estimulos, facilidad para relacionarse con
otros, alta motivacion al logro, mayor tolerancia a la frustracion, capacidad para tomar
riesgos. “De esta manera se han considerado para utilizarlos en diversos entornos para

inducir el desarrollo de destrezas y habilidades”. (Marcano, 2008, p.5).

Este proceso da inicio a los trazos, el coloreado de figuras y el relleno de formas
geométricas ya sea con colores, crayolas o moldeables como la arcilla y la plastilina. Es
decir, la motricidad fina, la cual permite el movimiento coordinado de los dedos, las
manos Yy su ejercitacion logra el desarrollo de procesos de atencion mas complejos como

la lectoescritura.

La motricidad gruesa, por su parte, permite el aumento de actividades corporales
de mayor alcance con el objetivo de que el cuerpo gane fuerza. En relacion con los
videojuegos educativos, los simuladores y las aplicaciones la motricidad gruesa esta

representada en las actividades fisicas que se desarrollan con las consolas como el Wii,



Wiifit, Kinect, Play Sation, Play Sation Move Y los tapetes de baile, en donde se ejercita

la habilidad visomotriz y que compromete todo el cuerpo.

De igual forma, los videojuegos, los simuladores y los juegos de computador
también fortalecen las habilidades de motricidad fina y la lateralidad. Si se considera
la posibilidad de emplearlos en el aula, es posible asentir en la afirmacion de Gonzalez
(2008) en cuanto a que constituyen un mecanismo de estimulo que facilita el proceso de
aprendizaje y aumenta la asistencia a clase, debido a que el aprendizaje propuesto y el
desarrollo de las habilidades cognitivas se logran mediante las actividades y tareas

expresadas en el contexto de juego.

En primera instancia, es conveniente reconocer bondades en el uso de video
juegos y aplicaciones con fines educativos, asi como los beneficios que su uso adecuado
y controlado implican: la mejora en aspectos cognitivos como la memorizacion,

percepcion espacial y el aprendizaje por descubrimiento.

De manera consecuente, debe reconocerse también el incremento de reflejos y
respuestas rapidas, la percepcion visual y la motivacién por logros, consecuencia de las
actividades en estas tecnologias. Otro Aspecto es el auge de los procesos de
socializacion reconocidos en este contexto como las recompensas obtenidas por realizar
acciones especificas, como es inminente en los videojuegos “ejercen una importante

motivacion, influyendo en la propia autoestima del jugador.” (Corral, 2010, p.6).

Es importante evidenciar que el juego por si solo no representa nada mas alla de
lo que se ve en la pantalla, ya sea de computador o de dispositivo movil, sino que son sus

propiedades las que, de ser utilizadas y encaminadas hacia un proceso con miras



pedagogicas, pueden lograr en los usuarios diferentes tipos de razonamientos y creacion
de posibilidades para resolver situaciones que se le presentan en el juego y, por ende,
modificar la manera en que los estudiantes aprenden conceptos y alcanzan objetivos. El
potencial de los videojuegos permite incuso que se propongan nuevos materiales
educativos utilizados como herramientas educativas con efectos reconocidos sobre la
manera en que los usuarios se mueven, perciben su entorno de juego y se reconocen

como usuarios de los mismos.

Las palabras videojuegos y educacién pueden desencadenar de forma automatica
una fuerte discrepancia entre dos &mbitos que no parecen ser totalmente compatibles en
el entorno académico. Aunque estas criticas tienen un alto grado de validez, otros
estudiosos como Chapelle (2001) han optado por pasar del enfoque de los analistas al de
los tecnologos, en el que se explora el potencial de la tecnologia y el disefio para cumplir

con las necesidades de los alumnos del siglo XXI.

Los juegos orientados al aprendizaje se presentan al usuario a través de
diferentes tipos de plataforma y buscan presentar los contenidos de manera llamativa y
secuencial para que el usuario pueda focalizar sus necesidades de aprendizaje, ya sea por
contenidos o temas de interés. Es por eso que, como afirma Abt (sf), del contexto
depende el disefio del juego y por tal razon el juego puede estar concebido con un

objetivo que puede variar dependiendo del ambiente de aprendizaje en el que se utilice.

A pesar de las ventajas del uso apropiado de videojuegos educativos y los juegos
de carécter académico, se vislumbran hechos que dificultan este tipo de actividades en el

ambito escolar, tal como lo es la inversion obligatoria de licencias, equipos y la compra



de software. Ademas de la integracion de este tipo de actividades dentro de las clases,
pasando por el paradigma que implica la inclusién de nuevas tecnologias en el aula y el

cierre de la brecha informacional.

En las ultimas décadas, los estudiantes a nivel mundial de todas las edades han
aprovechado los juegos para entrenarse y aprender cOmo actuar frente a ciertas
circunstancias sin que necesariamente se requiera de un simulacro o de poner en riesgo la
vida de las demas personas. Los juegos de entretenimiento educativo se encuentran
dentro de la categoria principal de juegos serios y su uso en la educacion se extendio
entre los afios 1980 y 1990 desde las escuelas norteamericanas que los incluian desde el
grado Kinder hasta el 12 y basaban su éxito en el enfoque de la transmision de los
conocimientos curriculares, con una combinacion de entretenimiento y educacion que
incluia un motivador o paradigma de refuerzo. Fue, por ende, que las ciencias y las
profesiones de riesgo fueron los primeros sectores en aliarse con los desarrolladores de

juegos de video para aprovechar la tecnologia en el entrenamiento.

7.4 Simulacion y Juegos aplicados en la ensefianza y aprendizaje de lenguas
extranjeras

La implementacién de nuevas préacticas docentes en el area de lenguaje se vio en
la década de los 70, cuando las teorias de la comunicacion a través de la lengua tuvieron
mayor aceptacion. Se hicieron los primeros disefios experimentales constituidos por
simuladores situacionales en el aula, juegos de rol en computador, que permitian simular
ambientes en tiempo real. En 1992, Gredler indico varias categorias para que estas
simulaciones fueran efectivas en lo que concierne al desarrollo de habilidades

linguisticas (p.250):



. La simulacién debe Ilamar la atencidn por completo y la accion del
usuario debe sentirse comodo al utilizarla.

. Debe tener una interaccién intensa de modo personal y grupal.

. La simulacién debe tener varios tipos de final para generar mayor interés.

La simulacion debe enfocarse en el uso de la lengua para que el usuario no tenga la
sensacion de fracaso y que sus posibles equivocaciones no tengan un valor o efecto
directo, lo que ha sido concebido por Scarcella y Crookall (1990) como aprendizaje en
un entorno relajado. “La simulacion de situaciones de aprendizaje a través del juego
proporciona a los participantes la posibilidad de intervenir e interpretar el mundo,

generando modelos lingiiisticos acordes con el contenido y ¢l contexto”. (Garcia et. all,

p.80).

7.5 Aplicaciones educativas para la ensefianza del inglés
En el &mbito educativo, la tecnologia incursion6 con multiples tipos de
aplicaciones que han abarcado casi todos los artes, oficios y saberes que han convertido
en un desafio el desarrollo de productos nuevos, efectivos y cada vez mas interactivos.
En el mercado se encuentran a disposicion aplicaciones y juegos que permiten aprender
los multiples idiomas y dialectos hablados en el planeta, tanto para estudiantes como

para simples amantes de la lengua.

A continuacion, hay una breve descripcion de las aplicaciones mas utilizadas y

valoradas por los usuarios para los sistemas operativos Android, 10S y Windows

Tabla 2 Descripcion de Aplicaciones Educativas



SISTEMA
OPERATIVO

Android. 10S.

BlackBerry

Android

Android, 10S

Android, 10S

Android

Android

10S

Android, 10S

BlackBerry

DESCRIPCION DE LA
APLICACION
Babbel. Curso interactivo.
Sistema de repaso
integrado.Descarga gratuita

Bussu. Usa el marco MCER
(marco com(n europeo para la
referencia de lenguas) Descarga
gratuita

WIingua. Clasificacion por
niveles A1 A2 B1y B2. 150
unidades por curso Modelos
fonéticos americano y

britanico.Descarga gratuita. primer

mes 9.97 usd pago anual es de
59.97 usd.

Duolingo. Propone el tipo de
aprendizaje conocido como
crowdsourcingcon traduccion de
textos, desarrolla pantallas con

categorizacion de objetos para que

el usuario conozca su nivel.
Descarga gratuita

Curso completo de inglés.

Dirigido a hispano hablantes. Tres
niveles de aprendizaje. Descarga
gratuita

Rosetta Stone. Inmersion
interactiva. Patente obtenida para
reconocimiento de habla

Grammar Girl podcasts.
Suscripcion por ITunes

Voxy. Contenido actualizado a
diario. Ofrece tutor particular.
Ofrece 7 dias gratis.El pago anual
es de 129.99 usd.

English Grammar Quiz
Pro

COMENTARIOS PROVEEDOR COMENTARIOS USUARIOS

Aumenta vocabulario. Premio
digita 2013,Suscripcion necesaria
para cuenta premium.

Précticas con hablantes nativos,
audios, ejercicios y exdmenes
interactivos.

Cuenta Bésica y Premium (85 usd
anual), con 30 dias de uso gratuito.

Learning pills enviadas al usuario

Estabilidad y velocidad
garantizadas por el desarrollador.
Uso con Facebook. Usa método
del lenguaje natural. El usuario
puede escoger alternativas de
actividades.El trabajo se acumula
por horas de aprendizaje.

38 lecciones. Presenta la
pronunciacién como lo hara un

hablante no nativo. (pronunciacion
figurada). Gran aceptacion entre la

poblacion hispana de USA. solo
se enfocan en lo oral.

3 niveles de aprendizaje. 40
lecciones. Pago de 274 usd
permite instalacion en 2
dispositivos y hasta 5 usuarios.
Audio semanal. Enfasis en la
escritura.

El usuario crea el curso
dependiendo de un cuestionario
inicial. Actividades de trabajo
simultaneo si se sincroniza la
cuenta principal con Facebook.
Presentacion en forma de
preguntas. Amplio espectro de
opciones para responder

PUNTUACION
DESCARGAS (5.0)
Requiere conocimientos 4.458.132 descargas a
gramaticales previos. Costo de junio 9 de 2014
ejecucion cada
mes.Funcionamiento lento en
tabletas Samsung

Requiere conocimientos 4.4.71.665 descargas a
gramaticales. Posibilita ver perfiles  junio 9 de 2014

de correctores.Clases Premium con

costo adicional.

Permite empezar de cero, buenos  4.6. 41.532 descargas a

ejercicios de repaso. Videos de junio 9 de 2014

apoyo. Proporciona certificados.

Obtiene la mejor puntuacion de los

usuarios.

Requiere conocimientos 4.6 712.724 descargas a

gramaticales. Ganador categorfa lo junio 9 de 2014

mejor de lo mejor en Google Play

2013.100% gratuito.Funciona

€Omo juego, usuario pierde y gana

vidas (lingots) con las respuestas de

los ejercicios. Errores reportados

de pronunciacion.

Util para aprender pronunciacion en 4.5 36.531 descargas a
nivel basico. No usa patrones junio 9 de 2014
fonéticos. No incluye explicaciones

gramaticales. No tiene imagenes,

solo texto.Problemas con el uso del

micréfono.

No hay explicaciones 4.5 25.008 descargas a
gramaticales.La estructura visual es junio 9 de 2014

la misma en todos los idiomas.Solo
la primera leccion es gratis.

Ofrece un extracto de texto
semanalmente. Con publicidad.
Pide acceso a la ubicacion
personal.

Avance rapido si se es lector de

Sin informacién suficiente
para dar valoracion.

4.2 A 26 de junio de

periddicos y oyente de noticias.El 2014

usuario puede tomar cada tres

meses un test de proeficiencia.

Adquisicion con pago, requiere No disponible

conocimientos previos



DESCRIPCION DE LA COMENTARIOS PROVEEDOR COMENTARIOS USUARIOS ~ PUNTUACION

SISTEMA
OPERATIVO

APLICACION

L Lingo. pago eneuros (10.49) Canales multimedia

Windows phone.

English verb trainer Préctica con verbos irregulares.
BlackBerry Audios disponibles a manera de
dialogos
Lingualia. Incluye el personal ~ Personalizacion del curso al nivel
i del usuario. Gran cantidad de
10S, Android teach?r (LINQU) que guia al iario.
usuario y funciona como unared ~ contenido visual.
social
Mosa“ng ua. Pago de 4.99 Presenta didlogos y vocabulario
ininanian Para memorizar.
il euros, Hay bonos d(? participacion
representados en chistes,
proverbios o consejos
Binaurality. Presenta la Traduce simultaneamente frases de
leccion en espafiol, la misma en  inglés a espafiol. Lecciones
inglé ion bi orientadas al campo laboral.
Android inglés y luego la version biaural. p

Ofrece 3 lecciones gratis y el curso
completo por un costo de 1.99
usd.

DESCARGAS (5.0)

Grabaciones de palabras No disponible

Se requiere pago No disponible

Hay contenido que solo se puede 4 en I0S
ver si se tienen cuenta Premium.

Ofrece vocabulario para situaciones 87 puntos
especificas. Cartas de palabras.
Audios con hablantes nativos

Requiere conocimiento previo. 4 puntos
Sugiere el uso de la escucha

biaural, que consiste en escuchar en

inglés por el oido izquierdo y

espafiol por el derecho al mismo

tiempo.

Produccion de la autora

La mayor parte de la investigacion sobre el aprendizaje que involucra aspectos

tecnoldgicos indica que los ambientes de interaccion se convierten en espacios

fundamentales, los cuales intervienen de manera especial en el momento de aprender una

lengua extranjera de manera exponencial. Para dar cobertura al objeto principal de esta

investigacion se abordd en particular el uso de las aplicaciones para el estudio de los

verbos irregulares en inglés mas utilizadas en los sistemas operativos Android, 10S,

BlackBerry y Windows. Esta informacion se clasifico en la siguiente tabla:



Tabla 3. Aplicaciones en inglés para el estudio de los verbos irregulares.

SISTEMA .
OPERATIVO NOMBRE uso CALIFICACION/ descargas
Android Inglés Divino Lista de verbos con pronuncilacion, 4 5 1155 descargas a junio 9 del 2014
traduccion,
Listas de verbos para traducir, 8
niveles, incluye fonética y diccionario,
10S Verbs Master ) W Y 4+
tiempos presente, pasado, futuro,
participios. Incluye examen final
. English 200 verbos, listados de preferencia Cll KBRS ajunio ATy LR
Android I lar Verb ara el usuario evaluada por los usuarios al encontrar
e P ’ palabras con errores en la traduccion
. . Tres listas con niveles, Text speech -
Android Irregular english 3.8. 95 descargas a junio 9 del 2014

para reconocimiento

Pantalla de teoria, test de prueba,
Android Lingua 2 almacenamiento selectivo por el 4.0. 143 descargas a junio 9 del 2014
usuario. No tiene traduccion

Utiliza 52 tarjetas de memoria, incluye
10S Irregular verbs pronunciacion, ofrece opciones de 4
auto avance. Valor 3.99 usd

10S, Android, Irregular verbs Incluye diccionario, ejemplos con

35
Windows phone for english diferentes tiempos,

Listados de verbos dispuestos en un
Langring circulo con agujeros que tienen la
traduccion en 4 idiomas

10S, Android,
Windows phone

Produccidn de la autora

7.6 Estrategias para el aprendizaje del inglés como lengua extranjera
Para considerar las diferentes investigaciones realizadas acerca de las estrategias

de aprendizaje de la lengua extranjera, es necesario abordar los primeros hallazgos
publicados en el afio de 1966 con el nombre de The Method of inference in foreign
language study, que definid las primeras aproximaciones conocidas como las estrategias
empleadas por los estudiantes y las observaciones durante el proceso. Posteriormente,
otras investigaciones realizadas por Rubin (1975) y Hosenfeld (1976) fundamentaron las
bases tedricas que se conocen sobre el uso de las estrategias del aprendizaje en el estudio

de las lenguas, ello midiendo el desempefio de los estudiantes, y que fueron clasificados



por el resultado académico mostrado. Estos estudiantes fueron divididos en dos grupos
que se denominaron exitosos y no exitosos. La parte primordial de esta investigacion, es
la dedicada al estudio de las estrategias empleadas por los estudiantes que fueron
Ilamados exitosos pues todos empleaban métodos de estudio con actividades

complementarias que fortalecian su proceso de aprendizaje.

Se podria inferir al respecto que el proceso de adquisicion de la lengua extranjera
requiere de un ejercicio constante de trabajo autonomo en el que cada una de las
habilidades linguisticas exige la utilizacion de estrategias distintas dada su naturaleza.
Las habilidades receptivas y productivas evidencian procesos diferentes y por tanto,

pueden requerir de una amplia variedad de rutas de aprendizaje.

En el afio 2000, el investigador linguistico Khaldieh dio cuenta del uso de
estrategias de aprendizaje por estudiantes que tenian notas bajas en el area de inglés
desde el nivel escolar hasta el universitario y concluy6 con el reconocimiento de la
importancia en la formacién en comprensién, asi como el empleo de estrategias para
lograr los objetivos esperados. Asi mismo, establecid que los estudiantes con mejor
desempefio académico utilizaban una mayor variedad de estrategias a diferencia de los
alumnos con mas bajo desempefio.  En este sentido, investigaciones como las de EI-Dib
(2004) presentan como alternativa un uso mas frecuente de estrategias cognitivas, meta
cognitivas y afectivas, mientras que las estrategias sociales al ser las menos utilizadas

indican la poca incidencia de las mismas en el aprendizaje de la lengua.



7.7

Investigaciones y experiencias documentadas en educacién superior,

tecnologias moviles y ensefianza de la lengua extranjera.

A nivel internacional se pueden exponer las siguientes investigaciones y

experiencias documentadas sobre el uso de herramientas para el aprendizaje mediado por

las tecnologias descritas en la siguiente tabla:

Tabla 4. Investigaciones y experiencias documentadas.

PAIS

México

México

Chile

Cuba

Cuba

Australia

Colombia

México

Alemania

Canadéa

Reino
Unido

Colombia

FECHA

2000

2000

2002

2007

2007

20017

2009

2010

2009

2009

2011

2011

INVESTIGACION O
PUBLICACION

Andlisis comparativo de las
actitudes de maestros y
alumnos ante el uso de la
computadora.

Tema: Etapas de adopcion de
la tecnologia informética al
salon de clases

Modelo de incorporacion de
tic en el proceso de innovacién
docente para la
implementacion de un b-
learning en la Universidad de
Antofagasta.

La evaluacion como
instrumento de mejora de la
calidad del aprendizaje.
Propuesta de intervencion
psicopedagdgica para el
aprendizaje del inglés

Las estrategias de aprendizaje
y sus particularidades en
lenguas extranjeras

Alcances de la tecnologia para
estudiantes de pedagoga.
Universidad de Queensland

Aprenda inglés con el Dr.
Arrogant

Instituto Latinoamericano de la
comunicacion educativa

MendigoGame (version en
espafiol). Version original
StreetRivals Aplicacion para
Facebook

Mobile Assisted language
learning (MALL)

Academy Island

Experiencia del podcasting en
la ensefianza de una segunda
lengua

AUTOR

Ysauro Gonzalez Neriy
Antonio Campos Arias

Ceséareo Morales Velazquez

Carola Bacigalupo. Virginia
Montafio. Lugar: Universidad
Catolica del Norte (UCN)

Juana Idania Pérez Morales
Universidad Central Marta
Abreu de las Villas.

DESCRIPCION

Poblacion: Alumnos y profesores de secundaria piblica. Objetivos: Medir las actitudes de maestros y alumnos de
secundaria hacia el computador en el D.F. Tlaxcala, Guanajuato, Jalisco, Quintana Roo, Chiapas, Sinaloa y Nuevo
Ledn.Hallazgos: ~ Se presentaron diferencias actitudinales entre maestros y alumnos debido a la edad, los alumnos
mostraron niveles altos de gusto por el computador y bajo gusto por el uso del correo electronico. Los maestros
mostraron niveles altos de frustracion y alto gusto por el uso del correo electrénico. Dispositivo mediador: computador
Poblacién: Alumnos y profesores de secundaria ptiblica. Objetivos: Medir las actitudes de maestros y alumnos de
secundaria hacia el computador.Hallazgos:El estudio mostré los diferentes grados de adopcion de la tecnologia en el salon
de clases y la relacion existente entre la experiencia previa y frecuencia de uso de los participantes. Asi mismo logré
demostrar que cuando hay procesos de adopcion avanzada es posible percibir un mayor gusto por la utilizacion de los
computadores, menos impacto negativo y frustracion. Dispositivo mediador: computador.

Poblacion: Profesores y estudiantes.Objetivos:Identificar la cultura organizacional y los factores que pueden afectar el
normal desarrollo del proceso de inclusién de las TIC en la universidad.Hallazgos: La innovacion de la docencia necesita
un modelo similar al planteado, se incluyd la sensibilizacion hacia la innovacion, la exploracion de recursos tecnolégicos,
pedagdgicos y la generacion de recursos, en una fase de cinco pasos. Los docentes reconocieron al finalizar el proceso
que factores como la falta de tiempo, carencia de formacion especffica, falta de medios y recursos técnicos, el excesivo
ntimero de alumnos y la necesidad de personalizar la ensefianza son obstaculos que dificultan la integracion de nuevos
Poblacion: Estudiantes y profesores.Objetivos: Indagar acerca de modelos empleados para la ensefianza del inglés como
lengua extranjera para dar cuenta de los niveles de competencia comunicativa.Hallazgos: Los estudiantes reconocieron
que al otorgarles un mayor protagonismo en sus practicas y tareas tuvieron un desempefio més asertivo en la lengua
extranjera.  El proceso de asesoramiento se hizo con los estudiantes en ambientes de aprendizaje colaborativoy
desarroll6 al interior de la universidad una cultura de la evaluacion y se implementaron las tic en las modalidades
semipresencial y a distancia.

Autor: Mayra Rodriguez Ruiz y El documento concluye que las estrategias son susceptibles de ser ensefiadas en un marco integral que complemente los

Emilio Garcia Merés.Lugar:
Universidad Central Marta
Abreu de las Villas

Debra Hoven

Ricardo Jimenez y Ana Marfa
Lépez

Alumnos de maestria del
programa de comunicacién y
tecnologia educativa

Agniezka Palalas

Universidad de Cambridge.
TESOL

Heidy Selene Robles
Noriega.Lugar: Uninorte

procesos de aprendizaje, teniendo en cuenta recursos, posibilidades y limitaciones cognitivas.

Estudio de caso para una poblacion intercultural de estudiantes de maestria Los maestros fueron ilustrados en la manera
de acercar las tecnologfa a su quehacer docente promoviendo la autogestion del conocimiento.Las herramientas del curso
fueron disefiadas, coordinadas y moderadas por los propios estudiantes para analizar la manera de la apropiacion de
conocimientos, se usaron redes sociales y herramientas sincrénicas de comunicacion. Las conclusiones denotan los
cambios observados en la realidad comunicativa de los participantes a través del contacto con la lengua.

Es una aplicacion para Facebook que permite a los usuarios vencer al personaje doctor Arrogant con pruebas lingtiisticas
cronometradas, el juego muestra categorias las que van aumentando el nimero de palabras y la complejidad. Busca el
desarrollo de vocabulario y la practica con palabras de uso diario. Dispositivo mediador: computador o DM

Objetivos:Emplear el aprendizaje colaborativo mediado por los dispositivos méviles. Medir el uso de los dispositivos
méviles en el proceso académico.Hallazgos: Los estudiantes desarrollaron nuevos modelos para generar los restimenes
que debian hacer de sus clases y nuevas técnicas de redaccion.  Los mecanismos de evaluacion y de autoevaluacion
permitieron que los estudiantes valoraran otro tipo de conceptos y contenidos para poder hacer las publicaciones en las
redes sociales. Dispositivo mediador: DM

El usuario debe crear un avatar para que sea un habitante de calle, debe superar pruebas como pedir dinero, tocar un
instrumento o limpiar reas de la ciudad. Con los puntos obtenidos puede recorrer varias ciudades en donde debe cumplir
otros requisitos que seran siempre en un idioma diferente a su lengua materna. Este juego esta disponible en alemén,
francés, inglés y portugués. Dispositivo mediador: DM

El programa conocido como MALL (mobile-assisted language learning) fue un estudio de corte exploratorio que buscaba
implementar mejoras en la habilidad de escucha en los estudiantes universitarios. Se emplearon audios y podcats asistidos
por méviles. La poblacion del estudio incluyd estudiantes y profesores. El modelo participativo y colaborativo propuesto
permitio revelar la flexibilidad del lenguaje y las diferentes maneras de llegar al signigicado a través de un solo contexto.

Academy Island fue desarrollada para que los usuarios practicaran sus habilidades antes de tomar el examen de
clasificacion ESOL. En este juego los participantes deben ayudar a unos extraterrestres que han llegado a la tierra, el uso
se da en situaciones controladas y cotidianas. Los puntajes pueden compartirse a través de la pagina principal o el perfil
de Facebook. Dispositivo mediador: computador 0 DM

Poblacion: Profesores y estudiantes.Objetivos: Describir los resultados de una experiencia piloto realizada con un grupo
de estudiantes de primer semestre de Relaciones Internacionales en la asignatura de inglés, nivelatorio.Hallazgos: La
investigacion mostré que un 25% de los participantes reconocieron mejoras en su competencia de escucha, el 8% tilizd
el material durante sus desplazamientos. Un participante manifesto : *“ Quiero podcasts con mas pronunciacion de verbos
en todos los tiempos™ (Robles p. 148). Lo que denota que existio un interés especifico por mejorar las falencias
reconocidas y que evidentemente el uso de herramientas fuera del aula de clase son motivadoras y contribuyen en el
desarrollo de competencias orales y de escucha en lengua extranjera.



PAIS

Colombia

Espafia

Costa Rica

Reino

Unido

Espafia

Argentina

Colombia

Colombia

Colombia

El Salvador

Colombia

FECHA

2012

2012

2013

2012

2012

2012

2014

2014

2014

2015

2015

INVESTIGACION O
PUBLICACION

Disefio de un espacio virtual
con recursos tecnologicos para
el desarrollo de competencias
TIC en la educacion superior
Las redes sociales como
entornos de aprendizaje
colaborativo mediado para
segundas lenguas (L2)

Las TIC: Una herramienta
tecnolgica para el desarrollo
de las competencias lingliisticas

en estudiantes universitarios de Nacional Heredia, Costa Rica

una segunda lengua

The iPad as a tool o for
education

Playing for Learning. Pullitzer
English

EMIA-SMILE, Turning on
Mobile Learning in Latin
Americay Mobile Learning
for Teachers in Latin America
Factores que contribuyeny
dificultan el desarrollo de la
ensefianza aprendizaje
mediada por dispositivos
moviles en instituciones de
educacion superior en
Colombia

La creacion de un modelo de
aprendizaje basado en las
redes sociales

Red Mapache.- Shamanimals
Fanstastic Tales

Proyecto Escuela Nueva
Concepcion

Las tic en la educacion
superior en Colombia

AUTOR

Fernando Iriarte, Carmen
Ricardo.Lugar: Uninorte y
Universidad de Cordoba

Gilda Sotomayor Garcfa.
Lugar: Universidad de
Salamanca

Ginneth Pizarro Chacon,
Damaris Cordero
Badilla.Lugar: Universidad

NAACE y 9ine Consulting.
Longfield Academy en Kent

Eduardo Valencia para la
fundacion bancaria Caja
Navarra

UNESCO

Erika Estrada

Carlos Mario Ruiz Gomez
Unipanamericana

Alejandro y Ricardo Jiménez

Ministerio de educacion
Nacional, Viceministerio de
ciencia y tecnologia. Escuela
Nueva Concepcion
(Chalatenango, Salvador)

Mauricio Rodriguez Ruiz.
Lugar: Unilatina

DESCRIPCION

Poblacién: Profesores y estudiantes.Objetivos: Disefiar y poner en practica un sitio web de ingreso libre, con més de cien
recursos educativos digitales, para que los docentes universitarios mejoren sus competencias en el uso de las TIC con sus
estudiantes. Hallazgos: La percepcion de los docentes hacia el uso de las TIC en el caribe colombiano mostr6 un alto
interés por el uso de MED'S, recociendo las mejoras aue se presentan en la préctica pedaadaica. El uso del correo
Poblacion: Profesores y estudiantes.El articulo reflexiona sobra el uso de las wikis aplicadas a la ensefianza de L2 y el
suso de las redes sociales para el aprendizaje colaborativo de L2. Hallazgos: El articulo da cuenta del uso de las redes
sociales para desarrollar competencias de escritura por medio del uso de escritura colaborativa. La creaciony
recuperacion de informacion es utilizada por los estudiantes para generar contenidos que pueden ser consultados por los
usuarios. Se emplearon herramientas como la Wiki'y un entorno electrénico de la clase llamado Knowledge Forum y
comunidades como Livemocha, lingorilla y Sharedtalk que permitieron el uso de entornos abiertos y colaborativos en
donde todos los participantes tuvieron algo que comentar y aportar.

Poblacion: Profesores.Objetivos: Investigar y recolectar informacion relacionada con el uso de las TIC por parte de
profesores de lengua de la Escuela de Literatura y Ciencias del Lenguaje de la UNA y como estas herramientas
tecnoldgicas son incorporadas en el curriculo de la clase. Hallazgos: Los docentes mostraron el poco uso que hacen de
herramientas tecnolgicas y evidenciaron que los procesos de capacitacion son necesarios para que estas herramientas
puedan ser incorporadas. Las recomendaciones de la investigacion se dirigen a proponer nuevas técnicas de ensefianza
para mejorar las habilidades docentes por medio de la inclusion de herramientas tecnologicas.

Poblacién: Estudiantes. Objetivos Estudiar el impacto del uso de los iPad con fines académicos. Hallazgos : Como la
mayorfa de los estudiantes son usuarios de este tipo de dispositivo movil , la implementacion de su uso en el aula arrojo
resultados positivos como el cambios en el estilo pedagdgico , desarrollo de las habilidades de bisqueda de informacion,
estilos de comunicacion y colaboracion . - Factores como la motivacion jugaron un papel importante tanto para los
docentes como para los estudiantes. Dispositivo mediador: iPad

Es un astart up de 18 capftulos.Joe Pullitzer, un periodista debe escribir articulos de sus viajes alrededor del mundo y
resolver misterios, los participantes deben tener un nivel intermedio de inglés para poder colaborar con la construccion de
los articulos. De igual manera pueden compartir sus experiencias y puntajes en la red. Dispositivo mediador: computador
oDM

Comprender mejor las posibilidades e implicaciones del aprendizaje mévil para las politicas educacionales, y de qué
manera ésta podria apoyar los objetivos de la iniciativa Educacion para Todos (EPT), de la ONU.Dispositivo mediador:
computador 0 DM

Objetivo: Identificar los factores que facilitan y dificultan el desarrollo de la ensefianza aprendizaje mediada por
dispositivos moviles en instituciones de educacion superior en Colombia.  Hallazgos: La necesidad de crear ambientes
de aprendizaje mévil (Mlearning) es fundamental para el desarrollo de polticas de implementacion de herramientas TIC,
asi mismo se evidencid la necesidad de capacitar a los docentes encargados en el manejo de dispositivo moviles y el
disefio de ambientes, el manejo de los conceptos basicos y la creacion de estrategias que apoyen los procesos de
ensefianza en las instituciones de educacion superior.

Objetivos: Integrar entornos educativos, rutas de informacion, contenidos y materiales incluidos en el contexto y la
préctica educativa a través de las redes sociales Linkedin, Google groups, Friendster y TypePad.

Hallazgos: El modelo utilizo tres niveles: Nivel de gestion de informacion y documentacion, Nivel de gestion de
contenidos y Nivel de gestion colectiva de conocimiento para generar redes de aprendizaje que incluian aspectos de
aprendizaje colaborativo y construccion d escenarios de uso habitual.  Esta investigacion analizé los roles de docente y
estudiante.  Resultados: los participantes consideraron que los contenidos y la calidad mejoraron en su presentacion, se
gener6 autonomia liderazgo, innovacion, motivacion y actualizacion. el proceso educativo como favorecedor de un

Producto educativo disefiado para dispositivos méviles con libros interactivos y videos para desarrollar procesos de
comprension de lectura. Shamanimals busca desarrollo de habilidades lingiisticas y el andlisis de los resultados por medio
de analticas.

Objetivos: Reducir la brecha digital, Extender la cobertura a zonas rurales , Desarrollar programas para preparar a los
docentes y alumnos para el uso de los computadores en clase. Desarrollar competencias necesarias para el siglo
XXI.Hallazgos: Se evidencio la necesidad de evaluar los resultados obtenidos por los estudiantes para implementar
medidas y correctivos necesarios para el mejoramiento de procesos de aprendizaje y lograr la adaptacion de contenidos
que ya existian a las nuevas necesidades manifestadas. Implementacion de procesos sisteméticos para garantizar la
cobertura.

Objetivos: Disefiar e implementar la plataforma Moodle como un organizador instruccional de contenidos curriculares, en
todos los programas. Apoyarse en diferentes herramientas teleméticas y cibernéticas interactivas como las
teleconferencias o clases a distancia. Hallazgos:Se evidenci6 que los estudiantes estan en contacto con la tecnologia, por
esta razon los docentes deben involucrar en su rutina docente las aulas virtuales para promover valores y conocimiento
para favorecer nuevas opciones de aprendizaje.

Produccidn de la autora

En este estado del arte se presentaron diversas y significativas contribuciones en

varias partes del mundo, tendientes al uso de dispositivos mdviles para mejorar los

procesos de aprendizaje en educacion superior, asi como estudios preliminares y

sustentos académicos que abrieron la senda de la presente investigacion. Las diferentes

perspectivas enriquecen el argumento del favorecimiento de la educacion, los procesos,



los participantes y el entorno académico incluyendo el uso de dispositivos moviles,

redes sociales y materiales educativos disefiados con un propdsito especifico.

Ademas ofrecen diferentes resultados aplicados en el campo objeto de estudio en
esta investigacion y la posibilidad de replicar modelos que permitan transformar la
practica docente y los procesos formativos de los estudiantes, permiten llegar a nuevas
reflexiones y ofrecen una visién mas amplia sobre el uso de las herramientas TIC en

diferentes ambitos escolares y con poblaciones variadas.

Los diferentes estudios mostrados anteriormente denotan que la integracién de las
TIC en los ambitos escolares no solo se limita a proveer equipos Yy redes en las
instituciones, sino al planteamiento de nueva politicas y planes de accién en manos de
todos los participantes del acto educativo, orientados hacia la construccién del
conocimiento del propio estudiante y la manera en que se pueden utilizar, replicar,

reutilizar y hacerlos funcionales.

8 Marco teorico referencial
Para realizar un constructo tedrico solido en este proyecto es necesario comenzar
por la regularizacion en el uso de vocablos que seran utilizados para tener una clara idea

de los elementos que lo componen.



8.1 Lengua
La Lengua es definida por Chomsky (1957) como: “...a set (finite or infinite) of

sentences, each finite in length, and constructed out of a finite set of elements” (p.13). °

Por esta razén, las reglas concebidas en un conjunto de caréacter infinito como lo
propuesto por Chomsky permiten que el individuo pueda crear producir, entender e
interpretar un numero infinito de oraciones durante el proceso de ensefianza aprendizaje.
Ademas, el concepto de gramética generativa (1965) indico que los seres humanos
cuentan con unos principios de estructuracion del lenguaje que funcionan cuando se esta
en contacto con la lengua que se desea aprender, conocida como lengua meta; otro
aspecto relevante es el uso del concepto del Dispositivo de Adquisicion del Lenguaje

(DAL) que le permite interpretar lo que oye y hacer generalizaciones gramaticales.

En el contexto de este proyecto, es necesario incluir la referencia realizada para
lenguaje descrito como un acto humano que permite la existencia de la comunicacion, ya
sea en lengua materna o en una lengua extranjera. “El lenguaje es una especie de
estructura latente en la mente humana, que se desarrolla y fija por exposicion a una

experiencia lingtistica especifica” (Chomsky, 1973 p.87).

El nivel de progresion de adquisicion de la lengua materna se da de una manera

diferente en todos los seres humanos, esta condicion implica que hay diversas maneras

® El lenguaje es un conjunto (finito o infinito) de oraciones, cada una de longitud

finita, y construido a partir de un conjunto finito de elementos (traduccién propia).



de direccionar el aprendizaje y la acumulacion de palabras que formaran un acervo para
que sean capaces de entender y expresar todas sus intenciones, necesidades, deseos y
pensamientos. La lengua materna se adquiere de manera natural, en un contacto pleno
con el entorno y de su adquisicién eficaz depende el proceso de aprendizaje y dominio de
una segunda o tercera lengua. De esa adquisicién eficaz dependen procesos como el
modelamiento del pensamiento y la manera en la cual la persona pueda dar un

significado propio a su realidad.

Los elementos inherentes a este aprendizaje se dan entre los cinco rimeros afios
de vida por la rapidez con el que se efectla, en afios posteriores la persona es capaz
de entender mensajes subyacentes, hacer interpretaciones intertextuales y es capaz de
distinguir claramente entre todos los significantes que hacen parte de su cotidianidad.

Para este proceso de adquisicién es necesario considerar que existen unos
factores  que lo pueden alterar, disminuir o limitar, entre ellos se pueden contar
problemas cognitivos, lesiones cerebrales, afasias del lenguaje, lesiones en el aparato

fonador, entre otras razones fisioldgicas.

También hay factores de tipo social como la poca interaccion a la que es expuesto
el ser humano, la falta de comunicacién que puede existir entre padres, o cuidadores y
los efectos nocivos de la alta exposicion a la television durante periodos extensos de

tiempo en los primeros afos de vida.

El desarrollo del lenguaje se nota en tres ambitos: La forma, la cual identifica la
manera y el orden en que se dan el proceso de adquisicién de estructuras, vocabulario y

categorizacion de las palabras nuevas que van ingresando al Iéxico habitual; el contenido,



que describe la utilizacion de tiempos verbales basicos (presente y pasado) y formas basicas
de estructuras comunicativas; y el uso, que es la acomodacion que hace el infante de las
estructuras gramaticales y convencionales que le permiten afianzar el manejo que hace de
su propio lenguaje, es en este momento en donde se evidencia la adquisicion de la lengua
materna, cuando el nifio es capaz de comunicarse de una manera efectiva, oportuna y de
esta manera expresa y comprende nuestro entorno. Hymes (1971) establecid la
competencia comunicativa como una macro competencia que “ayuda a saber qué decir, a

quien, y como decirlo, de la manera mas adecuada en una situacion determinada” (p.34).

Dentro de las mdltiples teorias que estudian el fenémeno de la adquisicion de la
lengua materna, se encuentran la propuesta de Chomsky (1957) conocida como Teoria
Innatista, en donde expuso, con un enfoque racionalista, que todos los seres humanos
poseemos la capacidad innata de imitar modelos lingtisticos de nuestro entorno humano
y socio-cultural. La teoria de Brunner (1986) postulo el aspecto pragmatico de la
adquisicion mediante la categorizacion de conceptos nuevos para hacer mas simple la

interaccion con la realidad, al respecto Martin (2000) concluye que:

El nivel de la progresion de adquisicion de la lengua materna se da de una manera
diferente en todos los seres humanos, esta condicion implica que hay diversas
maneras de direccionar el aprendizaje y la acumulacién de palabras que formaran
un acervo para que sea capaz de entender y expresar todas sus intenciones,

necesidades, deseos y pensamientos. (p.141)

Por Gltimo, es importante incluir los aportes de Piaget (1970) que introdujeron dos

conceptos relevantes; en primer lugar, la asimilacion que da cuenta de la manera en que



se adquiere la lengua, en donde priman factores como la capacidad cognitiva y la
inteligencia en un entorno netamente social y fisico; en segundo lugar, la acomodacion
que hace el nifio cuando se ve sometido a cierto tipo de estimulos, lo que de alguna
manera le permite modificar sus esquemas mentales para incluir nuevas palabras y

conceptos.

8.2 Lengua extranjera.

Para realizar un analisis de lo que significa lengua extranjera es necesario tener en
cuenta aspectos como entorno cultural y entorno particular de la persona que realiza el
aprendizaje. Como se ha planteado desde el principio de este capitulo, la lengua es
inherente al ser humano, motivo por el que todos los aspectos que involucren el aprendizaje
de nuevas formas, no solo en cuanto al aprendizaje de grafias y sonidos se consideren, sino
por el contrario el avance de lo que implica el acercamiento a una segunda cultura, forma
de vida y cosmogonia.

En el curriculo colombiano se conoce como LE y pretende acercar al estudiante a un
entorno ya sea de inglés americano o britanico, de la manera mas natural posible, para
generar un entorno motivante, en donde se incluyan aspectos culturales como la musica, el

cine, entre otras manifestaciones artisticas para que haya una integracién del conocimiento.

Desde los afios 90 y en el marco de la Ley General de Educaciéon (ley 115/94) en el
pais se dio un giro a partir de la manera de ensefar las lenguas extranjeras, se plantearon
por ende, métodos mas comunicativos y con menos énfasis en la gramatica concebida como
la repeticion de estructuras (método audio lingue, por traduccion, ente otros). Aunque es

preciso indicar que la ausencia total de la ensefianza de la gramatica y la pretension de



aprender sin realimentacion es casi imposible, el acto comunicativo necesita
imperiosamente de una persona gque emita y otra que realimente el proceso. Por esta razén
como lo explica McBride (2000) aun en situaciones de inmersion, se ha encontrado que los
estudiantes, cuyas experiencias con una segunda lengua no incluyen retroalimentacion
negativa ni instruccion formal sobre la gramatica, salen de esos programas con capacidades
receptivas sobresalientes pero con una produccion bastante marcada por errores.

El aprendizaje de una lengua extranjera en un contexto significativo implica que se
enfoque el aprendizaje de una lengua extranjera en un contexto similar al real, ya sea en
espacios formales como en ambientes virtuales o de modelo mixto para ello se exige “la
inclusion ocasional y oportuna de informacion explicita sobre las estructuras de la lengua y
sobre los errores del aprendiz”. (Swain, 2000, p.12).

Es posible considerar que la exposicion del alumno directamente a un ambiente en
donde la extranjera sea el objetivo, se podra observar un proceso mas integral. “First of

»7. Sanchez y

all, in order to acquire an L2, it is necessary to have enough exposure to it
Obando, (2008. p.184).

Debido a estas consideraciones, la adquisicion de una lengua extranjera incluye varios
elementos tales como la intencion misma del hablante, un ambiente que posibilite los
intercambios en lengua extranjera y la necesidad consciente de aprender a usarla con todos
sus componentes. Desde esta premisa, las producciones de Uhl Chamot describen los

maltiples factores que influyen en el aprendizaje de una segunda lengua y que hacen

necesario incluir otros aspectos determinantes como la motivacién y desarrollo del

7 En primer lugar, para adquirir una segunda lengua es necesario exponerse a la misma.’



pensamiento; segin el MRE® | la lengua se usa para realizar cuatro clases de actividades: La
expresion, la comprension, la interaccion, la mediacion.

La expresion se refiere a la produccion de enunciados lingisticos, sin que el oyente
o el lector interactden con el emisor. La comprension incluye solo al receptor, la interaccion
se refiere a la comunicacion entre emisor y receptor. En cuanto a la mediacion, esta
consiste en hacer comprensible un anunciado especifico a un hablante que no lo comprende
por alguna razon, especialmente cuando debe involucrar la pronunciacion.

La importancia de la pronunciacion radica en el fundamento mismo de cualquier acto
comunicativo porque se convierte en “el soporte de la transmision de la informacion oral y
por tanto, el elemento que condiciona la inteligibilidad del mensaje, transmite el mensaje
oral, de forma que puede facilitar o dificultar al oyente el reconocimiento de las palabras”
(Iruela, 2004, p. 22).

Cuando un estudiante de lengua extranjera puede desarrollar esta habilidad lograra de
manera efectiva una mejora implicita de la comprension auditiva, cada vez menos lenta a
medida que puede lograr una adquisicion y un manejo mas competente de la lengua.

El MRE hace referencia en el epigrafe 5.2.1 de seis competencias linglisticas: Iéxica,
gramatical, semantica, fonica, ortoépica y ortografica. Debido a la naturaleza de este
proyecto, solamente se hace referencia a la competencia fonica que es la que hace énfasis
en los fonemas y su uso en contextos concretos y, a su vez, en los rasgos distintivos de
ellos, a saber: sonoridad, nasalidad, oclusion, labilidad, también en la estructura silabica y

en la entonacion entre otras.

8 Marco de referencia europeo para el aprendizaje, la ensefianza y la evaluacion de lenguas.



La importancia de esta competencia radica en que en ella estan basados los
reconocimientos orales de la lengua como el auditivo y la interaccion que el hablante logre
con personas que compartan el mismo cddigo linglistico.

Investigadores en lenguas como Brown (1992) Encina (1995) Dieling y Hirschfeld
(2000) han coincidido en que la pronunciacién no solo incluye aspectos de produccion en
una lengua diferente a la materna, sino también a la habilidad que se desarrolla para
percibir los sonidos en una lengua extranjera, incluyendo aspectos como el acento y la
entonacion.

Cuando el aprendiz de lengua extranjera en un curso virtual se apropia de contenidos
gramaticales de manera parcial o utiliza métodos de estudio que no son eficaces, por ser
repetitivos, enfrenta una serie de dificultades que tienen como punto final el abandono de
los cursos. Es entonces en donde radica la importancia de ofrecer nuevos métodos de
aprendizaje que incluyan las tecnologias de la informacion y la comunicacion en el aula
virtual, que permitan enfocar los contenidos de manera clara y precisa en un contexto

especifico.

El proceso de adquisicion de una lengua extranjera se ve ligado a la calidad con
que se adquiera la lengua materna, lo propio en este caso es que un buen hablante, lector,
redactor y escucha de su lengua materna cuando tenga que enfrentarse a los nuevos
esquemas gramaticales, morfologicos y sintacticos de una lengua diferente podra hacerlo
de una manera adecuada. Con frecuencia se observa que los estudiantes que presentan
profundas dificultades para el aprendizaje del inglés ven reflejadas las falencias de su
lengua materna, son hablantes reducidos en vocabulario, con profundas carencias para la

comprension lectora y el analisis textual. Dichas causas dificultan el proceso de



asimilacién de nuevos contenidos, desconocen pautas y reglas gramaticales basicas y sus
canales de comunicacion se ven reducidos, haciendo que su lengua materna sea cada vez
mas llena de monosilabos, y el uso del inglés se ve limitado a la inclusion de
extranjerismos relacionados con temas tecnol6gicos relacionados con el uso de la
mensajeria y los emoticones insertos en la comunicacion realizada desde dispositivos

moviles. Como lo expone Riol:

Siempre y cuando los usos se especifiquen y queden para las situaciones de
comunicacion en que se utilizan el Chat, el correo, los SMS, entre los mas

usados, no debe temerse. Pero solo en esos casos se justificaria el uso de esas
ortotipografias, pues esta claro que en situaciones de comunicacién mas formales
u otras fuera de esos contextos, deberan saber usar la lengua adecuandose a esas
circunstancias.  Este mismo desarrollo ha generado habitos inadecuados de
comunicacion que suelen trasladarse a todas las situaciones en que el ser humano

se comunica. (2013).

8.3 Meétodos y teorias destacados sobre el aprendizaje de lengua extranjera

El proceso de aprendizaje de una lengua extranjera se ha analizado desde
diferentes lineas tedricas que abordan desde el aspecto cognoscitivo hasta procesos
experienciales particulares que involucran el desarrollo de habilidades de comunicacion.

Los diversos métodos y metodologias empleados han visto, a través de los afios, como



las necesidades reales de comunicacion se convierten en una exigencia y en un reto en

donde convergen multiples intereses y afectos.

No se puede deducir que existe un solo método efectivo; por el contrario, la
experiencia docente personal ha demostrado que en muchos casos funciona mejor la
combinacion de los mismos buscando resultados comunicativos eficaces. En la gama
de teorias, ejercicios y métodos, el resultado siempre se ha visto enfocado a la
produccion que hace el estudiante y para eso es necesario tener en cuenta la importancia
del desarrollo de las habilidades linguisticas comunicativas definidas por Hymes (1974,
p. 95) como “un conjunto de habilidades y conocimientos que permiten que los hablantes

de una comunidad lingiiistica puedan entenderse”.

La tabla que se presenta a continuacion contiene una sintesis de los métodos y teorias

mas destacados para el aprendizaje del inglés a nivel mundial:

Tabla 5 Métodos para el aprendizaje del inglés.



METODO/ TEORIA

Método de gramética por traduccion

Método Directo

Método Audio Lingue

Enfoque Oral

Enfogue Cognitivo

Respuesta Fisica Total (TPR)

El método silencioso

Sugestopedia

La comunidad de aprendizaje de idiomas

Técnica de la inmersion total

Enfoque Comunicativo

Enfoque Comprensivo

Teoria del Monitor

PERIODO CREADOR

REPRESENTANTE
Johann Seidenstucker,
) H.S. Ollendorf, Karl
Siglo 15 '
o Plotz y Johann
Meidinger.
Siglo 19y
principios del 20
1933. Twosu  Planteamientos de

mayor desarrollo @ Bloomfield, conocidos
finales de losaflos ~ como linglistica
50. estructural

H. Palmer, A. S.

Aos 20 Hornby, M. West

Afios 70
Afios 70 James Asher
Afios 70 y80  Caleb Categno
1978 Georgi Lozanov
Charles Curran. Loyola
University.
Lambert (1962) y
Balkan (1970).
Afos70  Widdowsony Cadlin
1972 Krashen y Winitz
1981 Stephen Krashen

CARACTERISTICAS

Es tedricamente la técnica més antigua , tradicional y postural. Basada en el aprendizaje de un
sistema de reglas de gramética y largas listas verbos en presente pasado y participio, ademds de
vocahulario. EI objetivo es leer y traducir textos, se presta muy poca atencion a la pronunciacion
0 a los aspectos comunicativos del lenguaje.  Es un método eminentemente memoristico

Ensefia a “aprender el vocabulario” a través gestos y mimicas, en el que todo se hace en inglés y
se supone que los alumnos aprenden la gramética a través de observacion..

Hace el énfasis en la repeticion de la gramatica més que en la adquisicion del vocabulario.
Incluye la recitacion oral de estructuras objetivas, que son las estructuras gramaticales que el
alumno tiene que aprender.

Es una version més formalizada del método directo. Se cree que la produccion lingilstica utiliza
un vocabulario y un juego fundamental de estructuras gramaticales. Los profesores presentan el
nuevo contenido antes de hacer los ejercicios para que los alumnos hagan sus propias frases
con las estructuras y el vocabulario aprendidos.

Hace énfasis en resaltar las reglas subyacentes del idioma y emplea la repeticion de frases tipo,
limita la produccion oral del estudiante al encasillarlo en modelos memoristicos que no siempre
son contextos reales.

El docente combina fas instrucciones con los movimientos corporales realizados por los
estudiantes, la gramética no se muestra de una manera explicita. Es una de las primeras en
explorar las habilidades de escucha desde el inicio de las actividades, lo que se conoce como
codebreaking.

El profesor no habla dentro del aula sino que emplea una serie de regletas Cuisenaire que tienen
colores y sonidos codificados para provocar una correcta pronunciacion y uso del idioma.
Enfatiza la produccion lingilstica antes de la comprension del significado, en el que se crean
oraciones siguiendo patrones.

Es conacido como la transicion hacia la pedagoga lingliistica. Maximiza los talentos holisticos y
naturales del alumno. Utiliza. la mdsica clésica o barroca con una iz tenue y con almohadas en
el stelo para fomentar la relajacion y promover la meditacion, el yoga y los ejercicios de
respiracion que llevan a un ‘estado alfa’, el uso de las canciones para ayudar la memorizacion.
Es conocido también como el método de ‘aprendizaje y orientacion psicopedagogica’ . Su
enfoque puede expresarse en forma de acronimo: SARD. Seguridad, Atencion/ Agresion,
Retencion / Reflexion, Discriminacion.  Se fomenta el desarrollo personal, el crecimiento del
alumno  la experiencia colectiva a través del uso de la lengua nativa como soporte,no tiliza
libros de texto.

Este método el profesor s6lo habla en el idioma objetivo pero en las primeras clases habla
despacio, utilizando las palabras hésicas ya reconacibles por los alumnos. Luego los profesores
que empiezan a hablar a velocidad normal en el idioma. objetivo, Utiliza clases personalizadas,
hospedaje y alimentacion en grupos lo que facilita la interaccion, actividades reales, resultados
obtenidos a corto plazo y evidentes.

Se busca una comunicacion real mediante actividades que fomentaran la interaccion. Se
enfatiza la produccion lingistica, la comprension auditiva, la temprana produccion oral y las
actividades orales y los juegos de roles.

Se dirige hacia la comprension del idioma objetivo més que hacia la produccion oral o escrita
por parte del alumno. En este tipo de actividades los estudiantes se involucran en un modelo
llamado: “circling” que les proporciona un modelo activo y muy creativo dentro del proceso.
Manifestaba la importancia de diferenciar entre adquisicion y aprendizaje, mientras que en el
primero se habla de ambientes naturales y de un proceso mucho més rapido que genera fluidez,
el segundo término toma en cuenta el uso consciente de todos los procesos gramaticales,
semanticos, morfoldgicos, sintacticos y de las reglas del lenguaje, o que implica largos periodos
de produccion, mientras se piensa si gramaticalmente lo que se va a escribir 0 a producir es
correcto, la concepcion del monitor hace referencia al aprendizaje y los factores de tiempo,
atencion a la correccion y el conocimiento consiente de las reglas gramaticales.



o . CREADOR- f
METODO/ TEORIA PERIODO REPRESENTANTE CARACTERISTICAS

El método natural del aprendizaje sugiere que el aprendiz de una lengua extranjera pueda
Hipétesis del Orden Natural 1983 T. Terrelly S. Krashen adquirir estos conocimientos por imitacion de sonidos de igual manera como lo hizo con su

lengua materna.

Conocida también como TPR Storytelling, utiliza los cuentos personalizados y la lectura de
Ensefianza a través de lectura de cuentos 1990 Blaine Raine varios tipos de textos para establecer el significado y presentar estructuras; su objetivo es hacer
que los alumnos cuenten la historia antes de leerla, la leany la comenten.
Se enfoca en el uso de cuatro estrategias de aprendizaje, utilizar la memoria para guardar y
recuperar la informacion, utiliza mapas mentales, representaciones graficas, nemotecnia y la
relacion entre sensaciones fisicas o sensoriales. Las estrategias cognitivas que permiten la
comunicacion en la forma més basica, las estrategias metacognitivas (concentracion,
determinacion, y automonitoreo) y las estrategias sociales que recurren a la interaccion social del
aprendiz.
Mide el nivel de la codificacion y decodificacion de los contenidos seménticos en las estructuras
lingtiisticas
Propone la existencia de una caja negra" innata, un “dispositivo para la adquisicion del lenguaje”
1957 Noam Chomsky capaz de recibir el input linglistico y, a partir de él, derivar las reglas gramaticales universales.

Estrategia de Oxford 1990 Rebecca Oxford

Semantica lingUistica

Teorfa del dispositivo de adquisicion del
lenguaje.

El nifio aprende a usar el lenguaje para "comunicarse en el contexto de la solucion de

Teorfa de Bruner o de la solucion de . . - o
problemas", se enfatiza el aspecto comunicativo del desarrollo del lenguaje mas que su

problemas. .

naturaleza estructural o gramatical.
. . . Propone 2 mecanismos constructores de las estructuras cognitivas para tratar con entornos cada

Teoria de Piaget Jean Piaget . . L -
vez méas complejos: la organizacion y la acomodacion.
Es el aprendizaje del inglés basado en tareas o actividades que parte de situaciones

Task based learning N. Prabhu comunlcatl\{as orales a las que el.estudlante es e.xpuesto mayor tiempo. LA atencion de_ este
modelo esta centrada en el estudiante y le permite entender la lengua como una herramienta de
comunicacion.

. - T En este método se desarrolla un proyecto grupal que integra varias areas del conocimiento
Project based approach 1965 William H. Killpatrick

dividido en etapas para que los participantes logren utilizar todas sus capacidades.

Se realiza la integraacion bilingtie para que exista un aprendizaje de diferents contenidos ya al
Content and Language Integrated Learning- 1994 David Marsh mismo tiempo de la lengua extranjera. Se conoce también como inmersion de contenidos en
CLIL lengua extranjera. Dessarrolla el concepto de transferabilidad mediante el aprendizaje del inglés
con otras materias del curriculo.

Produccion de la autora

Segun los referentes expuestos anteriormente, se deduce que la adquisicion de
una lengua extranjera implica la adquisicion y desarrollo de competencias de forma
pareada: escucha-habla, simultaneamente y que los conceptos gramaticales subyacentes
no se realicen con estudios que se dedican exclusivamente a las explicaciones
magistrales que para muchos estudiantes carecen de sentido por la insuficiencia que
presentan al momento de emplear y dominar su propia lengua materna.  Enla
traduccion realizada del texto de Hymes (1974), se evidencia que la adquisicion de
estructuras gramaticales procede en un orden predecible debido a los aprendices de una
lengua tienden a adquirir algunas estructuras gramaticales mas temprano que otros. “El
acuerdo entre los adquirentes no es siempre 100%, pero las similitudes son

estadisticamente significativas”. (Hymes, 1974 p.12)



El manejo de una lengua extranjera implica multiples factores, que van mas alla
del simple hecho de aprender interminables listados de palabras, memorizar didlogos, en
muchos casos inservibles, y el manejo basico de algunas de las competencias para
acreditarse como bilingte; por ende, es inminente analizar elementos como la
competencia comunicativa, establecida en esta investigacién como la capacidad que tiene
cada individuo de usar e interpretar las funciones de la lengua en situaciones reales y
dentro de un contexto que puede variar dependiendo de multiples circunstancias, de

acuerdo con lo postulado por Hymes.

La apropiacion adecuada de por lo menos dos cédigos lingiisticos ya no es un lujo
0 una exclusividad, puesto que se ha dado paso a un cambio sustancial en los procesos de
formacion educativa.  EIl monolingtiismo se considera hoy en dia como una desventaja no
solo linguistica, sino competitiva desde todos los puntos que analizan el desarrollo
cognitivo de cualquier individuo, ha dejado de ser un aspecto al interior del &mbito escolar
y un problema circunscrito a los docentes de lengua extranjera. No cabe duda, que hay
que tener en cuenta factores como el filtro afectivo, que es el que media entre la voluntad y
la necesidad de aprender, expresado por la hipdtesis de Krashen (1982) como: “un biombo
que bloquea al estudiante impidiéndole interiorizar el conocimiento”. (p.8)

Existen otras variables que también juegan un papel importante en el desarrollo de
las competencias linglisticas, tal como la edad de las personas que quieren aprender otras
lenguas. En algunos trabajos de investigacion donde se fundamentan los limitantes de la
edad hay estudios que aseguran, como en el caso de Lenneberg (1967) Citado por Blanco
(2012) en su hipdtesis sobre el periodo critico del aprendizaje del lenguaje, que con la

lateralizacion, el cerebro pierde su capacidad para el aprendizaje de una segunda lengua; sin



embargo un biombo que bloquea al estudiante impidiéndole interiorizar el conocimiento, o,
investigaciones posteriores como la de Kenworthy (1987), citado por Calvo (2012, p.131),
sostiene que los estudios que se han realizado sobre la edad como factor critico han dado
resultados contradictorios puesto que aspectos como actitud, motivacion y exposicion
deben identificarse y tenerse en cuenta.

Resulta importante considerar que existen estudios profundos, como los realizados
por Freud (1936), posteriormente retomados por Alcala, sobre los mecanismos automaticos
y que hacen referencia a mecanismos de defensa que utilizan los estudiantes generando una
distorsion de la realidad, la cual no afecta a la persona pero que si le genera ansiedad y
temor al momento de aprender. A continuacion, se expone en la tabla 6 algunos de estos

mecanismos aplicados al aprendizaje del inglés:

Tabla 6 Mecanismos de defensa

Comportamiento Ejemplo Descripcion Tipo

Un alumno no sabe responder
en inglés algo concreto y piensa:
“el inglés no se me da bien”

Hacer de una situacion concreta L
Generalizacion
una ley general.
Unalumno no participa en una

actividad oral y razona: “esa

actividad es una tonteria, yo
participaré en cosas mas serias”.

Justificar los comportamientos
inadecuados por pensamientos Racionalizacion
Huida o evitacion irreales, pero creidos.

Un alumno suspende un examen  Intentar atribuir al docente su

L . Proyeccion
de inglés y culpa al profesor/a propia debililidad. 4
Un alumno/a piensa que el inglés . .
. P a g Desconsiderar la materia o al -
no es importante para su Cinismo
. profesor.
curriculo.
Un alumno/a no responde bien
; ; en inglés y piensa “‘si hiciera Protegerse ante pensamientos
Compromiso emocional glés y p g P Humor

también esto bien ya seria deformados.
perfecto en inglés”.
Produccion de la autora



8.4 Competencia comunicativa

La competencia comunicativa es el término mas empleado para referirse a la
capacidad comunicativa de un individuo, esta capacidad abarca tanto el conocimiento de la
lengua como la habilidad para utilizarla. “La adquisicion de tal competencia estd mediada
por la experiencia” (Hymes, 1974; citado por Rincon p. 101).

La referencia anterior demuestra que el conocimiento es integral, debido a que incluye
la actitud, los valores y la motivacion que cada ser humano sienta por lograr los actos
comunicativos en la lengua objetivo (target language) °. Por esta razén se ha considerado
que es lo que el hablante debe saber para establecer una comunicacion efectiva, y
significante, cuyo contenido sea eficiente. Es importante anotar que la adquisicion de estas
competencias solo se obtiene en procesos de socializacion, es decir, cuando el hablante esta
inmerso en una realidad comunicativa efectiva.

Las competencias linguisticas son consideradas como la habilidad que se posee para
identificar, decodificar, producir e interpretar signos linglisticos, y su reglamentacion
dentro de los &mbitos semantico y semiotico.

Para lograr una comunicacion efectiva el hablante debe poseer cuatro habilidades
béasicas: leer, hablar, escuchar y escribir, segun la clasificacion realizada por Cassany

(2001) y se dividen en:

9 « e . . ~
Lengua objetivo es la lengua que los estudiantes aprenden o la que los profesores les quieren ensefiar.



Escuchar

Habilidades
R .
eceptivas o de N
comprension
Habilidades Escribir
Productivas _ Hablar

Figura 1 Clasificacion Habilidades Basicas
Produccion de la autora

En esta figura, se puede entrever que todas las competencias dependen de lo que se
Ve, se escucha, se lee y habla en momentos especificos que requieren de un conocimiento

de los cadigos en los que se efectla.

En consideracion con lo anterior, Giron y Vallejo (1992) han enmarcado el concepto
afirmando que:
La competencia comunicativa comprende las aptitudes y los conocimientos que un
individuo debe tener para poder utilizar sistemas linguisticos y translingtisticos que
estan a su disposicion para comunicarse como miembro de una comunidad

sociocultural dada . (p.100).

Ahora bien, es preciso hacer una descripcién de estos elementos considerando el
tipo de comunicacion y las diferencias que existen entre la comunicacion persona a persona

y la comunicacion que persiste en los ambitos en donde median los dispositivos moviles. A



continuacién, una breve explicacién que considera el objetivo de este proyecto de

investigacion y el uso de un material educativo digital.

Tabla 7 Comunicacion en entornos digital y analégico

ENTORNO ANALOGICO ENTORNO DIGITAL
Ambito pragmaético
1. Interlocutores: comunidad de habla, (local,
nacional,idiomatica). Monoculturalidad
2. Acceso limitado a destinatarios y recursos enciclopédicos 2. Acceso ilimitado

1. Tribus virtuales

3. Mundo presencial con coordenadas fisicas 3. Mundo virtual y ubicuo
4. Canal visual, lenguaje grafico 4. Canales visual y auditivo. Hiper o multimedia
5. Interaccion diferida, transmision lenta 5. Interaccion simultanea, transmisison instantnea
6. Alto costo 6. Bajo costo
Ambito discursivo
7. Linealidad. Itinerario Unico 7. Hipertextualidad
8. Intertextualiad retroactiva. Texto cerrado 8. Texto abierto, interxtualidad proactiva
9. Géneros tradicionales 9. Chat, e-malil, web
10. Elaboracién oracional 10. Fraseologia especffica, sintagmas aislados
Ambito del proceso de composicion
11. Procesamiento lento 11. Procesamiento eficaz: ingenieria linguistica
12. Sobrecarga cognitiva 12. Descarga Cognitiva
13. Aprendizaje heterodirigido 13. Enfasis en los recursos autodirigidos

Fuente: Cassany (2001)
Adaptacion de la autora

Es notorio que las funciones realizadas por los interlocutores en los entornos digitales
permite una interaccion simultanea de varios de estos, dando lugar a las comunidades
temaéticas o de aprendizaje.

Teniendo en cuenta la descripcion realizadas de las habilidades comunicativas, su
uso en parejas surge como una propuesta para el adelanto y el mejoramiento de las mismas
dentro de los grupos de estudiantes aprendices de lengua extranjera, en donde es evidente
que no se ha realizado un trabajo conjunto o pareado previo y que por diferentes motivos

como la implementacion de nuevos programas y/o curriculos las competencias linguisticas



se trabajan por separado y sin integracion, esto causa a menudo que los aprendices tengan
dificultades en el desarrollo o nivelacion de las mismas.

Es habitual que en los cursos en donde los estudiantes tienen dificultades para
escuchar y por ende para hablar, o dificultades para leer y comprender textos escritos,
deriven también en dificultades manifiestas en el momento de escribir.

Las habilidades pareadas se proponen de la siguiente manera:

a4 N

habilidades

pareadas

Figura 2 Habilidades Pareadas.

Adaptacion de la autora

Lo anterior en razon a que si el estudiante fortalece su competencia lectora hara uso de
su memoria l6gica generando que al momento en que deba escribir algln texto y encadenar
los resultados de su propio banco de palabras con referentes linguisticos ya apropiados y,
por ende, conoce su significado.

El modelo propuesto por Bachman (1990) en el campo de la ensefianza de lengua
extranjera no hizo una jerarquizacioén de los, sin embargo teoriz6 acerca del uso de las
habilidades de una manera simultanea, tal y como se propone en el material educativo

digital propuesto Verb Forest.



Si por el contrario, la falencia del estudiante radica en el componente de escucha, se
propone partir de ejercicios de listening para reconocer palabras y grafias equivalentes
haciendo uso de misma memoria logica que todo ser humano posee.

El lenguaje cuenta con elementos, como lo exponen Jakobson y Halle (1956),
enmarcados dentro de la variabilidad (fonética), elementos concretos (sonidos), invariancia
(fonologia) y elementos abstractos (fonemas y pares minimos) que permiten un estudio
completo de las propiedades y de las transformaciones que implica el manejo mismo de la

lengua.

Expertos en este campo como Canale y Swain (1980) han expandido la
definicion de competencia comunicativa y proponen dentro de ella las siguientes cuatro

subcompetencias basicas:

-subcompetencia gramatical: Dominio del conocimiento linguistico, comprende
el 1éxico, las reglas de la morfologia, la sintaxis y la semantica de la oracion gramatical y

la fonologia.

-subcompetencia sociolinglistica: Relacionada con la adecuacion de las
producciones al contexto, integrada por las normas socioculturales que rigen el uso y las

reglas del discurso, lo que permite interpretar el significado social de los enunciados.

-subcompetencia discursiva: Se refiere a los modos en que se combinan unidades

gramaticales para formar textos, hablados o escritos, coherentes y completos.



- subcompetencia estratégica: Tiene estrecha relacion con el dominio de las
estrategias de comunicacion verbal y no verbal, que pueden suplir carencias y lograr una

comunicacion efectiva.

El desarrollo de las habilidades comunicativas en el ser humano es un proceso que
innegablemente se realiza desde antes de nacer y que se perfecciona al interior de la familia
con una interaccién continua, la cual permite al ser humano modelar por medio de la
simulacion de los referentes, que en un principio carecen de todo significado, hasta que
empieza a encontrar entre balbuceos, gorjeos y llanto la equivalencia de sus necesidades

mas basicas.

8.5 Estrategias de aprendizaje

La definicion de aprender a aprender fue adoptada en los &mbitos educativos
cuando se llego al acuerdo particular que es “dotar al alumno de herramientas para
desarrollar su potencial de aprendizaje”. (Rosales, citado por Wopner y Fernandez, 2007)
Estas herramientas son intelectuales, afectivas y sicolégicas porque le permiten al
alumno ser consciente de qué aprende, como lo aprende, y qué involucra aprender. En
virtud de esta definicion, la labor del profesor no es por lo tanto ensefarle al estudiante
un grupo de técnicas eficaces de estudio; sino promover el autoconocimiento y el
entendimiento acerca del cémo funcionan sus procesos mentales para asi desarrollar su

capacidad de reflexionar criticamente.

8.5.1 Juegos serios
En un principio solo estaban destinados para los entrenamientos de caracter

militar y fueron un tipo de simulacion para situaciones bajo presion y toma de



decisiones. EI término de juegos serios se genero en los afios 70, mucho antes de existir
los videos juegos tal y como los concebimos actualmente, y se integraron a los campos
de la salud y la educacién para que las personas pudieran interactuar mediante
simulaciones, combinando factores como la motivacion, diversion, generacion de
atencidn, posibilidad de solucionar problemas y visualizar diferentes estrategias y
mecéanicas de juego. Fueron definidos por Michael y Chen (2006) como aquellos juegos

que se usan para educar, entrenar e informar.

Los juegos serios utilizan toda la capacidad técnica como efectos sonoros,
material grafico, interaccion entre el usuario y el entorno virtual para estimular el
aprendizaje de comportamientos, patrones y estrategias para potencializarlos de manera

exponencial, es decir entre mas se usen, mas efectivo seran. (Abt, sf).

Zyda (2005) delimité la funcionalidad, intencionalidad y motivacion de difusién
de la que hacen parte el disefiador o programador y el usuario final, sujeto que se
convierte en el objetivo primordial y no solo en un consumidor de entretenimiento; de
esta manera, un juego serio es una prueba mental que tiene reglas especificas y que usa la
diversién como modo de formacién en el &mbito de la educacion, sanidad, politica

publica y comunicacion estratégica.

El desarrollo de los juegos serios con fines educativos se originé en el area de
matematicas, e incluia el anélisis y la prediccidn de los comportamientos estratégicos de
los jugadores en situaciones simuladas. La investigacion de estos modelos es atribuida

al matematico hungaro Jhon Von Newman y al estadista norteamericano Oskar



Morgenstenr, que en su libro Teoria del juego y comportamiento econdémico propusieron

los primeros modelos de aplicaciones pedagdgicas basadas en estudios de economia.

El juego consistia en la suma de jugadores, estrategias y movimientos que se
hacian para alcanzar una recompensa, la combinacion de estrategias se clasificaba,
estudiaba y proponia una solucion a diferentes tipos de juegos que a su vez se dividian
para tal fin, en asimétricos y simétricos, juegos de suma cero y suma no cero, equilibrio
de Nash, juegos cooperativos, secuenciales o de longitud infinita. Otros juegos

encontrados son:

- Juego simétrico : Es aquel en el que las recompensas dependen solo de las
estrategias que empleen los otros jugadores y no de quien las juegue, un ejemplo de este
tipo es el juego de la gallina (game of chicken) en donde dos motocicletas compiten en
direcciones opuestas y el primero que desista o colisione sera el perdedor. A

continuacion un ejemplo con una situacion simulada:



Scenario

Two hooligans to prove drive
at each other on a narrow
road the first to swerve lose
faces among his peers. If
neither swerves; however, a
terminal fate plagues both.

Description

There are two pure strategy
equilibria in this game;
different pure strategy
equilibrium is preferred by
each player. Both equilibria
are Pareto optimal. A mixed
strategy equilibrium also

Situacion simulada

Dos hooligans se enfrentan
para demostrar su habilidad
al volante en un camino
angosto, el primero en virar
bruscamente pierde. Si
ninguno gira, un destino
final lleno de plagas lo
espera.
Descripcion

Hay dos equilibrios en
estrategias puras en este
juego, Una estrategia pura
es preferida por cada
jugador.Ambos son
equilibrios de Pareto
6ptimo. también existe una

exists estrategia de equilibrio
Example Ejemplo
Driver 1 Driver 2 Conductor 1 ;:onductor
stay Stay swerve Mantener Girar
swerve -200 -200 1,-1
-1,1 1,-1 -1,1 0
General Form Forma General
Player 2 Jugador 2
L R D |
Player 1 U a,w b,x Player 1 U a,w b,x
D cy d,z D cy d,z
Where the following relations Las siguientes relaciones se
b>d>c>a b>d>c>a
Y>Z>X>W V> 2Z> x> W

Figura 3 the game of chicken

Adaptacion y traduccion de la autora
-Juegos asimétricos : Proponen conjuntos de estrategias para los jugadores por lo
que uno de los dos se convierte en jugador pasivo y acepta implicitamente lo que el otro
propone, un ejemplo de este tipo es el del modelo de economia experimental conocido

como El juego del dictador.

-El equilibrio de Nash: Es un concepto de solucion para juegos de dos 0 mas
participantes en donde cada uno adopta su mejor estrategia y, a su vez, son conocidas por
todos. Los juegos de suma no cero se plantean como un problema en el que cada

jugador puede escoger traicionar al otro participante pero ambos tendrian mejores

resultados si colaboraran entre si, un ejemplo de este problema es el conocido como el



dilema del prisionero desarrollado por el matematico Albert W. Tucker, que utiliza el

principio denominado como estrategia dominante.

-Juegos de suma cero: Son conocidos también como juegos de longitud infinita,
en cada combinacion de estrategias los participantes se favorecen solamente a expensas
de otros, normalmente son ejercicios planteados a soluciones de problemas matematicos

con un analisis profundo y exhaustivo.

Otros conceptos que coinciden en parte con la categoria de los juegos serios son E-
learning y aprendizaje digital basado en juegos.  La figura 4 resume las relaciones de
entretenimiento educativo, entretenimiento, educacion digital, el aprendizaje basado en el

juego, aprendizaje y los juegos serios:

Figura 4 Relacion juegos serios y educacion
Fuente: Breuer, J. S., y Bente, G. (2010)

Educacidn-entretenimiento se refiere en esta investigacion a cualquier intento para que

el aprendizaje se produzca en ambiente favorable, sin importar si se da en un salon de clase.



El aprendizaje basado en el juego es un subconjunto que incluye juegos de mesa, de
cartas, deportes o juegos digitales para el aprendizaje de los propositos educativos, mientras
que el aprendizaje digital basado en juegos (DGBL) es un subdivision de los juegos serios

que incorpora la ensefianza / aprendizaje como Unico objetivo.

Los juegos serios se han clasificado como lo indica la tabla 8 a continuacion:

Tabla 8 Clasificacion de los juegos serios

CATEGORIA- ETIQUETA EJEMPLOS ETIQUETA

1. Plataforma Computador personal Sony, Play station 3,
Nintendo , Wii, teléfono mévil

Il guerra mundial, desarrollo sostenible, fisicas,
obras de Shakespeare

3. Objetivos de aprendizaje Habilidades del lenguage, hechos histéricos,
conciencia ambiental

2. Asunto

Memorizacion, exploracion, observacion,

4. Principios de aprendizaje . L .
aprendizaje, ensayo error, condicionamiento

5. Destinatarios Secundaria, nifios, enfermeras, estudiantes de

derecho, publico en gneral , estudiantes de

preescolar

Multijugador, Co-tutoriam Unico jugador,

jugador masivo, agente de tutoria

7. Area de aplicacion Educacion académica, privada, uso profesional,
entrenamiento

6. Modelos de Interaacion

Gamepad controlado, mouse y teclado , tablero
de Wi

9. Etiquetas de juego comin Rompecabezas, juegos de roles, simulaciones,
juego de trajetas, evaluacion

8. Controles- Interfaces

Fuente clasificacion de los juegos serios (Bentle, 2010).
Traduccion de la autora



Debido a que el material educativo propuesto en este proyecto esta sugerido para
ser empleado también en dispositivos mdviles, es importante hacer un recorrido por la

utilizacion de este tipo de instrumentos y se hace precisa la definicion de:

8.6 Dispositivos moviles
Un dispositivo movil se puede definir como un aparato de pequefio tamafio, con
algunas capacidades de procesamiento, con conexion permanente o intermitente a
una red, con memoria limitada, que ha sido disefiado especificamente para una
funcién, pero que puede llevar a cabo otras funciones mas generales (Rojas, 2008,

p.1)

Segun esta mencion es una aproximacion a maltiples tipos de aparatos que buscan la
funcionalidad, rapidez, eficacia variedad, ademas de interaccién entre los poseedores

mediante aplicaciones multimediales.

Dentro de esta categoria, es necesario mencionar varios tipos como los
reproductores de audio portatiles, los navegadores de sistema de posicionamiento global,
los teléfonos moviles, las agendas personales digitales, los dispositivos moviles de datos
basicos o teléfonos inteligentes y las tabletas. En el marco de esta investigacion el foco

estara posado sobre el tipo de teléfonos inteligentes y las tabletas.

Los teléfonos maviles funcionan de igual manera que uno de linea fija, con ondas
de radio, dentro de sus caracteristicas principales se encuentra la posibilidad de ser
inalambrico y la portabilidad. La dindmica de inclusion y mejoramiento de caracteristicas
le han permitido variar su forma, tamarfio y peso hasta llegar a lo que es conocido como los

teléfonos inteligentes, que basicamente operan bajo las mismas premisas de funcionalidad,



pero que ademas incluyen todas las garantias que pueden ser accesibles cuando hay

conexion a internet.

Dentro de la lista de propiedades inherente a este tipo de dispositivos, también se
puede contar con las listas de correo y la posibilidad de ampliar la gama de aplicaciones
que varian dependiendo de las necesidades y gustos del usuario. Se ha descrito como una
herramienta al uso de la comunicacién humana por la posibilidad de ver, escuchar, escribir

y observar casi de manera simultanea.

Las tabletas se han establecido como un articulo necesario para incontables personas
por sus caracteristicas de desempefio y por la portabilidad, cuentan con las mismas
funciones de un computador personal y ademas su pantalla tactil de tipo resistivo, que son
aquellas que necesitan un objeto como un puntero para hacer presion y las capacitivas que
solo necesitan de roces ligeros con los dedos y por lo tanto permiten ahorrar en nimero de

dispositivos externos que se requieren para su funcionamiento,

Las multiples funciones que resaltan en el uso de este tipo de dispositivos estan la
posibilidad de utilizarlos como herramientas de aprendizaje destacables y con la aceptacion
que implica dentro de los estudiantes, debido a que la precepcién hacia las aplicaciones les
permiten una interaccion basada en la posibilidad de generar enlaces externos 'y mostrar
sus habilidades dentro de un grupo social. Por lo tanto, cuentan con un alto nimero de
adeptos que buscan estar conectados en linea o tener la posibilidad de conocer nuevas

personas.

La eventualidad de aprender nuevos contenidos es un factor que beneficia la

implementacion de aplicaciones que les permiten mejorar sus competencias, no solo a



nivel comunicativo sino de un empoderamiento a participar de mas y mejores escenarios

colaborativos y entornos de aprendizaje participativos.

El uso de tecnologias que impliquen el uso de dispositivos moviles apoya el
contenido de las asignaturas y favorece procesos como el de la revision de contenido, la
practica de actividades y acciones especificas en momentos diversos y la posibilidad de
registrar en tiempo real el desempefio en la ejecucidn de tareas y compromisos a nivel

académico.

El aprendizaje de una lengua extranjera se plantea como un suceso innovador y
un reto que se sitda en diferentes entornos, el fenémeno del envio masivo de mensajes
de texto documentado por el grupo de analisis de moviles como Neotalk en su informe
del 2014, revelan como el incremento de esta actividad cotidiana se ha convertido en
uno de los negocios mas rentables y cuyas tendencias estan definiendo no solo las
tendencias de comunicacion sino la manera en que deben ser desarrolladas aplicaciones
que satisfagan las necesidades de los usuarios. Esta oportunidad debe ser aprovechada
en el campo educativo y los docentes deben considerar que la manera en que se dan los
actos comunicativos, asi como los medios propicios para que la interaccion, se efectle
no solo en lengua materna sino que se consideren otras lenguas con las consabidas
posibilidades de comunicacion que potencialmente explotan a través herramientas como

toptalkers, broadcast, multicast, Whatsapp, Facebook, Viber y Skype entre otras .

En la tabla 9 se puede apreciar el volumen de mensajes y datos compartidos por

los usuarios en las diferentes redes sociales y aplicaciones que utilizan la mensajeria de



texto y voz como su elemento primordial de comunicacion de acuerdo al reporte

Neomobile del afio 2008:

Tabla 9 Reporte Neomobile.

NOMBRE USUARIOS  PROPIETARIO PAISES USOS
(MILLONES)
WhatsApp 465 Facebook USA’ Europa, America Mensajeria
Latina
Line 400 Naver Corp  Japon, Taiwan, Sudeste Mensajeria, juegos,
asiatico stickers.
WeChat 355 Tencent China Mensajeria
Viber 300 Rakuten Japén Mensajeria, sticker
Kakao Talk 133 Kakao Corp.  Corea Mensajeria, Juegos

Fuente: Reporte Neomobile (2008). Adaptacion de la autora

Existen aplicaciones que usan el envio de textos para chatear, aprender y practicar
otras lenguas y, aunque su uso se encuentra aun en etapa de prueba para el &mbito
educativo, se destacan por la cantidad de usuarios suscritos quienes se encuentran a

continuacion en la tabla 10:

Tabla 10 Apps para practicar idiomas



. SISTEMA
NOMBRE DESCRIPCION OPERATIVO
Permite ubicar a otras personas mediante el perfil
y saber cudl es la lengua materna. Cuenta con salas
de chats publicas, por idioma, para practicar.
Tiene traductor incorporado.

Chumkee Permite compartir no solo texto, sino audio e IOS - Gratuita

imagenes, uso en tiempo real.

LextTalk 10S- Gratuita

Usa el sistema de chat de la aplicacion Line,
Line café  cuenta con grupos tematicos, posibilidad de
administrar los chat romos si se es el creador.

Android, 10S .
Gratuita

SpeakingPal ~ Permite conversaciones con un personaje de un
video, ofrece realimentacion de la pronunciacion,
usa el sistema SIRI para reconocimiento de voz.

Es una red social, ofrece servicio de video
conferencia y audio, posibilidad de unirse a grupos Android —
de conversacion establecidos, requiere Gratuita
conocimiento previo.

Produccién de la autora

Palabea

Un ejemplo del uso de esta modalidad es la empresa de telecomunicaciones
mexicana Telcel, que ofrece a sus suscriptores un servicio con costo adicional mensual
de 15 pesos mexicanos para el envio de lecciones via mensajes de texto en inglés y el uso
del traductor mediante el envio de palabras; ademas, por cargos adicionales, los usuarios
pueden acceder a un curso denominado Idiomas Combo I, 11, 11, y IV que incluye

contenidos gramaticales del sitio mévil y clases de conversacion.

El hardware de telefonia mavil ha visto un progreso exponencial también. Otra
razén para el uso de teléfonos inteligentes generalizada es que el tamafio de la pantalla de
algunos teléfonos inteligentes ha aumentado asi como su resolucidn, por ultimo, la
capacidad de procesamiento de CPU del teléfono moévil también sigue evolucionando, y
las tarjetas de memoria en los teléfonos inteligentes pueden almacenar decenas de

gigabytes de datos, comparables con muchos equipos.



Es claro para Wang y Higgins (2006) que la brecha en las funcionalidades operativas
entre el teléfono mavil y la tecnologia de PC se ha reducido, proporcionando y asi se
proporciona a los educadores una mayor libertad para extender el aprendizaje fuera de

entornos de aprendizaje tradicionales.

La integracién de los teléfonos moviles en un entorno de aprendizaje se ha
convertido en un reto, no solo para el docente, sino para el conjunto de personas
involucradas en el proceso de creacion, ajuste, refinamiento e implementacion. Por parte
de los estudiantes-usuarios, una necesidad de un manejo mas agil no solo en el campo de
interfaces digitales sino en el ajuste de sus requerimientos academicos y en la misma
forma en que el aprendizaje es concebido, la manera de la recepcion del material y la

produccion que se espera recibir de su parte.

Al referirse al aprendizaje asistido, Vargas (2012) citando a Shudong sostiene
que “fue percibido positivamente por los estudiantes como un método eficaz para
mejorar la capacidad de lectura y gramatica” (p. 19).  Sin embargo, para que el
aprendizaje tenga lugar, debe involucrar al alumno, la lectura de temas que se centran en
las diferencias culturales y la vida estudiantil de los universitarios son los mas relevantes,
asi como los chistes e historias entretenidas que son los favoritos y toman posicion en

cuanto a tendencias para el manejo de redes sociales en dispositivos mdviles.

La metodologia para el aprendizaje de una lengua extranjera se centraen la
identificacion de criterios tedricos y bases empiricas para elegir las mejores
opciones de disefio posibles y métodos de evaluacion de su eficacia al promover

la capacidad comunicativa de los alumnos. (Chapelle.2001, p. 42).



8.7 Aprendizaje movil

En la definicion de Palalas:

mobile learning (m-learning) is defined as knowledge construction, skill

development and performance support, in which actors engage across various

locations, times, situations and contexts through the mediation of mobile

devices.(2012 p.3)

El aprendizaje movil se define como la construccion de conocimientos, desarrollo de
habilidades y apoyo al rendimiento, en el que los actores se involucran a través de
localizaciones diferentes, tiempos, situaciones y contextos a través de la mediacion de los
dispositivos méviles'®. Por consiguiente se puede considerar como la combinacién
inconsciente de aprendizaje continuo por medio de herramientas portables.

Como uno de los objetivos del milenio promulgados por la UNESCO, se vislumbra
el aparte denominado EPT (Educacion Para Todos) el cual plantea un reto fehaciente para
las instituciones educativas y hace un sentido llamado a los docentes y a la manera en que
son empleados los dispositivos y las tecnologias madviles con iniciativas que permitan
desarrollar en los estudiantes maneras diversas de realizar sus procesos de aprendizaje,
entrenamiento y capacitacion.

La masificacion de aplicaciones con un objetivo especifico se alcanzd en primera
instancia por cuestiones solamente de mercadeo en pequefias areas locales de Londres,
ofrecidas por almacenes del centro de la cuidad en donde los usuarios de dispositivos
moviles podian usarlas durante periodos de tiempo especificos, para lograr ofertas,

descuentos y eventos especiales como firmas de autdgrafos de alguna celebridad de moda.

10 .z
Traduccion de la autora.



Luego, estas aplicaciones fueron utilizadas por los bancos y restaurantes para ofrecer
descuentos en los conocidos happy hours; posteriormente, el rango se fue ampliando hacia
areas aledafas, llegaron aplicativos conocidos como agendas que tenian un disefio bastante
simple y su evolucion llegé a todo el mundo por medio de la masificacion de la tecnologia
WAP (Wireless Application Protocol) y la transmision de datos EDGE (Enhanced Data
rates for GSM Evolution). Avances que han ido de la mano con la incursién de los
dispositivos moviles.

Las caracteristicas particulares del aprendizaje mévil (M-Learning) enfrentan a los
diversos métodos que se emplean rutinariamente en los modelos presenciales y de
educacion en entornos mixtos, ya que deben confluir con estilos de cooperacion,
interaccion y el uso de dispositivos moéviles que incluyen el aprestamiento de los usuarios
diferentes.

En diversos ambitos, se ha planteado que este tipo de aprendizaje se ha enfocado hacia
un tipo de solucion que acercaria, en teoria, a los estudiantes y usuarios que por diversos
factores no pueden acceder facilmente a los espacios y tiempos académicos propuestos; por
tal razdn, se hace especial ahinco sobre la importancia de hacer uso de los dispositivos
concebidos como mdviles para lograr la transformacion de los procesos educativos y
aprovechar al maximo la disponibilidad de los usuarios, las caracteristicas de movimientos
como el BYOD (Bring Your Own Device), contextualizar contenidos mediante la
geolocalizacion y el responsive design propio de los entornos disponibles y los materiales
disefiados con un proposito educativo.

El m-learning permite acceder sin restricciones a los diferentes contenidos y aporta
la practica y el aprendizaje colaborativo que requiere el proceso, tal como los materiales,

recursos, objetos de aprendizaje que no se ven limitados al no contar con espacios fisicos ni



de tiempo, dando la posibilidad a que el publico que los emplea, reutiliza 0 modifica sea
infinito y constante.  En cuanto a las instituciones educativas, el programa las hace mas
competentes en cuanto el ofrecimiento de recursos y alternativas que amplian el espectro.

El mundo actual en toda su complejidad demanda una educacion distinta “pues han
cambiado las formas en las que los nifios, nifias y jovenes aprenden, debido a la irrupcion
de las Tecnologias de Informacion y Comunicacién (TIC) en las llamadas sociedades del
conocimiento” (Aguilar, 2012 p. 80).

Lo anterior implica “una transformacion en los sistemas educativos para avanzar
hacia modelos mas constructivistas que ponen en el centro al estudiante y potencian su
habilidad para aprender en un ambiente interconectado y cooperativo.” (Aguilar, 2012 p.
86).

En razon de lo anterior, es necesario desarrollar competencias para que los usuarios
puedan acceder a toda la informacion disponible y sean los promotores de modelos en
donde cuenten las experiencias, el ensayo error y el autoaprendizaje; sumado a ello, se
busca que la ensefianza apoyada en el uso de las TIC sea el vinculo entre la innovacién y su
aplicacion proyectada en la educacion.  Como se puede apreciar en la siguiente
ilustracion las cuatro dimensiones de la formacion tecnolégica denotan los aspectos que
deben ser considerados en cuanto al uso, los resultados, las actitudes y el uso proyectado al

uso en la sociedad:



DIMENSION COGNITIVA

Utilizar de forma inteligente la informacién (buscar,
seleccionar, analizar y difundir informacién

[

N , A
DIMENSION ACTITUDINAL
Desarrollar actitudes racionales
ante la tecnologia (ni tecnofobia
ni tecnofilia)

DIMENSION INSTRUMENTAL
Saber manejar el hardware y

software

‘ DIMENSION POLITICA

Tomar conciencia de las implicaciones politicas y
culturales de la tecnologia en nuestra sociedad .

Figura 5 Dimensiones de la formacion tecnologica
Fuente: Aguilar (2012) Adaptacion de la autora.

Ciertamente, el aprendizaje de idiomas mediado por los dispositivos moviles, se ha
fortalecido mediante el uso de cada vez mejores y nuevos tipos de dispositivos, los
materiales y recursos accesibles y los resultados que se esperan obtener, dentro de los
programas mas recientes que se conocen cabe destacar el MALL creado a partir de las
experiencias documentadas por Palalas en 2009 para la universidad de Athabasca en
Canada, posterior a su estudio se derivé un nuevo enfoque denominado MELL'? que

convierte a los dispositivos mdviles en facilitadores del proceso de aprendizaje.

8.8 Directrices para el aprendizaje movil de la UNESCO

La Unesco en el 2013 presentd un conjunto de directrices con el fin de ayudar en la

" Mobile assisted Language Learning
12 . .
Mobile learning ecosystem



creacion de politicas para el fortalecimiento del aprendizaje mediante dispositivos moviles
y hacer una actualizacion de las politicas creadas en los paises, ello con el fin de orientar
los procesos de formacidn y capacitacion como una manera de aprovechar las ventajas
ofrecidas por los mismos.  De igual manera, es fundamental notar que una de las
directrices apunta a la capacitacion de los docentes para que puedan impulsar el
aprendizaje de los alumnos, esto se plantea mediante el apoyo constante y la capacitacion
ofrecida, ademas de la creacion, adecuacion y optimizacion de contenidos pedagdgicos
que se puedan emplear en el proceso de ensefianza y aprendizaje de una manera
significativa.
Informe Horizon

El NMC Horizon Report 2014, Higher Education 2014 enfocd las tendencias
educativas hacia las instituciones de educacion superior en plazos establecidos de la
siguiente manera:
Plazo a un afio 0 menos:

e “Flipped classroom: s un modelo de aprendizaje basado en proyectos en el que los
estudiantes trabajan después de las clases con videos, podcasts, contenido en libros
electrénicos, colaboracién con sus compafieros en comunidades en linea, entre
otros.

« Analiticas de Aprendizaje: son estrategias para mejorar la implicacion de los
alumnos y proporcionarles una experiencia de aprendizaje basada en el anlisis de
tendencias, predicciones y actividades personalizadas

De dos a tres afios:



o Impresion 3D: permite la exploracion de objetos no necesariamente en las
universidades y potencia el desarrollo de la creatividad, ademéas estimula la
investigacion.

o Juegos y Gamificacion: actividades disefiadas para fomentar el pensamiento critico,
la resolucion creativa de problemas y el trabajo en equipo.

De cuatro a cinco afos:

e “Quantified Self:: se conoce con este nombre al hecho de apuntar los datos
importantes de las actividades diarias como el patron de suefio, las distancias
recorridas, las calorias consumidas, mediante el uso de la tecnologia y que pueden ser
compartidos con otros usuarios con el fin de formar equipos para alcanzar objetivos
especificos.

o Asistentes Virtuales: son actividades que ofrecen interfaces que reconocen e
interpretan la voz humana y las emociones con gran precision, promueven la

productividad y son muy atractivos en el &mbito educativo.

Los retos identificados en este informe se resumen en los bajos niveles evidenciados
de las habilidades digitales, la pugna entre los modelos de educacion y la falta de incentivos
para los docentes. Asi mismo, se enumeran los retos que se deben afrontar como el acceso
a la tecnologia, la conectividad y las posibles soluciones que cada pais pueda proponer

como alternativas de trabajo conjunto.

8.9 Lineamientos de la inclusién de herramientas TIC para el aprendizaje de
inglés desde el Ministerio de Educacién Nacional.



Hechas las consideraciones anteriores, es importante contextualizar la investigacion y
abordar los lineamientos hechos desde el ministerio de Educacion Colombiano, en donde se
ha gestado la inmersion del inglés como lengua extranjera desde el ciclo de primaria debido
a las mismas necesidades latentes de contar con una poblacién preparada ante los retos
impuestos por la globalizacién y la exigencia de procesos comunicativos pertinentes; por
esta razon, se pretende brindar una preparacion que incluye el inicio desde los primeros
afios escolares para brindar a los estudiantes la posibilidad de tener un mayor contacto y
exposicién a una cultura extranjera con la pretension de incrementar sus competencias
comunicativas y las habilidades para integrar saberes de todas las areas curriculares
enmarcadas dentro de la concepcidn de plurilingtiismo.

El Ministerio de Educacion Nacional establece que:

Los lineamientos de procesos curriculares en idiomas extranjeros son orientaciones
pedagogicas para que los docentes del area se apropien de los elementos conceptuales
basicos y hagan efectiva la autonomia para guiar los procesos, para atender las necesidades
del disefio curricular dentro del Proyecto Educativo Institucional (PEI), buscar
oportunidades de manejo innovador del area y asumir y apropiarse de los avances
cientificos y tecnolégicos. (MEN, 2016, p.1).

En este sentido la Ley General de Educacion, Ley 115 de 1994, hace énfasis en la
creacion de un curriculo que cuente con un eje central con competencias flexibles,
participativas y que busquen un crecimiento integral de las personas y resalta la necesidad
de promover la adquisicion de por lo menos una lengua extranjera considerando aspectos
de calidad, inversion y compromiso desde el &mbito gubernamental e institucional,

reconociendo que para la formacion integral de la poblacion:



Se requiere tener acceso a materiales de aprendizaje de gran riqueza conceptual,
pedagdgica y creativa, tener la posibilidad de usar sistemas interactivos, redes y extensos
bancos de datos permanentemente actualizados. En estos procesos cobra vital importancia
la comprensidn y el empleo de otras lenguas, principalmente la lengua internacional mas

empleada en las tecnologias: el inglés. (MEN, 2016, p.4)

De esta manera, la Ley 115 considera los elementos y enfoques para tener en cuenta
en el disefio curricular para la ensefianza de idiomas extranjeros, que comprende la
inclusion de teorias con nuevos planteamientos que conlleven a una percepcion mas clara
sobre el proceso de adquisicion de una lengua extranjera.

Dentro de los lineamientos que se delimitan, se consideran aspectos como el desarrollo
interlingual, entendido en el marco de esta investigacion como el proceso por el que pasan
los aprendices de una lengua extranjera, en nuestro caso el inglés, al tratar de imitar la
mayor cantidad de patrones fonéticos para conseguir resultados casi idénticos a la manera
en que lo haria un hablante nativo y desarrollar por ende competencias comunicativas.

Del planteamiento anterior se deduce la inminente necesidad de la integracion de las
TIC en el aprendizaje del inglés en los diferentes &mbitos educativos. El Ministerio de
Educacion Nacional reconocio la importancia de la inclusion de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion y en la necesidad de explorar y explotar los avances
realizados. Para el campo de la ensefianza de las lenguas extranjeras se indago6 acerca de
las maneras en que los estudiantes hacen las percepciones visuales, informacionales y
multimediales, que incluyen de manera obvia nuevas practicas de habilidades como la
lectura y la escritura y la gran posibilidad de combinaciones en cuanto al manejo de las

fuentes de informacion y la posterior seleccion de contenidos a disposicién inmediata.



Un proceso de reflexion constante se evidencia para conocer las nuevas maneras en
que los alumnos aprenden y los medios en que acceden a la informacién y que inciden en el
aprendizaje de una lengua extranjera. “Resulta innegable que los juegos de computacion
se constituyen en un poderoso incentivo para que nifios y jovenes se concentren en
actividades momentaneas pero también es cierto que la gratificacion que les ofrece es a
corto plazo.” (MEN, 2016, p.48).

Los logros obtenidos de la promocién materiales educativos digitales dentro del aula
de clase evidencian la importancia de abordar no solo la manera en que se adquiere la
lengua extranjera, sino los métodos que se emplean para conseguir el fin esperado, que es el
desarrollo de habilidades comunicativas funcionales que puedan ser evaluadas y que, a su
vez, sean consecuentes con un proceso de formacion que propende no solo por la
adquisicién sino a que se convierta en un cumulo de aprendizajes significativos. Por este
motivo el desarrollo de materiales como el sugerido en esta investigacion cobran
importancia al ser innovadores, versatiles y contar con gran aceptacion dentro de la
comunidad educativa.

El segundo concepto definido por la ley 115 es el de interculturalidad, también
incluido dentro de los conceptos relevantes de este proyecto que busca ofrecer un ambiente
cultural enriquecedor para las partes que estan involucradas en el proceso de ensefianza-
aprendizaje y consolida las bases para que la formacion consciente de una lengua extranjera
se construya conjuntamente, ello a pesar de las carencias de que la efectividad son notorias
y solo en categorias como la comprension de lectura el promedio de los participantes
alcanza el indice menos bajo.

Segun explica la UNESCO:



Durante los ultimos veinte afios de investigaciones en psicolingistica y sociolingiistica
demostraron, sin equivocos, que la adquisicion y el aprendizaje de varias lenguas por parte
de los nifios, sean cuales fueren sus medios socioculturales y las lenguas en cuestion, no
dificulta para nada su desarrollo cognitivo.

Los nifios bilingiies muestran en el estudio de ciertas disciplinas mayor rapidez y
flexibilidad y desarrollan mejores capacidades de comunicacion. Si manifiestan un ligero
déficit en la lengua extranjera que es a menudo pasajero-, lo compensan por un sistema
mental mas rico, con capacidades cognitivas con frecuencia mas eficaces y una vision del

mundo mas fértil. (UNESCO, educastur. p 1).

La OCDE y el Banco Mundial en el proyecto de internacionalizacion del sistema de
educacion en Colombia publicado en el 2013, sugieren la necesidad de autoevaluar a los
usuarios para conocer el nivel que se tiene teniendo en cuenta el marco comun europeo de
referencia para las lenguas. Ademas, se plane6 como alternativa el uso de una aplicacion
Ilamada English Delivery que tiene 4 unidades basicas para el aprendizaje de la gramatica,
vocabulario, comprensidn sonora y desarrollo oral y pueden utilizarla los estudiantes que
parten desde cero para lograr un nivel basico de la lengua. Esta aplicacién resulté de un
concurso de la Embajada Norteamericana que financio el desarrollo del software, ademas
estan disponibles para varios sistemas operativos y los participantes pueden compartir sus

resultados en las redes sociales.

No es una novedad que los participantes inmersos en la sociedad del conocimiento
deben tener una formacién multilinglie que les permita un mejor desenvolvimiento en
diferentes ambitos y mediante esta tener acceso a multiples oportunidades personales,

laborales, culturales académicas, que sirvan para establecer canales comunicativos fluidos.



En razon de este panorama que presenta la necesidad de implementar nuevas
herramientas pedagdgicas y la transformacion del proceso de ensefianza, resulta necesario
hacer un rastreo de los eventos que se han generado alrededor del uso de los dispositivos
moviles en la educacion y el uso encaminado al desarrollo de competencias comunicativas
para el aprendizaje efectivo de una lengua extranjera en nuestro contexto.

Si bien es cierto que en el afio 1994 el MEN cred el portal educativo Colombia
Aprende con el fin de ofrecer diferentes tipos de materiales educativos digitales abiertos
que permitieran mejorar el nivel de educacion a nivel nacional que cuenta con un grupo de
docentes que desarrollan, catalogan y usan este tipo de contenidos se han dedicado los
mayores esfuerzos hacia las areas de agronomia, fisica, quimica, ciencias de la educacion y
de la salud, matemaéticas y ciencias afines, mientras que si se hace la basqueda en el area de
inglés la respuesta es: “Aun no hay contenidos en esta seccion, pero animo ti puedes ser el
primero”. Para los estudiantes existe una version interactiva del texto Fast Track que se
llama English, please para los grados noveno, décimo y undécimo con el fin de acercar a

los estudiantes al nivel pre intermedio (B1).

9 Descripcion del material educativo digital (MED)

9.1 Enfoque pedagdgico y método de aprendizaje empleado en el disefio del MED

Para este proyecto de investigacion he acogido las posturas planteadas por el
psicélogo y pedagogo americano David P. Ausubel en sus teorias del aprendizaje
significativo (1968) y del aprendizaje verbal significativo (1978) que en principio
consideran que los alumnos no son tabulas rasas, ni parten de cero, en ningin aspecto que

involucre la aprehension del conocimiento. El fundamento de esta investigacion considera



que el contenido subyacente en el material educativo digital Verb Forest establece una
relacion entre los contenidos que estan relacionados de modo no arbitrario con lo que el
alumno ya posee como saber previo durante los dos primeros niveles de inglés. Las
condiciones que deben estar presentes para que se dé el proceso cognitivo son: los
conocimientos previos, estrechamente ligados al concepto de input de Krashen postulado en
1982 que incluye la motivacion y la actitud hacia el proceso mismo, y el significado de los
contenidos que deben ser légicos y por ende no rutinarios; por esta razén, los usuarios
podran escuchar los modelos de patron fonéticos mas aproximados a la forma correcta en
que se emplea en contextos reales de habla inglesa.

Es sustancial establecer que el proceso del aprendizaje de los verbos irregulares
compromete el uso sistematico de la memoria, pero es claro que por esta razén no implica
que sea aburrido o carente de sentido; por el contrario, ofrece la posibilidad de hacer de este
evento un aprendizaje significativo porque parte del conocimiento e informacion que se
tiene al momento de interactuar con el material educativo digital Verb Forest y propende
por las relaciones que se pueden establecer a través de nuevos procesos comunicativos y la
reformulacion de la metodologia empleada para realizar el aprendizaje de los verbos,
incluyendo aspectos de tipo fonético.

El planteamiento tedrico de esta investigacion se hace partiendo de la identificacion
de las grafias y del modelo fonético como patron establecido a seguir. En este momento
factico que el usuario cumplird con uno de los postulados de la teoria de Ausubel que es el
aprendizaje por descubrimiento, poder identificar que la manera en que se escriben y se
pronuncian palabras en inglés es diferente, asi como acceder a modelos fonéticos
adecuados que puede repetir para adquirir confianza lo que posteriormente le permitira

desarrollar la competencia comunicativa necesaria para establecer conversaciones con



contenidos l6gicos y hacer una transformacién al modelo de aprendizaje que solo establecia
repetir listados de verbos irregulares interminables carentes de sentido y sin perdurabilidad
en el tiempo.

La base para la ensefianza de los verbos irregulares, haciendo uso del material
educativo digital Verb Forest, faculta al usuario para practicar las categorias de verbos
directamente, a su ritmo, en el lugar y horario que determine conveniente para hacer su
intervencion con su dispositivo moévil o computador, lo que implica el aprendizaje
receptivo.

Para la realizacion de esta investigacion se hizo un analisis de cinco diferentes
métodos usados para el aprendizaje de inglés, dentro de ellos escogi el Enfoque Pimsleur
por la sencillez y naturalidad en su aplicacion y la efectividad demostrada con los usuarios
a nivel mundial. El reporte de este enfoque lo hizo el diario New York Times en la
separata 10 Paths to a more fluent vacation, publicada el 24 de junio del 2014 y fue
destacado como uno de los mas practicos para el aprendizaje del inglés, ademas en1970, la
UNESCO le otorg6 su aval al considerarlo como un de los métodos méas aconsejables para
la ensefianza de lenguas extranjeras.

El Enfoque Pimsleur se basa en el Método llamado Imitum, y fue desarrollado bajo el
concepto llamado Cool English (Inglés Organico) de autoria de Paul Pimsleur y Georgi

Lozanov.

El principal objetivo del Método Imitum “es encontrar la manera en que todos los
participantes sean habiles para aprender una lengua extranjera” (Imitum Method Site), en

el contexto de esta investigacion habil describe a la persona que es capaz de pensar en



inglés sin tener la necesidad de traducir del espafiol lo que quiere decir. La

organizacion de este método por etapas o generaciones se describe a continuacion:

ETAPA ANO CONCEPTO

Primera generacion 2004 Desarrollo del “Cool english”

Mediciones de ensefianza,

Segunda generacion 2007 efectividad y practicidad del
“Cool English”
Tercera generacion 2008 Modelo de_ ensefianza con el
sistema Imitum
Cuarta generacién 2009 Modelo Imitum en linea
Figura 6 Método Imitum

Produccién de la autora

Este enfoque fue escogido por dos razones: la primera es porque propone un metodo
de ensefianza natural que no requiere memorizar vocabulario y gramatica, no usa textos
guia, ni cuadernos, ni diccionarios, lo hace a través del material que incluye audios y
grabaciones preparados por hablantes nativos del inglés, usa la memoria l6gica y, debido a
que la informacion es almacenada en unidades mas grandes, facilita la recordacion, ademas
por la posibilidad del acoplamiento con una aplicacion disefiada como herramienta para un
aula virtual, responde a las necesidades anteriormente expuestas.

La segunda es por el aprendizaje basado en el audio, imitando la manera en que se hizo
el aprendizaje de la lengua materna para lograr una retencion de los patrones fonéticos y
gramaticales presentes los tres niveles descritos en el aparte de esta investigacion
correspondiente. De esta manera, el usuario no solo puede escuchar los verbos mientras

interactta con el Verb Forest, sino que puede verlos escritos también en su equipo o



dispositivo movil para hacer una activacion de la memoria, lo que le permitird acceder a un
estilo de aprendizaje de manera natural y practica.

Dentro del enfoque elegido esta incluido el analisis de dos de los niveles de aprendizaje,
el primero consiste en el nivel conductual, que hace referencia en los cambios observables
durante la ejecucidn, al notar la variacion que puede darse en las etapas del material y el
nivel cognitivo que estara reflejado en la manera en que los usuarios valoran la informacion
que reciben y que sera notable en el uso asertivo que haga de los verbos irregulares en
ingles.

En referencia con el desarrollo del material, se citan las tres orientaciones educativas
que plantearon Wilson y Lowry en 2011 para los materiales didacticos enfocadas al uso
adecuado de este tipo de materiales en aulas virtuales y que tienen relacion con los
contenidos ofrecidos a través de los recursos como fuentes validas y fiables de
informacion, que promueven la construccion de conocimiento, significa entonces que se
describen los objetivos, los componentes de los tres niveles, la narracién instruccional y los
escenarios de juego y las caracteristicas generales de Verb Forest.

El material educativo fue disefiado para llevar al usuario por un reconocimiento de
unos listados de verbos sugeridos en secuencias con la pronunciacion incluida. Cabe
destacar que no son listas de palabras aisladas sin contexto, sino que se crearon para ellos
unos escenarios que, aparte de permitirles interactuar con el personaje principal, les ofrece
un modelo de pronunciacion y el uso de la forma gramatical interrogativa del pasado
simple a manera de juego a través de uso de las competencias comunicativas.

El tipo de material propuesto pertenece a la categoria algoritmica porque “esta
centrado en el que ensefia, sigue reglas para una efectiva transmision del que sabe hacia los

que desean aprender, hay facilitacion desde el centro” (Galvis, 1997, p. 4). Ademas,



permite el seguimiento por parte del docente y el usuario accede al conocimiento por medio

de un contexto creado para un fin con un propdsito especifico.

9.2 Obijetivo del material educativo digital

Los objetos de aprendizaje cobran sentido y relevancia dentro del marco de los procesos
educativos formales, a todas luces procesos intencionales, disefiados, intimamente
relacionados con estructuras curriculares y tefiidos de unas ciertas perspectivas sobre lo
didéctico y reflejando una postura pedagdgica y epistemoldgica institucional. (Chiappe,
2009, pg.268)

En referencia a la aseveracion anterior, se dispone el material creado para esta
investigacion en funcién de su uso, rol y apropiacién en un curso de inglés del centro de
idiomas de la UMNG mediante el siguiente objetivo: facilitar el aprendizaje de aprendizaje

de los verbos irregulares en el aula virtual de inglés.

9.3 Caracteristicas generales del material

Vinculo del material http://3.med-verb-forest.appspot.com/

Material por niveles
Nivel uno Apple tree http://3.med-verb-forest.appspot.com/manzanas/beginner
Nivel dos River question  http://3.med-verb-forest.appspot.com/peces/beginner

Nivel tres The cave http://3.med-verb-forest.appspot.com/start/caverna/beginner

El guion del material desarrollado esta descrito a continuacion:

Nombre: Verb Forest


http://3.med-verb-forest.appspot.com/
http://3.med-verb-forest.appspot.com/manzanas/beginner
http://3.med-verb-forest.appspot.com/peces/beginner

Requisitos técnicos: funcionamiento en dispositivos moviles o en computador personal,
Descripcidn del juego: juego por niveles (tres en total)

Tipologia: juego de estrategia

Idioma: inglés

Edades para el usuario: jévenes y adultos

Nivel de dificultad de aprendizaje: medio

Niveles de juego: beginner, intermediate, advanced.

9.3.1 Descripcion por niveles

Pantalla uno:

Figura 7 Verb Forest

El personaje principal esta identificado con su nombre, se encuentra en una pantalla
con colores pastel, tipografia estilo vintage con el texto Verb Forest, el usuario puede ver

los botones play con el triangulo verde y el boton de credits con la estrella naranja.

Pantalla dos:

La seccion registration form contiene los datos del usuario, las casillas son: nombre

(name), codigo (code) y nombre de usuario (user name). Estos datos permitiran la



identificacion de los usuarios mediante un registro de ingresos y de interaccion que tiene

el juego durante los niveles.

Name

Code

Username

Figura 8 Registration form

Escenario de juego uno: Apple Tree

El personaje le da la bienvenida al usuario y le indicara que puede escoger el nivel de
juego (basic, intermediate, advanced). Una vez el usuario haya elegido el nivel,
encontrara la primera pantalla con un arbol que tiene palabras en las manzanas y un verbo
escrito en el tronco. El usuario podra mover el personaje por la pantalla con las flechas de
direccidn, con el boton de flecha hacia arriba podra seleccionar el verbo, si es correcto
escuchard la pronunciacion sugerida del verbo en inglés. En la pantalla también vera el
numero de intentos acertados y los errores.
Narracion Instruccional: el usuario podra escuchar el siguiente audio:

Hello guys, I'm Gus, welcome to this journey into the Verb Forest click on play to

continue...



Correct: 0
Incorrect: 0

Figura 9 Apple Tree

El usuario debe completar 10 aciertos para avanzar, si se equivoca tendra una
seleccion de 10 verbos nuevos para hacer un nuevo intento.  La opcion de ayuda
gramatical (Grammar Help) es una ventana emergente con orientaciones para tener en
cuenta al momento de aprender los verbos irregulares.

Narracién Instruccional: welcome to the Verb Forest Go to the apple tree and find the past
form of the verbs. Jump to catch apples to pick them up, now Jump and get them all!!

Cuando el usuario complete el nivel Apple Tree podré escuchar la frase Well done, si
se equivoca escuchara el audio: try again, back to the apple tree.

Escenario de juego dos: River Question

Figura 10 River Question

El segundo nivel se Ilama River Question y el usuario tendra las opciones de nivel

dificultad que desea escoger. El usuario verd al 0so en un rio con peces y diferentes



categorias de palabras avanzando hacia él, podra desplazarse con los botones de flechas
hacia arriba y/o abajo y seleccionar los componentes en orden para armar una oracién
interrogativa. Una vez seleccionada la palabra, se ird acumulando en la esquina superior
izquierda de la pantalla. Dentro de la corriente de peces estaran mezcladas pirafias que
daran mordiscos al 0so haciéndole perder las vidas. EIl usuario debe completar cinco
preguntas correctas, sin tiempo limite y escuchara su pronunciacion.  El usuario no
completara el nivel si no construye las cinco preguntas de manera correcta o pierde las
vidas por el contacto con la pirafia, en este caso deberd iniciar el nivel con una seleccion
nueva de palabras. Al final, el usuario escucharé el audio Well done si ha logrado el

cometido o Go back to the river en caso contrario.

Figura 11 Try again

Narracion Instruccional:  Hi, now you will see a lot of fish coming to you, all of them have
aword so catch them to form a question in simple past. Words must be in a sequence. Be
careful, there are piranhas if you touch them you will lose a life. Catch as many fish as you
can, Go on!! Complete 5 correct sentences before you keep on going,

Escenario de juego tres: The Cave



The traveling companion by Hans Christian Andersen.

Poor John very sad; for his father was so ill, he no hope of
his recovery. John alone with the sick man in the little room,
and the lamp had nearly (") out; for it was late in the night.

‘You have been a good son, John, the sick father;and God will
help you on in the world. He looked at him, as he , with mild,
earnest eyes, a deep sigh, and died; yet it appeared as if he
still slept. John bitterly. He had no one in the wide world now;
neither father, mother, brother, nor sister. Poor John! he  down
by the bed, kissed his dead fathers hand, and wept many, many
bitter tears. But at last his eyes closed, and he  asleep with his
head resting against the hard bedpost.

Then he dreamed a strange dream; he [ he saw the sun shining
upon him, and his father alive and well, and even him laughing
as he used to do when he was very happy. A beautiful girl, with a
golden crown on her head, and long, shining hair, him her
hand; and his father said, See what a bride you

Figura 12 Level 3 The Cave

El tercer nivel se Ilama The Cave, el usuario tendra las mismas opciones de dificultad
para el nivel. Encontrara una pared con un fragmento de una historia en inglés 'y debe
escribir en pasado.  El usuario perderéa si agota dos vidas por equivocaciones al completar
la escritura de la palabra sugerida. Una vez terminado el fragmento de manera correcta
el usuario podra escuchar el audio completo y hacer una lectura guiada. En cada nivel el

usuario tendra dos versiones de los extractos seleccionados referidos a continuacion:

Nivel Basico Nivel Intermedio Nivel Avanzado
The Selfish Giant de Oscar The frog Prince de The traveling Companion
Wilde Hermanos Grimm de Hans Christian Andersen
Hansel y Gretel de Thumbelina de Hans The Leopard in the tree de
Hermanos Grimm Christian Andersen Pedro Pablo Sacristan.

Produccién de la autora



Narracion Instruccional.... Shhhhh, (whispering) my triplets are going to sleep they
want me to read a story before going to bed. The story is written on the wall and you have

to write the correct verb to complete it, please help me, | need some rest.

9.3.2 Tematicay contenidos del material

La temética y el contenido del material estd presentado en la siguiente tabla:

Tabla 11Tematica y contenido del MED

CONTENIDO CARACTERISTICAS

Entorno Tercera persona

. N Un bosque. Escenario 1 : arboles, manzanas .
Sitio y locaciones N N o N

Escenario 2: rio, peces, pirafias. Escenario 3: cueva
Descripcion eventos Por pantallas de juego

Principal: Oso Gus Secundarios: elementos

Personajes
recurrentes

Tematica y objetos descritos en la presentacion,

Caracteristicas 3 "
contenidos en orden secuencial

Oral y escrito. No hay lenguaje matematico, ni

Tipos de texto . _
graficos, no se requieren mapas conceptuales.

Imagenes Fijas y en movimiento

Narracion instruccional hecha por el personaje.
Audio Pronunciacién sugerida de los verbos iregulares,
oraciones y fragmentos.
Por niveles, no excluyente, de la estructura mas simple

Secuenciacion . . A
a la mas compleja ( palabras, frases, parrafos)

Refuerzo emocional Referenciados cuando el usuario gana o pierde el nivel

Comandos ejecitados con los botones. Baja

Interaccion i . -
resolucién para evitar lentitud

Produccién de la autora

9.3.3 Criterios y Valores pedagdgicos del MED.

Desde disciplinas como la psicopedagogia, se han generado multiples estudios y
reflexiones acerca de la importancia de la inclusion de las TIC en los ambientes
educativos, tal es el caso de la rama que se dedica al estudio de los tipos de socializacion
generados a través de 10s juegos en linea, y que destaca a “los instrumentos tecnologicos
como agentes transmisores de contenidos, reforzador de valores, actitudes y normas de

control social” (Dominguez, 2004, p.99).



La tipologia de contenidos en el material permite un mejor entendimiento de los
conceptos presentados anteriormente. Ademas, se puede hacer uso del mismo en diversos
ambientes de aprendizaje que requieren de un trabajo acentuado en los verbos irregulares
en inglés, bien sea en las clases de inglés de la modalidad presencial, virtual o formacion de
inglés con proposito especifico en las que los estudiantes requieren un manejo apropiado de
conceptos gramaticales basicos en lapsos cortos de tiempo. En la siguiente tabla estan
explicitos los criterios involucrados en el desarrollo del material y en la ejecucion del

material a través de los niveles propuestos:

Tabla 12 Criterios del MED

CRITERIO CARACTERISTICAS

Visomotricidad: (relacién mano, ojo) laterialidad,
ubicacion.

Lateralidad: inclinacién natural y espontanea para
usar un lado del cuerpo.

Atencién y memoria, trabajo en niveles propuestos

Habilidades psicomotrices

Pensamiento inductivo

Valores Motivacion, creatividad, tolerancia y superacion

No presenta antivalores como violencia explicita,
racismo, sexismo o intolerancia

Produccién de la autora

9.3.4 Criterios para la evaluacion del MED

Para considerar la apreciacion de los estudiantes-usuarios se adaptaron a las
necesidades propias de esta investigacion los modelos de dos expertas en el tema: el primer
modelo, autoria de Consuelo Belloch Orti de la Universidad de Valencia (Espafa).
denominado Evaluacion de las aplicaciones multimedia, criterios de calidad. Este modelo

ha sido empleado en la unidad de tecnologia educativa de dicha universidad y establece



criterios para analizar en conjunto las condiciones estéticas y pedagdgicas de una manera
descriptiva y se perfilan las caracteristicas y los criterios para la evaluacion de una
aplicacion cuyo objetivo es el aprendizaje.

En el formato de la ficha de evaluacion original se contemplan aspectos de la calidad
técnica y apariencia, la estética que conforma el entorno visual, la armonia y el equilibrio
de la interface, ademas los criterios funcionales.

La Agencia para la Evaluacién Tecnolégica, del Congreso de los Estados Unidos (U.S.
Congress Office of Technology Assessment) (OTA, 1988)*2 unificé los criterios de
evaluacién de software educativo a partir de los instrumentos de evaluacion utilizados por
parte de 36 diferentes agencias publicas y privadas de evaluacion de software. El resultado
de esta unificacion determiné las “Caracteristicas a considerar en la evaluacion de software

educativo” que estan presentes en la tabla a continuacion:

Tabla 13 Caracteristicas de evaluacion

Calidad Educativa Calidad Técnica
Calidad educativa general Calidad técnica general
Contenido Claridad
Adecuacion pedagogica Inicio y puesta en practica
Técnicas de preguntas Gréficos y audio
Enfoque/Motivacion Pruebas y periféricos incluidos en el paquete de

software

Resultados de examen de campo del evaluador Temas de hardware y de marketing
Creatividad

Control del educando

Objetivos, propositos y resultados previstos de
aprendizaje

Retroalimentacion

Simulaciones

Las posibilidades de intervencion del profesor
Evaluacion y registro de calificaciones

Documentacién y materiales de apoyo

" Indicadores para la evaluacion de la calidad educativa y técnica del software educativo (OTA).



Fuente: Evaluacion de aplicaciones multimedia: criterios de calidad. Belloch (nd)

Este formato de evaluacidén compila, a su vez, teorias de Cabero y Duarte (1999), en
cuanto a las dimensiones requeridas como las caracteristicas y potencialidades
tecnoldgicas, disefio del programa desde el punto de vista técnico y estético, disefio del
programa desde el punto de vista didactico, contenidos, utilizacion por parte del estudiante:
manipulacion del programa e interactividad, material complementario, aspectos
economicos/distribucion y contexto. Del autor Pere Marques (1999) incluye los niveles
de eficacia y eficiencia centrandose en el &rea pedagogica.

Para hacer la adaptacion requerida se contd con la autorizacién de Consuelo Belloch
Orti que, por medio de correo electronico, me otorg6 el consentimiento para hacer las
adaptaciones funcionales necesarias en el marco de esta investigacion. Para efectos
ilustrativos se copia el correo de autorizacion enviado a mi cuenta de correo electronico:

Consuelo Belloch Orti

Estimada Ménica.

To me

Mar 13, 2014

Me parece muy interesante el proyecto de investigacion que esta desarrollando.
En relacion a la Ficha de Evaluacién de Aplicaciones Multimedia Educativas,
tengo que decirle que no he realizado ninguna versién mas reciente y tiene mi
consentimiento para utilizarla en su proyecto y adaptarla a su contexto y
objetivos de investigacion.

Saludos cordiales

Consuelo

kkhkhkhkkhhhkhkhkkhkkhkhhkihhhkhkhkkkkhiikx

Consuelo Belloch Orti Fac. Filosofiay CC. De la Educacion



Universidad de Valencia Teléfono. 963864334
Depto.MIDE

El segundo modelo realizado por Elena Barbera (2004) es conocido como Indicadores
para valoracion de la calidad de la ensefianza basada en TIC y mide las actitudes de los
usuarios hacia el material durante la ejecucion de las mismas, para la validacion y control
de su calidad, las caracteristicas generales de la aplicacion, los aspectos de accesibilidad,
facilidades de, uso y fiabilidad, las caracteristicas multimedia del material, los objetivos y
los contenidos presentados y su posterior secuenciacion, el tratamiento de las instrucciones
impartidas y el uso del material en posibles escenarios dentro de nuevos procesos
formativos.

Las preguntas de la entrevista también fueron desarrolladas a la luz de este formato
debido a que cubre un amplio espectro y considera las implicaciones méas importantes en
cuanto al rol e interactividad alcanzada por el estudiante-usuario, lo que permite validar la
informacion obtenida en torno a la implementacion de actividades tecnoldgicas dentro de

los ambientes virtuales y a su vez para que sirva como realimentacion de la herramienta.



10 Aspectos metodoldgicos

10.1 Sustento epistemoldgico

Esta investigacion se enmarca dentro del enfoque de tipo cualitativo con alcance
descriptivo. La evaluacion se hizo a todos los elementos desde la observacion, que en este
caso fueron los usuarios estudiantes y docentes del area de inglés que usaron el material
educativo digital Verb Forest., Se incluyeron elementos como el tipo de interaccion, el
tiempo, la eficacia, el nUmero de aciertos y el recorrido dentro de la misma.

Las descripciones detalladas buscan dar cuenta de la actividad realizada por los
participantes, las percepciones, sentimientos, reacciones, tiempos empleados, usabilidad,
perspectivas y conductas observadas que se concentran en las competencias comunicativas
de los estudiantes, y un analisis del material al ser empleado a manera de una herramienta
didactica por los docentes como un elemento sensibilizador del proceso de aprendizaje.

Como lo manifiestan Hernandez et al. (2010, p.9) “la investigacion cualitativa se
fundamenta en una perspectiva interpretativa centrada en el entendimiento del significado
de los seres vivos, sobre todo humanos y busca lo que va captando activamente”.

Aunque evidentemente algunos datos pueden cuantificarse y se realiza un analisis y
procesamiento de los datos obtenido, la informacion obtenida al fin de este proceso es el de
interpretar y describir més alla de los registros matematicos. Las variables que se
consideraron ofrecen indices de la percepcion, la ejecucion, rol y la efectividad de manera
muy cercana a la realidad.

La investigadora no hizo parte del proceso y su participacion fue concebida como
externa debido al disefio y la concepcion del material educativo. Los participantes de la

misma pudieron hacer su uso individualmente, beneficiandose de las bondades de los



dispositivos moviles (tabletas y los teléfonos inteligentes) como movilidad, portabilidad y

accesibilidad o la confiabilidad de hacerlo desde su computador personal.

10.2 Disefio de la investigacion

El disefio empleado en esta investigacion es un estudio de caso, que en las
definiciones de Yiny Yacuzzi, se explica como “una investigacion empirica que estudia
un fenémeno contemporaneo dentro de su contexto de la vida real, especialmente cuando
los limites entre el fendmeno y su contexto no son claramente evidentes.” (Yacuzzi, 2005
p.3).

En el desarrollo de esta investigacion se contempl6 un caso con condiciones
particulares tanto por el entorno como por la poblacién y desde los componentes que
abarcaron no solo la justificacion misma sino el problema y el objeto de estudio, tal como
lo afirma Stake refiriéndose a la definicion del estudio de caso: ““ es el estudio de la
particularidad y de la complejidad de un caso singular, para llegar a comprender su
actividad en circunstancias importantes” (1998, p.11).  Asi mismo la manera en que se
encuentra dispuesto el documento sigue la estructura propuesta por Yin (1994), busca tener
fuentes alternativas de datos y sus caracteristicas asi como la triangulacion de los mismos

con el fin de generar un andlisis dinamico de los mismos.

10.3 Poblacién y Muestra
Para la realizacion de esta investigacion resulta oportuno retomar la definicion que
hacen Hernandez et al (1998) “Es el conjunto de la poblacion construido de manera tal

que conserva las caracteristicas mas relevantes de la poblacion.” (p.132). Por tanto, la



poblacion estuvo conformada por veintiiin personas pertenecientes al centro de idiomas de
la UMNG que podian ser estudiantes o profesores de inglés.

En los dos primeros instrumentos se hizo el analisis de la totalidad de la poblacién,
mientras que en el tercer instrumento (cuestionario de salida) se hizo solamente con 9
estudiantes y 6 profesores para constituir una muestra por conveniencia debido a la

aceptacion voluntaria de la aplicacion del instrumento.

10.4 Fases de la investigacion

Para establecer las fases de la investigacion se tuvieron en cuenta los siguientes
factores: Delimitacion y alcance del proyecto, disefio del storyboard y planificacion del
material, pilotaje, Implementacion, recopilacion de datos, analisis de resultados y reporte

final.

10.4.1 Delimitacién y alcance

“Una vez concebida la idea del estudio, el investigador debe familiarizarse con el
tema en cuestion. Aungue el enfoque cualitativo es inductivo, necesitamos conocer con
mayor profundidad el terreno que estamos pisando” (Hernandez, 2010 p. 164). Definidas
las necesidades objeto de estudio en el centro de idiomas de la UMNG se vislumbro la
posibilidad de realizar esta investigacion contemplando el posible apoyo en que se
convertiria el material educativo digital Verb Forest al implementarlo como una
herramienta pedagdgica en el curso virtual de inglés del centro de idiomas de la UMNG.

Posteriormente se dieron a conocer a los docentes del centro de idiomas de la

modalidad virtual las caracteristicas generales del proyecto y del material y se formuld la

pregunta de investigacion.



10.4.2 Disefo del storyboard y planificacion del material

El storyboard se logr6 con el apoyo de un disefiador gréafico que realizo el disefio
del personaje, posterior a este paso se hicieron los didlogos instruccionales. Los verbos
empleados en este material se escogieron teniendo en cuenta los resultados de los
estudiantes mostrados en las actividades de produccidon del aula virtual (portafolio, quices y
entrevistas). La linea de base, entendida en el marco de esta investigacion, como el punto
de partida para reconocer el efecto del material sobre el desarrollo de las competencias
comunicativas de los estudiantes, se establecid en una puesta en comun con los docentes
del nivel y se escogieron los verbos para las secuencias basic, intermediate y advanced de
la siguiente manera:
Nivel 1: 45 verbos
Nivel 2: 26 verbos
Nivel 3: 46 verbos

La secuencia del nivel 2 fue més reducida porque habia otras categorias
gramaticales incluidas (wh question words, auxiliares, pronombres) para hacer las
preguntas que requeria el nivel, posteriormente se hicieron las primeras muestras de audio
para las secuencias verbales, el audio de la narracion instruccional y las intervenciones del
personaje. Una vez cumplido este ciclo, se realizé la secuenciacion por los niveles y se

evaluo el producto de prueba.

10.4.3 Pilotaje

El pilotaje del material se realiz6 luego de la observacion de los factores descritos



y del andlisis de los sujetos posibles de estudio; para tal fin, se cont6 solo con los
estudiantes de inglés del tercer nivel de inglés de la modalidad virtual quienes recibieron el
formato del consentimiento informado (incluido en la seccion de anexos).

Esta fase la hicieron 15 estudiantes que recibieron el vinculo del material a través de
los contenidos del aula virtual y lo trabajaron en un lapso de dos semanas, posteriormente
se hizo un seguimiento del avance y se les pidio llenar un registro de actividad a manera de
bitacora, el cual contaba el nimero de ingresos, los aciertos obtenidos en cada nivel y una
breve descripcion del trabajo hecho.  Las apreciaciones en cuanto al manejo de la
herramienta, los tiempos de ejecucion de los niveles y el desempefio del material en los
dispositivos moviles propuestos se indagaron con las entrevistas realizadas por skype al
finalizar el pilotaje.

Los datos que arrojé el pilotaje evidenciaron que los usuarios que hicieron la
interaccion en dispositivos moviles tuvieron dificultad en el desempefio del material debido
a que en algunos maviles, como el iPhone, el audio no era perceptible, por lo tanto las
instrucciones no se entendieron y no supieron en qué consistia la actividad. En tabletas
como Lenovo, el personaje principal no se movia y esto causo el abandono. En cuanto al
ingreso al vinculo no tuvieron dificultades y la realizacion de los niveles propuestos se
efectuo totalmente por parte de 9 estudiantes, los 6 restantes argumentaron motivos como
falta de tiempo o no tener suscripcién a plan de datos.

Los registros de actividad que se pidieron fueron hechos de manera parcial debido a
que los participantes olvidaron llenar el formato o no lo tuvieron en cuenta por lo tanto en
el levantamiento de datos no recordaron los detalles de la interaccion y estos fueron
obtenidos de manera fragmentada. Debido a los resultados en la fase de implementacion

se hicieron estos cambios: la prueba del material en computadores de escritorio y portatiles



ademas del uso en DM, se hizo una base de datos ligada al vinculo del material para ver el
desempefio y que los usuarios no tuvieran que completar ninguna actividad aparte del
material.  Otra decision importante que se adapté posterior al pilotaje fue la incursion de
los docentes del &rea de inglés de la modalidad virtual en la implementacion, ya que ellos
darian de primera mano informacion relevante para el cumplimiento de este tipo de
actividades, al incluirlas en sus aulas propias y se cubriria totalmente a los participes del
proceso de ensefianza- aprendizaje. La propuesta se enfocé hacia la manera en que podia
ser potencializado el uso de Verb Forest como un ejercicio practico en el aula virtual de los

cursos de inglés.

10.4.4 Implementacién

Se desarrollé en el Centro de Idiomas de la UMNG en un lapso de 3 semanas. Los
estudiantes fueron convocados por el foro del aula virtual, los participantes completaron un
formato de consentimiento informado Yy participaron de las encuestas de entrada y de
cierre, también contestaron las entrevistas de formato semiestructurado, que se hicieron de
manera personal y via Skype. A los estudiantes se les hizo una prueba de entrada que
indagaba acerca del tipo de dispositivo movil que poseian y el posible uso de diferentes
herramientas y/o aplicaciones gramaticales para reforzar el aprendizaje del inglés en
dispositivos moviles. También considerd algunos aspectos gramaticales para establecer el
punto de partida antes de la interaccion y se enfoco en las técnicas que los estudiantes usan
para aprenderse los verbos irregulares durante su proceso de aprendizaje Una vez finalizada
esta fase, los estudiantes realizaron el registro de usuario lo que permitié medir el tipo de
interaccion, el tiempo de ejecucion de los niveles y la efectividad con la que realizaban las

actividades, también se considero el tipo de dispositivo mévil o computador al alcance y en



el caso de los estudiantes, conocer el nivel de apropiacion tanto de los verbos irregulares
como de la estructura del pasado simple con el fin de determinar si habia algiin cambio
significativo que probara la efectividad del uso del material educativo digital.

A los docentes participantes se les entreg6 el vinculo del material para que lo
incluyeran en sus aulas. EI material fue presentado para los dos grupos como una
herramienta de apoyo en el aula que promovia el aprendizaje de los verbos irregulares, su
correcta pronunciacién y la forma en que podian organizar secuencias l6gicas de palabras
para construir una oracion en pasado, ademas de ofrecer la posibilidad de ser utilizado en
un computador de escritorio, un portétil, en un dispositivo mévil o durante el tiempo de la
tutoria presencial.

El proceso de implementacion en el aula virtual se identificé por la inclusién del
material educativo Verb Forest como un ejercicio alterno presentado como parte de las
actividades de aprendizaje (useful websites) debido a que era un proyecto de libre
participacion y de ninguna manera se debia inducir a los estudiantes a participar motivados

por obtener una calificacion adicional o que modificara el calificador general del aula.

10.4.5 Recopilacion de Datos

La recopilacion de los datos obtenidos en las pruebas de entrada y salida, la bitacora
de observacion de actividades y las entrevistas se organizaron, categorizaron e interpretaron
en funcidn de los objetivos, el planteamiento del problemay la pregunta de investigacion.
Mediante la triangulacién de los instrumentos empleados todos los datos fueron dispuestos

de manera que permitieran un reflejo veraz de los sujetos y acciones involucrados.



10.4.6 Analisis de resultados y reporte final

Teniendo en cuenta los datos obtenidos, se redacto el reporte final que contemplé
los resultados, conclusiones, hallazgos y prospectiva generada a través de la investigacion.
La presentacién de los resultados se hizo durante el 3 'y 4 de diciembre del 2014, con el fin

de socializar los aspectos mas relevantes de las fases del proyecto.

10.5 Descripcion de los instrumentos
En el apartado anterior, se explicaron brevemente las etapas a través de las cuales se
realizd el presente proyecto. En esta seccién, se abordara un segundo elemento del aspecto
metodologico como lo son los instrumentos de recoleccion de datos. A continuacion, los

describiré brevemente teniendo en cuenta su naturaleza y funcion a lo largo del proyecto.

10.5.1 Cuestionario de entrada

Teniendo en cuenta el alcance de la investigacion se disefié una encuesta de tipo
descriptivo que se buscaba determinar con el uso de tres categorias: sistema operativo,
material educativo digital y gramatical, la situacion de inicial de los participantes frente a
las variables establecidas de la manera mas cercana a la realidad, evidenciando cuales eran
las fortalezas y desventajas y lograr por ende la clasificacion, caracterizacion y
diferenciacion de las variables obtenidas en las respuestas de los participantes mediante el
uso de respuestas de tipo cerradas que dieron informacion precisa. Las de tipo abierta que
procuraron obtener mayor informacion acerca de detalles relevantes y espontaneos. La
encuesta de entrada se hizo con un formulario enviado al correo de los estudiantes del curso

virtual.



Parametros de medicién:

« Categoria Dispositivo mdvil / sistema operativo
Esta categoria indaga sobre los tipos de dispositivos o equipos de coémputo disponibles
entre los estudiantes participantes de la prueba piloto, los sistemas operativos a los que
tienen acceso, los tipos de aplicaciones educativas que el estudiante conoce y/o utiliza para
su proceso educativo. Esta categoria estd compuesta por seis preguntas de seleccion

mdaltiple y una pregunta abierta.

« Categoria Material Educativo digital MED

Esta categoria indaga sobre el uso, ventajas, desventajas del uso de materiales educativos
en el proceso académico y establece en primera instancia la familiarizacion que tienen
usuarios con este tipo de materiales. Esta compuesta por dos preguntas de seleccion

multiple y seis preguntas de respuesta abierta.

o Categoria gramatical
Esta categoria indaga sobre el conocimiento del pasado simple en inglés, tipos de verbos,
estrategias empleadas para el aprendizaje de los mismos. Esta categoria cuenta con cinco

preguntas de respuesta abierta.

Caracteristicas generales
Disefiado en espafiol
Contenido de 20 preguntas
8 preguntas categoria 1 ( opcion multiple por parte de los participantes, dos de las
preguntas son de la categoria 3, de seleccién mdultiple con Unica respuesta)

12 preguntas categoria 2 (respuesta abierta).



10.5.2 Cuestionario de salida

Este instrumento fue disefiado como una encuesta de tipo descriptivo, esencialmente
para conocer informacién proveniente de las apreciaciones de los usuarios y su
experiencia adquirida una vez finalizada la interaccion con el material. Se incluyo el
andlisis de variables y conceptos definidos durante las fases del proyecto para describir los
aspectos estéticos, de navegabilidad, las facilidades, posibles recomendaciones y las
apreciaciones generales observadas durante la actividad. Esta encuesta también fue enviada

al correo de los participantes del curso virtual.

Caracteristicas:
Disefada en espafiol
Encuesta dirigida a los participantes.
Indagacidn sobre los datos obtenidos por la interaccion con el material educativo
digital (tiempo de ejecucion del nivel, nimero de ingresos, aciertos y culminacion)
y la rejilla de observacion.

Contenido de 10 preguntas con Unica respuesta

10.5.3 Entrevista tipo semiestructurado

El tercer instrumento disefiado fue una entrevista de tipo semiestructurado con un
guion de preguntas secuenciadas con el fin de obtener informacion relevante de forma
directa, buscando respuestas sinceras de la percepcion acerca del uso del material. Como
los estudiantes participes del proyecto son de la modalidad virtual se hicieron 5 entrevistas
en espafol grabadas haciendo uso de video conferencia de Skype, los 4 estudiantes
restantes tomaron la entrevista de manera personal, que también fueron grabadas con la

autorizacion pertinente. Los docentes fueron entrevistados de manera grupal presencial en



el centro de idiomas y el registro se hizo con grabadora debido a la renuencia de algunos
docentes por aparecer en grabaciones con camara.

Caracteristicas
Disefada en espafiol
5 preguntas de respuesta abierta
3 preguntas generadas a partir de la conversacion misma (a manera de
complementacidn de la informacién o de ampliacién de interpretaciones de los

usuarios)

10.6 Método de Analisis

La ejecucion del proyecto exigio la aplicacion de un cuestionario de entrada y otro
de salida, la bitacora de actividades y una entrevista semiestructurada. En razén a que el
estudio de caso permite hacer una exploracion mas profunda y reflexionar sobre nuevos
hallazgos, tal y como propone Yin (1989) se establecieron unidades de analisis mediante la
transcripcion del contenido de las entrevistas y de la bitacora de actividades, la
segmentacion y la vinculacion logica con los temas recurrentes. Con los cuestionarios de
entrada y salida se agrupd la informacion obtenida en categorias para construir las etiquetas
e integrar los datos, es decir relacionar las categorias obtenidas con los fundamentos

escritos para la interpretacion.

10.7 Consideraciones éticas
Durante el adelanto de este proyecto de investigacion se veld por realizar las
consideraciones éticas que se exigen en la investigacion cientifica, citadas por Chavarria al
expresar que “se examinan a través de la verdad, la objetividad y la validez que deben

permear todos los elementos que componen un trabajo investigativo” (Chavarria, 2001,



p.36). De esta manera durante la realizacién de este proyecto de investigacion se tuvo
especial atencién a dos vertientes principales: honradez y respeto por los datos observados.
Estas fueron cuidadosamente evaluadas debido a que el docente investigador hacia

parte de los tutores que impartian el nivel y cualquier comentario o actitud de su parte
podria haber permeado los resultados arrojados.  De manera explicita se informé a los
participantes de la confidencialidad de los datos obtenidos en el formulario de
consentimiento informado, en las pruebas de entrada, salida, y la rejilla de observacion.

Los participantes de la entrevista fueron consultados acerca de la posibilidad de publicar los

resultados obtenidos en el informe final, a manera de transcripcion.

11 Resultados

En el presente capitulo, se analizaran las categorias a priori y emergentes que
resultaron empleando un analisis cualitativo en los datos recolectados de las encuestas de
entrada, salida y las transcripciones de las entrevistas. La informacion se segmentd por
categorias para detallar las respuestas y de esta manera facilitar el proceso de analisis
comprensivo.

En primer lugar, se hizo un detalle pormenorizado de las categorias que se identificaron
por su frecuencia de uso y que lograron dar respuesta a la pregunta de investigacion de este
proyecto:

¢Cuales son los efectos del uso del material educativo digital Verb Forest en el
desarrollo de las competencias comunicativas en inglés en estudiantes de tercer nivel del
centro de idiomas de la UMNG?

Las categorias de este proyecto son:



A priori:
e Uso de dispositivos méviles
e Herramientas usadas en el aula virtual
e Falencias detectadas
e Competencias Comunicativas

Cambios evidenciados

Emergentes:
e Apreciaciones del Material
e Finalidad del material

e Posibles usos del MED

Uso de dispositivos maviles

“Un dispositivo movil se puede definir como un aparato de pequefio tamafio, con
algunas capacidades de procesamiento, con conexion permanente o intermitente a una red,
con memoria limitada, que ha sido disefiado especificamente para una funcién, pero que
puede llevar a cabo otras funciones mas generales”. (Baz. sf).  Con esta definicion se
puede establecer la manera que han llegado volverse habituales y convertirse en elementos
cotidianos imprescindibles. La preferencia de los usuarios hacia su uso permite
emplearlos como una herramienta alternativa de aprendizaje, y sus bondades pueden
favorecer el proceso.

Consecuente con lo anterior, los estudiantes reconocieron la funcionalidad de los

dispositivos moviles y al ser conscientes de las debilidades propias de su aprendizaje,



manifestaron haber buscado materiales educativos referenciados que pudieran favorecer su
proceso y mejorar su nivel de inglés.

Aunque los docentes son usuarios en la totalidad de teléfonos inteligentes y en
menor proporcion de las tabletas, cabe anotar que la mayoria utilizan sus teléfonos solo
para hacer o recibir llamadas y desconocen las funciones béasicas que estos realizan, solo
hacen descargas de aplicaciones como Facebook o Whatsapp pero no las conciben para
interactuar con los estudiantes, ni hacen parte de redes de aprendizaje, para la
comunicacion con ellos hacen uso del Skype o de las herramientas del aula virtual pero no
en sus DM. El conocimiento que tienen acerca de aplicaciones con fines educativo es
realmente limitado, el argumento evidenciado es que alguien mas joven por lo general sus
hijos o nietos son los encargados de actualizaciones o descargas, desconocen las
funcionalidades de su equipo y manifiestan que a su edad no se encuentran interesados por
estas corrientes tecnoldgicas.

La totalidad de los estudiantes admitieron hacer descargas de uso pedagdgico para
las diferentes asignaturas ofrecidas en sus programas de pregrado, en matematica han
usado Photomath o El Rey de las Mates disponibles para Android o Math board para iOs,
en algebra Algebra touch para iOs y en calculo Calculus Wolfram para Android. Dentro
de las aplicaciones que les permiten mejorar su nivel de inglés mencionaron Duolingo,
Bussu o Funnglish que son las méas reconocidas.  Son usuarios de la mayoria de

funcionalidades de sus dispositivos y almacenan todo tipo de informacién en ellos.

Materiales usados en el aula virtual

A causa del bajo manejo que algunos docentes tienen con sus computadores y sus

dispositivos moviles, el uso de los materiales educativos en las aulas virtuales, es muy



escaso en cuanto a variedad y novedad se refiere, los docentes usan en mayor numero los
tutoriales y videos que alguien mas les recomienda, pero la concepcion o adecuacion de
materiales propios es nulo. Como se puede observar en uno de los apartes la transcripcion
de la entrevista los docentes reconocen un uso muy limitado del tipo de materiales:
Aparte de transcripcion de audio

DI: Has hecho uso de materiales educativos en tu aula....

D4 : Yo si... yo los uso permanentemente.. creo que todos ... no..?

D3: Yo empecé a usar los que hay creados hace poco, primero lo disefiaba todo yo pero
ahora hago uso de materiales que estan en repositorios y que modifico a la medida de mis
necesidades...

D1 Yo también lo uso, a mi me gusta mucho el video. La imagen dice mas que mil
palabras. Como dicen por ahi...los incluyo dentro de las actividades para que los
estudiantes los vean y tengan un referente en cuanto al uso de herramientas que mejoren su
aprendizaje del inglés.

D5: yo hago uso de los que me han referenciado y he creado unos catalogos por temas para
hacer las busquedas mas faciles ..

D2: A mi me parecen toda una revolucién educativa, con estos materiales cero clases
aburridas y mas participacion de los estudiantes... mejor calidad con mejores recursos...
Aungue es evidente que los docentes reconocen la importancia del uso de materiales
en el aula, solo se refieren a los videos y los tutoriales, dejando de lado otros recursos con
gran importancia que pueden ofrecer alternativas de aprendizaje y flexibilizar ante todo el
manejo de temas gramaticales que ofrecen mayor grado de dificultad para los estudiantes.
Los recursos y paginas de consulta que se cargan en las aulas dependen en su gran
mayoria de los contenidos que se encuentran disponibles en la red y las explicaciones de
temas gramaticales se hacen en presentaciones de Power Point que no son de su autoriay

se envian documentos en PDF que los alumnos deben descargar y estudiar.



Falencias detectadas
Las falencias detectadas fueron clasificadas en el método de aprendizaje de los
verbos y las notas de las actividades de produccién, escritas y orales.
Aparte de transcripcion de audio.
Entrevista 3. Skype.
Estudiante sexo masculino... Nivel 3C
Noviembre 13 2014 2:35 p.m. duracién 5 min. 10 seg

D: Cual es el motivo para hacer muchos cursos y no terminar ninguno?

E: Pues es que yo llego siempre hasta el mismo tema .... Mmmm... pues es que yo no soy
bueno para hablar y me da pena.... Entonces cuando empiezan con eso de la gramatica y
las estructuras...y que el sujeto y que el verbo.... Mmm..... este....pues yo no sigo.. Yo
quiero aprender facil... solo hablando y que no le metan gramatica porque ahi si me
complico....

Es importante aclarar que dentro de las preguntas del formulario, se incluyeron
respuestas equivocadas intencionalmente con el fin de establecer si habia o no claridad en
este tema. Durante las entrevistas los estudiantes manifestaron dificultades particulares
tanto con los verbos irregulares como con la estructura gramatical (sintaxis). Las
encuestas de los estudiantes mostraron que un namero significativo de los participantes no
reconocia una estructura del pasado simple.

Aparte de transcripcion de audio.

Entrevista 8

Estudiante Sexo masculino. Nivel 3C inglés.

Fecha noviembre 14 de 2014

Hora: 9.305 a.m. Duracion 6 minutos 50 segundos.

D: Bueno, ahora cuéntame como te aprendes los verbos irregulares en inglés?

E: Pues yo tengo unos listados, y de ahi los repaso...



D: Cuéntame como usas los listados... los repites, los agrupas por orden alfabético, como
los organizas?
E: Pues no simplemente los repito y ya...a lo bien que no 10s escribo ni nada y sélo me los

memorizo y listo para cuando los necesito. ..

El registro de actividades a su vez revel6 que el 50% de los estudiantes abandonaron
la segunda etapa al no poder completar la primera oracion y decidieron cambiar de nivel o
simplemente desistir del material, lo que evidencid la carencia de habilidades de
construccion de oraciones y el conocimiento de categorias gramaticales que les permitiera
reconocer las palabras y su funcionalidad dentro de la oracion.

Aunque existen multiples maneras en que los estudiantes se apropian de los verbos
irregulares, en los resultados de las pruebas de entrada se evidencia que no los aprenden,
manifiestan que los adivinan y hacen caso omiso de normas o reglas gramaticales al
respecto. De acuerdo con las opiniones de los docentes, tienen dificultades notorias en las
habilidades oral y de escucha al no entender lo que se le pide en una conversacion
telefonica, ni poder producir enunciados correctos cuando deben emplearlos en pasado. En
su totalidad los docentes mencionaron que los estudiantes son reacios a una conversacion
totalmente en inglés y requieren confirmar lo que deben hacer usando su lengua materna.

En un rango del 33% los estudiantes manifiestan que su aprendizaje depende de la
suerte que tengan en el momento de asignacion de profesores, pues entre ellos es comdn
rotular a los docentes como “féciles” o “cuchillas” y esto incide en la posibilidad que tienen
de aprobar o no el nivel, ademas de la forma en que deben estudiar los temas presentados
en el curso. A su vez, reconocen las dificultades que presentan cuando hacen las
producciones orales, escritas y cuando deben hacer las llamadas por Skype, no se

manifiestan correctivos de tipo académico como estudiar mas o contratar a un profesor



particular, consideran de una manera mas sencilla el retiro del curso o la pérdida por fallas,
aungue esto implique también la pérdida del dinero y el tiempo de graduacion deba
extenderse.

Aparte de transcripcion de audio.

Entrevista 1
Estudiante Sexo femenino. Nivel 3C ingleés.
Fecha noviembre 13 de 2014

Hora: 2.05 p.m. Duracién 8 minutos 32 segundos.

E: Como le conté antes, para mi era muy dificil memorizar los verbos y cuando yo los
estudio se me olvidan rapido..... no se... es que yo no he sido buena para el inglés...desde
chiquita me daba lidia esa materia y ahora la hago solo porque la necesito para graduarme..
Pero ahi vamos ya en el tercer nivel,
D: Bueno , ahora cuéntame cdmo te aprendes los verbos irregulares en inglés?
E: Profe , yo me consegui unas fotocopias y de ahi los estudio
D: Cuéntame como usas las fotocopias, los repites, los agrupas por orden alfabético, como
los organizas?

E: Pues profe , ahora que lo dice de pronto por eso es que no me los aprendia... Yo solo
los miraba y empezaba a repetir lo que veia. Pero no hacia grupos ni nada de eso...me da

pereza hacer planas... (risas). Gracias por el consejo..

Al hacer la indagacién acerca de la manera en que se aprenden los verbos irregulares
es indiscutible que existen muchas alternativas, con resultados variables. Los estudiantes
participantes en la totalidad manifestaron que no utilizan ningun patron regular para hacerlo
y de igual manera desconocen por completo el uso del IPA (International Phonetic

Alphabet), ademas para resolver sus inquietudes acerca de la pronunciacion recurren a



diccionarios o a personas que les indican la manera de hacerla en una cantidad que llega al
12%.

Estos resultados muestran la carencia de un método eficaz y esto se evidencia en los
resultados académicos y de acuerdo con la opinion de los docentes la baja calidad de las
actividades de produccion. Por esta razdn se ratifica lo observado durante el pilotaje
acerca de la exigencia de ofrecer una alternativa para el aprendizaje de los verbos
irregulares por parte de los estudiantes y en cuanto a los docentes les ofrece la posibilidad
en sus aulas de utilizar herramientas funcionales disefiadas para este fin especifico.

Otra de las dificultades notadas fue el hecho de lograr las representaciones fonicas,
debido a que los estudiantes no han hecho las representaciones linguisticas apropiadas, en
el aula es notorio para los profesores como en los ejercicios de escritura, deben realizar
primero el texto en espafiol y luego en inglés, lo que implica un doble trabajo, recurriendo
incluso al uso de traductores que no garantizan ni la calidad del texto trabajado ni el
aprendizaje que se debe dar y ademas esta considerado como un falta grave.

La totalidad de los docentes también coincidi6 al afirmar que es necesaria la
exploracion de herramientas que permitan a los estudiantes facilitar el aprendizaje de los
verbos irregulares, pues es visible el bajo nivel de recordacion ademas el obstaculo que
representa la pronunciacion sin el empleo de un patron fonético. En este fragmento de

transcripcion puede evidenciarse la apreciacion de los docentes al respecto:

DI: Como puede un material de este tipo mejorar la apropiacion de los verbos irregulares en
inglés?
D2: Es que.....porque ellos los ven y los escuchan... es puro modelo de patron fonético. ..

si ellos ya saben como se pronuncian no van a tener excusa para hacerlo mal..



D1: Ahora.... Si.... Como ti dices hay un modelo de qué deben hacer... claro que esta que
la responsabilidad del alumno es aprendérselos... el vera como.... Pero si tiene un material
de estos para que le ayude... pues bienvenido....

D5: Yo lo hice con mis estudiantes el primer nivel... y lo que mas les llamo la atencion fue
eso precisamente. .. que encontraron como se dicen y pudieron corregir palabras , fonemas
que no pronunciaban bien , por lo tanto no se complican la vida, buscando quien les

pronuncie una palabra..

Competencias Comunicativas

En cuanto al manejo de las habilidades comunicativas los docentes mencionan la
baja participacion en actividades orales por el temor que manifiestan los estudiantes al
hablar y que otra persona los escuche pronunciando, esta situacion se habia descrito
anteriormente y se ligo a maltiples factores que han determinado el proceso de aprendizaje
como la negativa carga emocional y los escasos conocimientos previos con que llegan los
estudiantes a la universidad.

La totalidad de los participantes entrevistados coincidio en destacar la habilidad
oral como el factor mas bajo de adquisicion, ligada al componente de escucha, lo que
dificulta significativamente el proceso audio comprensivo de los aprendices de lengua
extranjera. La dificultad para entender los audios y demas ejercicios que requieran de la
comprensidn auditiva, hacen que el proceso de adquisicion sea mas lento y los docentes

argumentaron que es causa en una gran medida en la decision de abandono del curso.

Cambios evidenciados

La capacidad desarrollada para hacer el reconocimiento de los verbos irregulares fue

notoria y resaltada por los participantes una vez tuvieron la interaccion con el material, asi



como la percepcion de la importancia de incluir los elementos de patrén fonético para
mejorar la pronunciacion.

Entrevista 8

Estudiante Sexo masculino. Nivel 3C inglés.

Fecha noviembre 14 de 2014

Hora: 9.305 a.m. Duracion 6 minutos 50 segundos.

D: Cémo puede un material como Verb Forest ayudarte a mejorar tu proceso de aprendizaje
del pasado simple?

E: porque es rapido, yo estudio pero no por el compromiso de la nota, sino porque sé que
me voy a aprender el tema ese de los verbos... a mi siempre se me olvidan... pero si yo lo
practico asi seguro que se me queda...el oso ese... Oso Gus... es rebacano..los pescados..
la caverna al final.. es un rollo bien jalado.. y eso de ponerlo a uno a practicar ufffffff y si
no pierde las vidas es garantia para uno porque si no lo hace pues.. pailas...pierde y toca

empezar otra vez..

El efecto del Verb Forest en el aprendizaje de los estudiantes en un ambiente virtual
fue notorio para los que efectuaron la interaccion completa e hicieron el recorrido por los
niveles. Los participantes reconocieron que hubo un proceso de adquisicion mayor y que
lograron seguir un patron fonético, ademas lograron recordar los verbos que usaron durante
la interaccidn, principalmente en el nivel tres de la caverna.

Esta categoria es fundamental en el cimiento conceptual del proyecto, debido a la
importancia que toma el reconocimiento de la manera en que hacen su proceso de
aprendizaje.  Los estudiantes observaron que su pronunciacién mejor6 considerablemente
después de la interaccion al contar con modelos de pronunciacion y pudieron hacer
discriminaciones auditivas en ejercicios de listening de una forma mas eficaz.

Es oportuno también mencionar que los docentes participantes pudieron observar en

los alumnos que interactuaron con el material un cambio en la forma que pronunciaban los



verbos irregulares y la utilizacion de los mismos en estructuras a manera oral y escrita,
mediante el uso de los portafolios, que constituian una actividad evaluable del aula virtual.
Otro aspecto favorable fue la motivacion observada en los estudiantes generada por el uso
de este tipo de herramientas que despertaron el interés de los estudiantes por el cambio en
el tipo de actividades propuestas. EI material educativo Verb Forest permitio innovar la
presentacion de temas densos y complejos de entender y que anteriormente solo se hacia
con presentaciones en Power Point o en paginas de referencia gramatical en inglés.

En las evaluaciones, producciones orales y escritas de los cursos de los seis
docentes se incluyeron los mismos listados de verbos que se utilizaron en el material con el
fin de evaluar los cambios presentados y el 80% de los estudiantes logré reconocerlos y
emplearlos de manera efectiva.

Es importante anotar que en las entrevistas se reconocié que el material fue un apoyo
en el proceso de identificacion verbal y del incremento en las competencias comunicativas,
observado en una mayor facilidad en la ejercitacion y el entendimiento del inglés.

Categorias Emergentes:

Apreciaciones del material Verb Forest

Al iniciar el proceso, la prevencion de algunos docentes era evidente en cuanto al uso
que debian darle y la forma de ellos mismos trabajar en el material antes de usarlo como
recurso del aula virtual, una vez finalizada la experiencia hubo un cambio de gran
magnitud. En la siguiente transcripcion se evidencia la percepcién descrita:

DI: Después de la interaccion con el material que hicieron con el material pueden contarme

como fue su experiencia?



D1: La experiencia es buena, aunque un poco intimidatoria por eso del manejo del movil, la

verdad yo sélo lo uso para hacer llamadas y no lo sé manejar muy bien.

En el lapso de las entrevistas la apreciacion que los usuarios tuvieron en cuanto a la
calidad gréfica, iconos, menus, botones sugeridos y el entorno visual del material fue
positiva en su totalidad, asi mismo lo consideraron cuando fueron consultados acerca de los
colores empleados, el tipo de letra, y los temas propuestos. Sin embargo, en la reflexion
de como consideraban el nivel de dificultad del material, existieron varias opiniones que
dependian del objetivo pedagogico de cada docente y la manera en que vislumbraban su
uso dentro de las actividades del aula, asi mismo como la evaluacion de su funcionamiento,
el empleo que pudieron darle y la retoma de contenidos logrados a traves de él.

En las entrevistas realizadas se encontro satisfaccion general por el uso del material:
Aparte de transcripcion de audio.

Entrevista 1

Estudiante Sexo femenino. Nivel 3C inglés.

Fecha noviembre 13 de 2014

Hora: 2.05 p.m. Duracion 8 minutos 32 segundos.

DI: Qué aspecto positivo puedes resaltar del material?

E: Es bonito, los colores son llamativos y las actividades son interesantes, me gusta que sea
por niveles porque eso lo obliga a uno a estar pendiente de lo que hace... Yo lo terminé

todito y ...pues .....es chévere.

La concepcion de este tipo de herramientas fue considerada como novedosa y una
ayuda que proporcion6 mejores experiencias de aprendizaje, favoreciendo el uso de este
tipo de materiales al promover en los usuarios la basqueda de recursos educativos para

complementar el proceso de aprendizaje.



Considerando uno de los aspectos negativos en el proceso es necesario mencionar
que al hacer la verificacion del registro de actividades hubo usuarios que no realizaron la
interaccion en el tercer nivel debido a un problema con el desempefio del audio observado
en algunos dispositivos moviles, para algunos fue motivo para abandonar el material. En
un rango del 48% vy al ser consultados en la entrevista argumentaron que no escucharon las
instrucciones y por lo tanto abandonaron el proceso, sin intentarlo de nuevo o tratar de abrir
el vinculo en otro computador o dispositivo. El 30% de los usuarios hicieron el nivel sin
reportar problemas de funcionalidad y el otro 22% decidié hacer el nivel intuyendo las
instrucciones.

Después de realizar la intervencion con el material y realizando las asesorias que se
requerian, la vision del uso de los MED cambi¢ favorablemente, debido a que los docentes
sentian desconfianza del material y hasta lo consideraron como un tipo de distractor, para
facilidad del anlisis de datos se incluye la transcripcion de un fragmento de datos

obtenidos en la entrevista realizada con los docentes:

DI: Creen que el material Verb Forest puede incluirse dentro del curso de inglés para
mejorar la pronunciacion de los verbos en pasado de los estudiantes?

D2: total

D4 Si claro

D3 Como una herramienta mas si.. pero no unicamente esa..

D1: si yo creo que si.. antes tenia mis dudas.. tengo que confesarlo .. yo no creia que los
estudiantes estuvieran interesados pero cuando se los aconsejé ... me escribieron de vuelta..
y estaban motivados para usarlo.. ahora me estan preguntando que cuando les hago otro....

Estar inmersos en modelos de educacion virtual hace que los efectos pedagogicos



deban ser inmediatos porque la demanda de los estudiantes es permanente y las tareas y
actividades que requiere un aula virtual deben ser innovadoras y capaces de permitir una
interaccion bidireccional. Ademas porque la duracion del nivel es de 10 semanas.

Debido a que la formacion de los docentes es el garante del aprendizaje de los
estudiantes y a su vez son los protagonistas de los procesos de innovacion educativa a
través del uso de las TIC, la interaccion que se realice con ellos debe ser mayor empleando
estrategias que permitan incluirlos en entornos tecnoldgicos y de implementacion de nuevas

herramientas.

Finalidad del material

En el andlisis realizado, es conveniente referirse a la recordacion que generé dentro
de los usuarios las series de verbos empleados en los tres niveles y que constituyo la
categoria emergente denominada como la finalidad del material. Segun los docentes, el
tipo de verbos empleados y las secuencias de los ejercicios permitiria utilizarlo segun los
objetivos propuestos en el aula y una posible adecuacion a otros escenarios de aprendizaje,
como en clases presenciales del Centro de Idiomas y también con estudiantes de educacion
bésica o secundaria.

Cabe destacar la variedad de alternativas propuestas por todos los docentes en
cuanto al uso del material dentro del aulay la posibilidad de usarlo como herramienta para
hacer actividades de refuerzo procedimental como repaso de los verbos, y contenido
gramatical, asi como de evaluacion con la posibilidad de usarlo a través de una rabrica.

En evidencias encontradas en las entrevistas se notd que algunos participantes
hicieron uso del material fuera del contexto educativo, los participantes hicieron

competencias para saber quién acertaba mas verbos, e incluso lo utilizaron con compafieros



de oficina o familiares. Lo que evidencio la funcionalidad del material como un
intermediario entre el contenido gramatical y el proceso de ensefianza.
Para mayor claridad se ilustra a continuacion un cuadro comparativo con los resultados

obtenidos:



CATEGORIA

DOCENTES

ESTUDIANTES

Dispositivos Moviles

Empleo

Lo usan solo para recibir y hacer llamadas.
No descargan contenidos. No almacenan
informacion. La edad es un factor
determinante para el tipo de uso.

Es un accesorio indispensable, su proceso
comunicativo es a través del dm.

Ususario de redes sociales

Algunos son usuarios , otros no muestran
interés.

Son escenciales en su cotidianidad.

Competencias de manejo del dm

Bajo conocimiento . Desconocen muchas
funcionalidades, no reconocen su equipo.

Son usuarios avanzados, reconocen,
descargan y almancenan todo tipo de
informacion.

Propietario de dm

Sl

Sl

Materiales usados en el aula

Uso pedagégico

Reducido. No han creado ni producido
ninguno. Creacion de contenidos o
materiales es nulo. Solo usan videos y
tutoriales.

Utilizan algunas aplicaciones referenciadas
por compafrieros de otros niveles.

Falencias Detectadas

Nivel Académico

No es satisfactorio en cuanto a los
objetvivos propuestos.

Reconocen que es bajo. La pérdida y
abandono de niveles es frecuente.

Aprendizaje de los verbos
irregulares

Remiten a los estudiantes a listados en
intenet. No hay referenciacion lingtiistica, ni
fonemica. Consideran que el aprendizaje es
responsabilidad de cada estudiante.

No se aprenden los verbos, los adivinan. No
hacen uso del IPA. Inventan equivalentes
linguisticos. No reconocen categorias
(regular, irregular).

Meétodo de aprendizaje de los
verbos irregulares

No lo sugieren, no hay indicaciones en el
aula al respecto. Reconocen la necesidad
del uso de materiales que ayuden en el
desarrollo de competencias.

No existe un método claro que les resulte
eficaz. Consideran que el aprendizaje
depende de la "suerte" de quien le toque
como profesor.

Competencias

oral y escucha

Se nota rezago para el nivel, la participacion
es reducida. Tiene el nivel mas bajo de
adquisicion.

Manifiestan temor y vergiienza en este tipo
de actividad. No asisten a tutorias grupales,
no hacen llamadas por skype y prefieren
perder la nota de la produccion oral

escritura y lectura

Las actividades de prodccion se ven
afectadas por el poco reconocimiento que
hay.

Prefieren este tipo de actividades por que no
tienen que interactuar con nadie.

Apreciaciones del med

En el aula virtual

Notan necesidad de competencias
informacionales. La percepcion hacia los
MED mejora notablemente. Aunque la
implementacién no se ve como un evento a
corto plazo.

Evidencian cambios en la pronunciacion,
reconocen verbos empleados en el material.
Es percibido como agradable, la propuesta
fue bien recibida.

Propuestas de uso

Se propone uso del MED en clases
presenciales. Empleo como refuerzo en otros
niveles.

Se utiliz6 en espacios no académicos con
familiares y compafieros de oficina

Cambios evidenciados

oral y escucha

Se notan mejoras en la pronunciacion
mediante el uso de patrén fonético. Los
verbos sugeridos se utilizan en actividades de
produccion y se nota reconocimiento.

Reconocen en el med un apoyo para la

identificacion verbal. Encuentran relacion de
equivalencia lingtistica (lo que se ve y lo que
se escribe) .Notan mejoria en habilidad oral.

escritura y lectura

Mejoré la redaccion en el portafolio.

El proceso de recordacion de los verbos se
evidencio al momento de escribir.

Produccién de la autora

12 Aprendizajes, limitaciones y prospectiva

En el desarrollo de esta investigacion, se evidencio la necesidad del compromiso

docente y la transformacion de su practica cotidiana, asi como la exigencia para que la




alfabetizacion informacional empiece por este grupo y lograr el cierre de la brecha existente
con los estudiantes.

El desarrollo de un aula virtual incluye aspectos que van mas alla de lo estético y la
simple consideracion de la forma, dejando que el contenido y el seguimiento del proceso de
aprendizaje se logre solo mediante evaluaciones y se responsabilice directamente al
estudiante de la adquisicion de aspectos fundamentales como el desarrollo de las
competencias comunicativas, en donde debe estar directamente involucrado el docente,
como garante de la inclusion del uso pedagégico de nuevas tecnologias.

Otro aprendizaje importante fue reconocer el estimulo que proporcionaron las
actividades que requirieron el uso de los dispositivos moviles en los estudiantes, es asi
como los participantes hicieron su interaccion de manera espontanea y demostraron gusto
por la actividad.

Cuando un ser humano logra hacer una reflexion de como aprende, es capaz de realizar
un proceso critico, tiene la posibilidad de no actuar con la presion de la nota, alcanza un
aprendizaje significativo, en donde las palabras que reconoce, pronuncia y utiliza tienen un
equivalente linguistico y un objetivo que puede cumplir y que evidencia constantemente el
hecho de comunicarse efectivamente en inglés.

En lo relativo al proceso investigativo, fue realmente valioso ilustrarme acerca de todos
los elementos fundamentales que lo componen asi como el disefio del material, la
realizacion y aplicacion de los instrumentos, el anélisis de datos obtenidos y la redaccion
del documento.

Las limitaciones durante el proyecto tienen que ver con el proceso de implementacion,
se pudo notar la reticencia de algunos docentes hacia el tema y el desinterés mostrado por

este tipo de actividades, al considerarlas fuera de sus obligaciones laborales y por las que



no recibirian remuneracion, esto sumado al poco conocimiento de los med, la nulidad de
participacion en produccién de materiales y procesos de implementacion de TIC. En razon
de esto, sdlo 6 docentes accedieron a participar de un total de 18. La falta de apoyo
institucional y docente no permiti6 concluir con el éxito esperado la implementacion
definitiva del modelo propuesto. EIl uso de nuevas estrategias por parte de los docentes es
un proceso lento y los planes de accidn no son visibles a corto plazo, los docentes prefieren
retomar los temas del curso antes de pensar en acciones diferentes que dinamicen el
contenido, retrasando el avance del curso.

El material fue incluido en el aula sin peso evaluativo, por esta razon al proceso so6lo
respondieron 15 estudiantes de 95 inscritos en el nivel, se identifico que si las actividades o
recursos puestos en el aula no tienen nota los estudiantes no las hacen, este factor ha sido
identificado previamente por los docentes y constituye una razon para la falta de

consecucion de los objetivos propuestos en el curso.



13 Conclusiones

Considerando la pregunta de investigacion: ¢Cuéles son los efectos del uso del
material educativo digital Verb Forest en el desarrollo de las competencias comunicativas
en inglés en estudiantes de tercer nivel del centro de idiomas de la UMNG?

Es pertinente hacer las siguientes consideraciones:

La variacion de las competencias comunicativas entre el estado inicial y el
posterior a la implementacién fue evidenciado y documentado a traves de las actividades de
produccion del curso (entrevistas, quices y portafolio) y los resultados obtenidos, asi
mismo se pudo comprobar una mejora en los desemperios oral, escrito y de escucha de los
participantes representados en el uso correcto e identificacién de los verbos propuestos en
el med. Posterior a esta consideracion se demostré la necesidad de emplear materiales que
incluyeran el patrén fonético para mejorar la pronunciacion de los verbos irregulares en
inglés.

El material fue propuesto como una herramienta de refuerzo en los cursos para
ejercitar las competencias comunicativas y mejorar los procesos de adquisicion y uso tanto
en la forma oral como escrita de los verbos irregulares.

Para finalizar, la interaccion con el material permitié a los estudiantes acudir a otro
tipo de herramientas de las que pueden ser beneficiarios directos. Los datos arrojados por
los instrumentos utilizados permitieron confirmar el gusto por este tipo de actividades
debido a que gozan de gran aceptacion en la comunidad estudiantil, que les permite incluir

los dispositivos moviles en su proceso de aprendizaje de manera facil y rapida.
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