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La era digital ha traido constantes cambios, nuestros horizontes de aprendizaje
se han ampliado de manera exponencial. Las posibilidades se han ido expan-
diendo y las barreras que antes limitaban nuestras oportunidades educativas se
desvanecen cada vez mis rapido gracias a las tecnologias. En este contexto ace-
lerado, surge una necesidad cada vez mayor de explorar los recursos interactivos
para aprender inglés, como idioma dominante, y adquirir nuevas capacidades en
otros idiomas.

Este libro recorre un viaje a través de este mundo de aprendizaje interactivo.
Es una guia de apoyo que va por los caminos digitales que han transformado la
forma en que adquirimos conocimiento y habilidades lingiiisticas para aprender
el idioma deseado. Va desde las aplicaciones moviles hasta plataformas en linea,
desde juegos interactivos hasta comunidades de aprendizaje virtual, este libro nos
muestra como aprovechar al maximo los recursos disponibles en la era digital.

La ensefanza y el aprendizaje de idiomas siempre han sido un proceso desafian-
te, pero ahora, con las herramientas interactivas y las tecnologias de vanguardia
que tenemos a nuestro alcance, podemos hacer de este proceso una experiencia
emocionante y enriquecedora. Ya no estamos limitados a los tradicionales libros
de texto y clases presenciales mecanizadas que imponian restricciones entre los
docentes y sus estudiantes. La tecnologia nos brinda una nueva forma de explo-
rar, experimentar y sumergirnos en el idioma que deseamos dominar.

Por ello, en los capitulos propuestos vemos cémo los recursos interactivos
pueden ayudarnos a desarrollar habilidades lingiiisticas de manera efectiva y
eficiente. Ademads, estas nuevas herramientas son practicas al personalizarse y
adaptarse facilmente a las necesidades del estudiante; es decir, se pueden confi-
gurar de acuerdo al nivel y ritmo de aprendizaje de los distintos individuos. Se
exploran cudles son las plataformas en linea que nos permiten practicar conver-
saciones con hablantes nativos y recibir retroalimentacién instantanea sobre la



pronunciacién y gramadtica. También se alienta a que los estudiantes que estin
en aprendizaje se unan a las comunidades virtuales, en las que se podran conec-
tar con personas de todo el mundo y practicar sus habilidades lingiiisticas en un
entorno auténtico y colaborativo.

Por ello, este libro va mas alld del aprendizaje de idiomas. Nos invita a explorar
las infinitas posibilidades que se abren para adquirir nuevos idiomas. Debido
a que son muy beneficiosos, por ampliar las oportunidades laborales hasta en-
riquecer las experiencias de viaje, desde comprender diferentes culturas hasta
comunicarte con personas de diversos contextos, las habilidades lingiiisticas te
permitiran descubrir un mundo mds amplio y diverso.

No necesariamente se debe ser un estudiante apasionado, un profesional en
formacién o un aventurero ansioso por explorar nuevas tierras. Este libro esta
diseniado para ayudarte a aprovechar al maximo los recursos interactivos dispo-
nibles en la era digital y a sumergirte en una experiencia de aprendizaje tinica.
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En la actualidad, las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC)
han transformado profundamente nuestra forma de comunicarnos, aprender
y ensefar. En consecuencia, vemos que los recursos interactivos han emergido
como una poderosa herramienta en el proceso de ensefianza y aprendizaje de
idiomas, abriendo nuevas posibilidades y horizontes para los estudiantes y do-
centes de todo el mundo, volviéndose necesaria.

El presente libro, Recursos interactivos para el logro de capacidades de inglés, se adentra
en el innovador universo de los recursos interactivos y su impacto en la educacion,
como vemos en el aprendizaje de idiomas. En cada capitulo vemos el impacto de la
tecnologia que ha enriquecido y revolucionado la forma en que adquirimos com-
petencias lingiiisticas y culturales en un entorno cada vez mas globalizado.

El objetivo principal de esta obra es brindar una visién integral y actualizada
de los recursos interactivos utilizados en el dmbito educativo y sus beneficios,
con un enfoque especifico en la enseflanza y aprendizaje de idiomas. Se analiza
desde las primeras aplicaciones méviles y plataformas de aprendizaje en linea
hasta simuladores de conversacién y realidad virtual que priman en la actuali-
dad, encontraindonos con una amplia gama de herramientas que han transfor-
mado la manera en que los estudiantes se enfrentan al desafio de aprender una
nueva lengua.

Cada capitulo expone los beneficios y desafios asociados con el uso de recursos
interactivos, asi como las mejores practicas y enfoques pedagdgicos para apro-
vechar al maximo su potencial. Ademds, exploramos las formas en que los re-
cursos interactivos fomentan la participacién activa del estudiante, promovien-
do la colaboracion, la autonomia y la motivacion en el proceso de aprendizaje de
idiomas. Asimismo, se sustenta con base en la tesis del académico investigador



Condori (2021), que expone la importancia de los estudios de investigacién so-
bre este tema.

Asimismo, abordaremos las implicaciones éticas y sociales de la implementacién
de recursos interactivos en el aula, considerando la diversidad de estudiantes,
la privacidad de los datos y el acceso equitativo a la tecnologia. Es fundamental
reflexionar sobre estos aspectos para garantizar que la tecnologia se utilice de
manera responsable y justa en el contexto educativo.

En resumen, se busca conectar y borrar la linea que hay entre la educacién tradi-
cional con la tecnologia, es un viaje apasionante que invita a explorar el fascinan-
te mundo de los recursos interactivos en el proceso de enseilanza y aprendizaje
de idiomas. A través de este libro, se espera inspirar a educadores, estudiantes y
profesionales interesados en potenciar sus habilidades lingiiisticas y aprovechar
al maximo las infinitas posibilidades que la era digital nos ofrece para conectar
culturas y construir puentes entre personas de todo el mundo.



RECURSOS
INTERACTIVOS

EN EL PROCESO
ENSENANZA -
APRENDIZA JE

La educacién es un sistema importante que implica la transmisién y adquisiciéon
de conocimientos, habilidades, valores y actitudes. Forma parte de la sociedad
y la cultura que contribuye a la construccién integral de los individuos para que
sean capaces de participar consciente y activamente en su contexto social. Sin
embargo, a través del tiempo, la educacién ha sufrido cambios constantes a me-
dida que evoluciona las necesidades del hombre, lo cual ha hecho que deje de
lado los conceptos tradicionales de la ensenanza y el aprendizaje. Estos cambios
se han ido dando por los avances tecnoldgicos y sus nuevas iniciativas que ayu-
dan a mejorar este sistema para obtener una buena educacion.

Por ello, el sector educativo ha visto necesario el adaptarse constantemente a
los nuevos avances que realiza la tecnologia, lo que implica el uso de nuevas he-
rramientas que ayuden tanto a los docentes como a los estudiantes para mejorar
este proceso integral y continuo que busca desarrollar las competencias, aptitu-
des y cualidades de las personas, con el fin de promover su crecimiento personal.
Los educadores son responsables de facilitar el aprendizaje, proporcionar guia
y apoyo, y crear un ambiente propicio para el desarrollo de los estudiantes que
les sirva para aplicar en situaciones reales, no solo ficticias; es decir, se alienta
a desarrollar una ensefianza y aprendizaje interactivo; especialmente en la en-
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sefianza de idiomas, porque deben asociar el lenguaje extranjero con el nativo
para aprenderlo.

Talavera y Marcano (2018) proponen, desde un enfoque critico, los recursos
tecnoldgicos generan diversos impactos en el comportamiento educativo. Esto
se debe a que posibilitan regular y modificar la relacién tecnolégica en términos
de acciones externas, al tiempo que fomentan una transformacién interna en las
estrategias de pensamiento y aprendizaje. Asimismo, mediante la implementa-
cién de diversas acciones e interacciones con estos recursos, se logran alcanzar
uno o varios objetivos educativos.

Los recursos interactivos que nos ofrece la tecnologia desempefian un papel
fundamental en el proceso de ensefianza-aprendizaje que se ha incorporado en
los ultimos afos, ya que proporcionan oportunidades para la participacién ac-
tiva de los estudiantes y fomenta la construccién de conocimientos de manera
significativa, se busca la reflexién y autogestion de la informacién adquirida.

Algunas de las principales razones por las cuales los recursos interactivos son
importantes en el proceso enseilanza - aprendizaje:

a. Motivacién y compromiso: los recursos interactivos, como aplicaciones digi-
tales, juegos educativos, simulaciones y actividades en linea, suelen ser atrac-
tivos y entretenidos para los estudiantes. Esto ayuda a captar su atencidn, ge-
nerar curiosidad y mantener su motivacién durante el proceso de aprendizaje.
La interactividad les brinda un papel activo, lo que aumenta su compromiso y
participacion en las actividades educativas.

b. Construccién del conocimiento: los recursos interactivos permiten a los es-
tudiantes explorar, experimentar y manipular informacién de manera activa.
Esto les brinda la oportunidad de construir su propio conocimiento a través
de la resolucién de problemas, la toma de decisiones y la reflexién. Al interac-
tuar con los materiales educativos, los estudiantes pueden comprender con-
ceptos abstractos, aplicarlos en situaciones concretas y establecer conexiones
entre diferentes ideas.

c. Personalizacion del aprendizaje: los recursos interactivos pueden adaptarse a
las necesidades individuales de los estudiantes. Pueden proporcionar retroa-
limentacién inmediata, ofrecer diferentes niveles de dificultad segin el nivel
de cada estudiante y permitir el acceso a materiales adicionales o recursos de
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apoyo. Esto facilita la personalizacién del aprendizaje, lo cual es especialmen-
te beneficioso en entornos educativos con estudiantes con diferentes estilos
de aprendizaje o niveles de habilidad.

d. Colaboracién y comunicaciéon: muchos recursos interactivos facilitan la co-
laboracién entre los estudiantes al permitirles interactuar entre si, ya sea de
forma sincrénica o asincrénica. Esto fomenta el trabajo en equipo, el inter-
cambio de ideas y la construccién conjunta del conocimiento. Ademis, algu-
nos recursos interactivos ofrecen funciones de comunicacién, como foros de
discusién, chats o videoconferencias, que permiten a los estudiantes conec-
tarse con sus compaferos y profesores para obtener apoyo y aclarar dudas.

e. Retroalimentacién y evaluacién formativa: los recursos interactivos suelen
proporcionar retroalimentacién inmediata sobre el desempefio de los estu-
diantes. Esto les permite identificar y corregir errores, reforzar los conceptos
aprendidos y ajustar su proceso de aprendizaje. La retroalimentacién en tiem-
po real es especialmente valiosa para la evaluacién formativa, ya que brinda
informacién inmediata sobre el progreso del estudiante y permite realizar
ajustes en la ensenanza para abordar las necesidades individuales.

Estos recursos pueden mejorar la calidad y la eficacia de la educacién al pro-
porcionar experiencias de aprendizaje mas activas, participativas y explicativas
para los estudiantes, ya que surgen como resultado de la evolucién de la tecno-
logia y la integraciéon de herramientas digitales en el ambito educativo. A me-
dida que las tecnologias digitales han avanzado, se han desarrollado y adaptado
diversas herramientas y recursos, para mejorar la experiencia de aprendizaje de
los estudiantes. Algunas de las formas en que surgen los recursos interactivos
son las siguientes:

a. Desarrollo de software educativo: se han creado numerosos programas y apli-
caciones informaticas disenados especificamente para la educaciéon. Estos
programas ofrecen actividades interactivas, simulaciones, juegos educativos
y otros recursos que permiten a los estudiantes interactuar y participar ac-
tivamente en el proceso de aprendizaje. Estos recursos se han disefhado para
abordar temas especificos de diferentes dreas de conocimiento.

b. Plataformas de aprendizaje en linea: con el auge de la educacién en linea, han
surgido plataformas de aprendizaje que proporcionan recursos interactivos
para facilitar la ensenanza y el aprendizaje. Estas plataformas pueden incluir
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herramientas de videoconferencia, foros de discusién, actividades interacti-
vas, pruebas en linea, entre otros recursos que promueven la participacién
activa y la colaboracién entre los estudiantes.

c. Uso de multimedia: la integracién de elementos multimedia, como videos,
animaciones, imagenes interactivas y audios, en los materiales educativos
también contribuye a la interactividad. Estos elementos permiten a los estu-
diantes visualizar y manipular informacién de manera mas dindmica y atrac-
tiva, lo que facilita la comprensién y retencion de conceptos.

d. Recursos en linea y recursos digitales: internet ofrece una amplia variedad de
recursos educativos en linea, como sitios web, bancos de recursos, reposito-
rios de materiales didacticos, entre otros. Estos recursos suelen ser interacti-
vos y permiten a los estudiantes acceder a informacidn, realizar actividades,
resolver problemas y obtener retroalimentacién de forma interactiva.

e. Herramientas de colaboracién en linea: existen herramientas y plataformas
que facilitan la colaboracién y comunicacién en linea, como los espacios de
trabajo colaborativo, los documentos compartidos y las pizarras virtuales. Es-
tas herramientas permiten a los estudiantes interactuar entre si y con el pro-
fesor, realizar actividades conjuntas, discutir ideas y compartir conocimientos
de manera interactiva.

Es importante destacar que la integracion de recursos interactivos en el proceso
de ensenanza-aprendizaje requiere de una planificacion y disefio adecuados por
parte de los docentes. La seleccion y el uso de los recursos deben estar alineados
con los objetivos de aprendizaje y las necesidades de los estudiantes, para apro-
vechar al maximo su potencial educativo. Por ejemplo, en el estudio de Santiago
et al. (2009) se encontré que, en el caso de los estudiantes de enfermeria, los hi-
pertextos, multimedia interactivos y sistemas especialistas, como programas de
lenguaje de computadora, pueden considerarse de manera razonable como un
conjunto de recursos digitales que se entrelazan y complementan, llegando a ser
indistinguibles entre si, gracias a su naturaleza multidimensional y dindmica. Su
capacidad para adaptarse a situaciones va mas alld de la escritura estatica y lineal,
lo que la diferencia de otros recursos. Al utilizar un soporte informatico, estos
recursos pueden combinar ficilmente elementos en red.

De manera que se debe conocer cudles son los recursos audiovisuales interactivos
que se adapten a las necesidades del docente y el estudiante en el drea de estudio,
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con el fin de aplicar las herramientas necesarias que ayuden en este proceso edu-
cativo y se reconozca la trascendencia de su importancia a través del aprendizaje.

1.1. Recursos audiovisuales interactivos

El uso de las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién (TIC) por parte
de los jovenes fuera del entorno formal se ha vuelto cada vez mas comtn. Esto
plantea tanto una necesidad como un estimulo para que la educacién los integre
en el desarrollo de los procesos de aprendizaje. Por ello, se fomenta la utilizacién
de las TIC en base a métodos vilidos de investigacién que partan de un pensa-
miento analitico y reflexivo como los recursos audiovisuales.

En el contexto educativo, si bien son vistos dltimamente como medios para el
aprendizaje, también se les considera un medio de creacién y expresion que nos
ilustra y estimula a través de las imdgenes y el sonido. Garcia-Valcércel (2016)
sustenta que se le puede conferir una finalidad educativa a la comunicacién au-
diovisual, porque habria efectos positivos en la ensefianza. Basindose en los pro-
cesos de e-learning que ha demostrado favorecer a la relacién docente-estudiante.

Los recursos audiovisuales interactivos son herramientas educativas que com-
binan elementos visuales y auditivos con la posibilidad de interaccién por parte
del usuario. Estos recursos van mas alld de los medios audiovisuales tradicio-
nales, ya que permiten una participacién activa y personalizada del estudiante
durante el proceso de aprendizaje. En ellos se pueden incluir presentaciones
multimedia interactivas, simulaciones, juegos educativos, tutoriales en video
con elementos interactivos, entre otros. Al utilizarlos, los estudiantes pueden
manipular contenidos, responder preguntas, realizar ejercicios, explorar esce-
narios y tomar decisiones, lo que mejora la retencién de la informacién y fo-
menta el aprendizaje significativo.

Ademis, Botia y Marin (2019) refuerzan esta posicion al proponer en su estu-
dio que los jévenes y los profesionales del ambito educativo muestran un gran
interés por los medios audiovisuales, posiblemente debido a la amplia variedad
de funciones que ofrecen y que los convierten en recursos didacticos. También
influye su uso cotidiano en la sociedad. Por ello, el uso de estos medios puede
contribuir a fomentar el interés, la creatividad, la retencion y el aprendizaje au-
tébnomo vy significativo de los estudiantes.
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Por ello, la interactividad en los recursos audiovisuales abre nuevas oportunida-
des para adaptar el aprendizaje a las necesidades individuales, promoviendo un
enfoque mas personalizado y motivador en el proceso educativo. Asimismo, al
combinar la inmersion sensorial con la participacién activa, se refuerza la idea
de que estos recursos estimulan el interés y la motivacién de los estudiantes, lo
que puede conducir a un aprendizaje mds efectivo y significativo.

Pero se advierte que la utilizaciéon de estos medios debe ser complementada con
el docente para dar las debidas explicaciones y generar debates que sostengan
la comprensién del contenido que se expone, para que se genere la reflexién y
el pensamiento critico. Sevilla (2013) advirtié que es mejor fortalecer las estra-
tegias de colaboracién entre instituciones para abordar la dispersién y falta de
informacién que puedan dejar estos medios en algunos casos. Por ello, se debe
incentivar la alfabetizacién digital.

1.1.1. Videos y television digital

El video y la televisién digital se presentan como instrumentos valiosos para el
aprendizaje sobre la comunicacién audiovisual. Gracias a su naturaleza visual y
auditiva, el video proporciona una experiencia inmersiva y dindmica que puede
ayudar a comprender los conceptos y principios de la comunicacién audiovisual
de manera efectiva.

Al utilizar el video como recurso educativo, los estudiantes pueden observar y
analizar desde una perspectiva interactiva. Nos ofrece la posibilidad de visuali-
zar ejemplos concretos y estudiar la teoria de manera mas dindmica. A través del
visionado de videos, los estudiantes pueden desarrollar habilidades de analisis
critico, interpretacién visual y comprension de los mensajes transmitidos a tra-
vés de medios audiovisuales. Asimismo, el video puede fomentar la creatividad
y la expresion personal.

Ademas, Garcia-Valcarcel (2016) sustenta que los hipervideos (recurso audio-
visual), al ser documentos interactivos, ofrecen a los estudiantes la capacidad
de seleccionar los recursos mas relevantes para su exploracién, ya sea duran-
te o después de ver el video principal. Esto les permite tomar decisiones so-
bre qué tipo de informacién desean examinar y, por lo tanto, adaptar el re-
curso a sus necesidades, personalizindolo segun sus necesidades individuales.
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Se enfoca en cuatro cualidades:
a. La informacién relevante: temdtica planteada, explicaciones y conceptos.

b. La estructura y presentacién de la informacién deben incluir unidades infor-
mativas diferenciadas, imagenes y sonidos claros y efectivos, y un ritmo que
permita comprender y asimilar su significado.

c. Es importante incorporar facilitadores de aprendizaje, como introducciones
a los contenidos, esquemas, mapas, graficos, interactividad, subtitulos, resu-
menes, sugerencias de actividades y materiales complementarios, entre otros
recursos.

d. El uso adecuado de las emociones es fundamental, incluyendo la seleccién de
escenarios, presentadores, protagonistas, personajes y la expresion de senti-
mientos. Ademads, se deben satisfacer las necesidades emocionales de los estu-
diantes para mejorar su experiencia de aprendizaje.

Con respecto a la television digital, la encontramos como una produccién tex-
tual debido a que presenta informacién de todo el mundo. Garcia-Valcarcel
(2016) sustenta que nos proporciona una narrativa histérica del mundo y ofrece
informacién sobre la realidad al seleccionar, jerarquizar y articular los conteni-
dos de manera que formen un conjunto coherente. Aunque las relaciones entre
la palabra y la imagen son complejas, ya que no solo transmiten informacién ex-
plicita, sino también informacién implicita, lo que da lugar a comunicaciones no
siempre percibidas conscientemente como sucede con las malinterpretaciones.

1.1.2. Recursos de gamificacion

Los recursos de gamificacién son elementos, técnicas o estrategias que se utili-
zan para incorporar elementos de juego en contextos no ludicos, como la edu-
cacidn, el trabajo o el marketing. En el contexto educativo, la gamificacién tiene
como objetivo principal motivar, enganchar y aumentar la participacién de los
estudiantes al utilizar mecanicas y dindmicas propias de los juegos, del mismo
modo que los videojuegos; con el fin de involucrar a las personas de una manera
mds activa y generar un mayor compromiso en las tareas o actividades que se
estan llevando a cabo.
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Estos recursos pueden incluir elementos como puntos, niveles, desafios, recom-
pensas, rankings, tablas de lideres, avatares, narrativas interactivas, retroalimen-
tacién inmediata y sistemas de logros. Al implementar recursos de gamificacién,
se busca crear una experiencia mas atractiva, entretenida y participativa, fomen-
tando el aprendizaje, la motivacidn, la colaboracién y el logro de objetivos.

Garcia-Valcircel (2016) rescata que esta herramienta de la gamificacion permite
que los distintos tipos de competencias y metodologias se potencien; los indivi-
duos, especialmente los nifios, también desarrollan capacidades para manejar los
entornos multimedia, gestionar informacién y administrar los distintos recur-
sos que les servird de herramientas para buscar ficilmente soluciones.

Se encuentran resultados positivos en su uso, como se ha demostrado también
en la metodologia e-learning que gané relevancia a partir de la pandemia. Diver-
sos estudios afirman que los estudiantes aprenden mads, incluso con el apoyo de
los videojuegos como tal. Este medio ayuda a resaltar los logros y el rendimiento
alcanzado, lo que destaca esta herramienta como pedagégica. Sin embargo, es
necesario mencionar que también se encuentran efectos psicoanaliticos adver-
sos como el aislamiento o la adiccion (Tejeiro et al., 2009). Por ello, cada recurso
que se emplee debe ser puesto a evaluacion por parte del docente para no perder
la vision de los objetivos educativos.

1.1.3. Realidad virtual y aumentada

La realidad virtual (RV) es una tecnologia que crea un entorno virtual comple-
tamente inmersivo y generado por computadora. Los usuarios utilizan disposi-
tivos, como cascos o gafas de RV, para sumergirse en este entorno y tener una
experiencia visual, auditiva y, en algunos casos, tactil. Por otro lado, la realidad
aumentada (RA) es una tecnologia que superpone elementos virtuales gene-
rados por computadora en el entorno real. Los usuarios ven el mundo real a
través de dispositivos como teléfonos inteligentes, tabletas o gafas de RA, y los
elementos virtuales se integran en su campo de visién.

Ambas tecnologias buscan mejorar la experiencia del usuario al combinar el
mundo virtual con el mundo real, pero tienen enfoques diferentes. La RV crea
un entorno completamente virtual e inmersivo, mientras que la RA enriquece
el entorno real con elementos virtuales. Ademads, tienen aplicaciones en diver-
sos campos, no solo en el entretenimiento, también en la educacién. Nos brin-
dan oportunidades para experiencias mas inmersivas, interactivas y enriquece-
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doras, permitiendo a los usuarios explorar e interactuar con objetos y entornos
virtuales de una manera mas realista y practica, lo que nos brinda informacién
mds detallada.

Garcia-Valcircel (2016) destaca en sus observaciones que la RA es mds conve-
niente por los multiples campos interactivos que abarca, tanto en la en la ense-
fianza presencial como virtual (e-learning), y despierta el interés de los estudian-
tes por tratar mds que la informacién. Asi convierte el aprendizaje en un juego
que estimula los retos, la sensacién de aventura y el interés por descubrir; lo que
ayuda al desarrollo personal del estudiante.

Esta idea se complementa con la perspectiva de Ying (2010) sobre como la RA
compensa las deficiencias que encontramos en la educacioén:

+ Experimentos o practicas que no pueden llevarse a cabo debido a los altos
costos de los equipos o su falta de disponibilidad.

+ Limitaciones en las instalaciones, ya sea por el espacio o cuestiones de tiempo.

+ Larealizacién de experimentos complejos y peligrosos que no se llevan a cabo
debido al riesgo de lesiones en caso de fallos (mediante la realidad aumentada
se pueden interactuar con modelos virtuales en tiempo real y visualizar los
resultados superpuestos en el mundo real).

« Posibilita la observacién de experimentos o fendmenos que ocurren en perio-
dos de tiempo muy largos (meses, afios, décadas...) en cuestiéon de segundos.
Por ejemplo, las leyes de Mendel pueden ser observadas de manera acelerada.

Existen complicaciones con respecto al uso de esta tecnologia, ya que no todos tie-
nen la misma recepcién como sucede en el caso de los docentes. Por ello, se busca
incorporar mas la tecnologia en la formaciéon de docentes y capacitarlos constan-
temente para que se adapten a estas herramientas que cada vez son mas necesarias.

1.2. Herramientas informaticas y moéviles

Se refieren a los equipos, dispositivos y programas utilizados en el 4mbito de la
informatica y la tecnologia moévil para realizar tareas, acceder a informacién,
comunicarse y realizar diversas actividades de manera virtual. Estos recursos
abarcan una amplia gama de herramientas y tecnologias que han revolucionado
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la forma en que interactuamos con la informacién y nos comunicamos en la
sociedad actual, abarcan tanto hardware como software y se utilizan en diversas
areas, como la educacion.

Todo ello se ha dado desde que llegé la informatica a las aulas en los afios 90.
Desde entonces se tiene la creencia de que la tecnologia ha empezado una revo-
lucién en la sociedad y la cultura estudiantil, debido a que los nuevos materiales
que nos brindan generan oportunidades para manejar la informacién y desarro-
llar la ensefianza-aprendizaje. (Garcia-Valcarcel, 2016).

Asi pues, la conexioén a internet se convirtié en un boom tecnolégico que per-
mitié transgredir las fronteras de la distancia, gracias a la red que revolucion6
las comunicaciones, formando parte de la cotidianidad del hombre hasta la ac-
tualidad. Por ello, las herramientas informaticas y méviles son los programas,
aplicaciones y recursos principales que usamos hoy en dia.

1.2.1. Recursos informadticos y la nueva realidad

Los recursos informaticos en la era digital se refieren a todos los elementos y
herramientas tecnoldgicas utilizadas en el ambito de la informatica para proce-
sar, almacenar, transmitir y manipular datos en la era digital. Estos recursos han
experimentado avances significativos y han adquirido una importancia cada vez
mayor en practicamente todos los aspectos de nuestra vida cotidiana.

En la era digital, los recursos informaticos abarcan una amplia gama de tecnologias
y dispositivos que nos permiten aprovechar las ventajas de la era digital y el entor-
no digital. Algunos ejemplos de recursos informaticos en la era digital incluyen:

a. Computadoras personales y portatiles: las computadoras personales y porta-
tiles siguen siendo una herramienta fundamental en la era digital. Permiten a
las personas realizar tareas de procesamiento de datos, acceder a informacién
en linea, comunicarse y realizar diversas actividades.

b. Dispositivos méviles: los dispositivos méviles, como teléfonos inteligentes
y tabletas, se han vuelto omnipresentes en la era digital. Estos dispositivos
ofrecen una amplia gama de capacidades, como acceso a internet, aplicaciones
moéviles, comunicacién instantinea y multimedia.
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c. Servicios en la nube: los servicios en la nube permiten almacenar, administrar
y acceder a datos y aplicaciones a través de internet. Estos servicios brindan
una mayor flexibilidad y movilidad, ya que los datos y las aplicaciones pueden
estar disponibles desde cualquier lugar y en cualquier momento.

d. Redes y conectividad: las redes informadticas y la conectividad son fundamen-
tales en la era digital. Las redes locales (LAN), las redes de drea amplia (WAN)
y las redes inaldmbricas (Wi-Fi) permiten la comunicacién y el intercambio
de datos entre dispositivos, asi como el acceso a internet.

e. Aplicaciones y software: las aplicaciones y el software desempefian un papel
crucial en la era digital. Existen una amplia variedad de aplicaciones y progra-
mas informaticos disefiados para realizar tareas especificas, desde productivi-
dad y comunicacién hasta entretenimiento y educacion.

f. Seguridad informatica: en la era digital, la seguridad informatica es funda-
mental debido a las crecientes amenazas cibernéticas. Los recursos informati-
cos incluyen medidas de seguridad, como antivirus, firewalls, cifrado de datos
y autenticacién de usuarios, para proteger la informacién y los sistemas.

Sin embargo, esta tecnologia se vuelve cada vez mas inaldmbrica y ubicua, in-
tegrandose en diversos objetos como dispositivos portétiles (wearables). La in-
formacion a la que accedemos a través de estos dispositivos combina diferentes
formatos, como texto, graficos, audio e imdagenes, lo que hace que el caracter
multimedia sea fundamental en la interaccién con los sistemas informaticos
(Garcia-Valcarcel, 2016).

Cada vez mas nos encontramos con una mayor libertad de acceso a la informa-
cién. Los entornos flexibles ayudan a que los estudiantes tengan mayor control
de su aprendizaje y desarrollo cognitivo, ademas que se adapta a las necesidades
del individuo.

1.2.2. Software de uso libre

El software es un conjunto de programas, datos y archivos que se utilizan para
controlar y gestionar las operaciones de un sistema informatico. Es una par-
te esencial de cualquier dispositivo electrénico, como computadoras, teléfonos
inteligentes, tabletas y otros dispositivos electronicos. Las posibilidades de que
el uso del software sea libre se refieren a las ventajas y beneficios que ofrece este
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tipo de software en comparacion con el software propietario. El software libre se
caracteriza por tener una licencia que permite a los usuarios utilizar, estudiar,
modificar y distribuir el software de forma libre y gratuita. Algunas de las posi-
bilidades del software libre son:

a. Libertad de uso: el software libre otorga a los usuarios la libertad de utilizar el
programa con cualquier propésito y en cualquier dispositivo.

b. Acceso al c6digo fuente: una de las principales ventajas del software libre es
que proporciona acceso al cédigo fuente del programa. Esto permite a los
usuarios estudiar como funciona el software, realizar modificaciones y adap-
tarlo a sus necesidades especificas.

c. Personalizacién y adaptacion: gracias al acceso al cddigo fuente, los usuarios
pueden personalizar y adaptar el software a sus requerimientos particulares.
Esto brinda flexibilidad y la posibilidad de ajustar el software para satisfacer
necesidades especificas.

d. Comunidad de desarrollo: el software libre a menudo cuenta con una comu-
nidad activa de desarrolladores y usuarios que colaboran en su mejora con-
tinua. Esto fomenta la participacién, el intercambio de conocimientos y la
retroalimentacioén, lo que resulta en mejoras constantes en el software.

Las principales ventajas de utilizar software libre incluyen la actualizacién cons-
tante del sistema, lo que mejora la seguridad, el rendimiento y los programas
disponibles. Ademads, el software libre ofrece la posibilidad de adaptar Linux
a computadoras menos potentes y tiene una menor susceptibilidad a virus en
comparacién con otros sistemas operativos. Estas ventajas son especialmente
relevantes en el dambito educativo, donde la actualizacién de infraestructuras
puede resultar costosa para las entidades publicas (Garcia-Valcircel, 2016).

Ademis, el uso de software libre contribuye a reducir la brecha digital, ya que los
estudiantes pueden utilizar programas sin incurrir en gastos adicionales, permi-
tiéndoles trabajar con ellos en sus propias casas.

1.2.3. Tecnologia interactiva en el aula

Las tecnologias interactivas en el aula son herramientas y recursos tecnolégicos
que se utilizan para fomentar la participacién activa y la interaccion de los es-



—

RECURSOS INTERACTIVOS PARA EL LOGRO DE CAPACIDADES EN INGLES ‘

tudiantes en el proceso de aprendizaje. Estas tecnologias permiten que los estu-
diantes se involucren de manera mas dindmica y participativa en las actividades
educativas, promoviendo la colaboracidon, el pensamiento critico y la creativi-
dad. Por ello, se han integrado en la metodologia escolar en los dltimos afos
por medio de distintos programas de difusién que realizan los gobiernos para
incentivar la innovacién educativa.

Paralelo a ello, este suceso se ha visto como una llamada de atencion a la socie-
dad para que se modernicen los sistemas educativos, debido a que en la actua-
lidad contamos con varias herramientas tecnolégicas generales que no son im-
plementadas en las aulas de estudio, como las pizarras inteligentes y monitores.
Garcia-Valcircel (2016) expone que, idealmente, las dreas de ensefianza-apren-
dizaje deben estar equipadas con:

a. Pizarra digital interactiva como medio didactico: este recurso ha sido descrito
por los docentes como una puerta abierta al mundo, ya que brinda la oportu-
nidad de acceder de manera instantanea a las diversas fuentes de informacién
disponibles en Internet. Ademis, permite la comunicacién en tiempo real con
personas y grupos fuera del entorno escolar, lo que facilita la conexién entre
el ambito educativo y el mundo exterior.

b. Mesas interactivas o multicontacto para la educacién: estas mesas cuentan
con un software especificamente disenado para facilitar el trabajo colaborati-
vo en el aula. Estas superficies permiten la interaccién simultinea de varios
usuarios, ya que admiten multiples puntos de contacto. Ademads, estos dispo-
sitivos amplian las posibilidades de operaciones directas al interpretar gestos
naturales realizados con varios dedos o manos, como rotacién, redimensio-
namiento y movimiento. Esto reduce la dependencia de ments y el uso de
dispositivos periféricos como el ratén y el teclado.

c. Robética educativa: la incorporacién de la robdtica en las aulas tiene como
objetivo promover el desarrollo de habilidades y competencias fundamentales
en los estudiantes desde edades tempranas, a través de la resoluciéon de desa-
fios de aprendizaje utilizando la programacién. Se busca utilizar la robética
educativa como una herramienta para abordar los contenidos del curriculo de
una manera diferente. El enfoque no se centra en aprender sobre la robética,
sino en aprender con la robética, brindando a los alumnos la oportunidad de
familiarizarse con lenguajes de programacién de manera lddica, como una
forma nueva de expresion, comunicacién y creacién.



e\

‘ Javier Alfredo Condori Amanqui / Melanie Lisbeth Gonza Condori / Edwin Flores Castillon

1.2.4. Uso de la tecnologia moévil en la educacion

El uso de la tecnologia maévil en el aprendizaje (m-learning) que se desarrolla en
la educacién se refiere a la incorporacién de dispositivos méviles, como teléfo-
nos inteligentes y tabletas, como herramientas pedagdgicas. Estos dispositivos
ofrecen acceso a informacién instantdnea, la comunicacién en tiempo real, la
interactividad y la personalizacion del aprendizaje. Esto hace que los estudiantes
accedan a recursos educativos en cualquier momento y lugar, lo que fomenta
la autonomia y el aprendizaje independiente. Ademads, los dispositivos méviles
ofrecen una amplia gama de aplicaciones y herramientas educativas que pueden
enriquecer el contenido de las lecciones y hacerlas mas interactivas y atractivas.

Asi facilita la colaboracién y el trabajo en equipo, ya que los estudiantes pue-
den compartir informacién, colaborar en proyectos y comunicarse de manera
mads eficiente. Ademds, los profesores pueden utilizar aplicaciones y plataformas
especificas para evaluar el progreso de los estudiantes. Por lo cual, Garcia-Val-
carcel (2016) considera que los dispositivos méviles proporcionan un ambiente
educativo completo que le permite un aprendizaje sin restricciones a los estu-
diantes para construir su base de conocimiento.

Sin embargo, es importante destacar que el uso de la tecnologia mévil en la edu-
cacién también plantea desafios, como la gestion del acceso a contenido adecua-
do, la privacidad y la seguridad de los datos, y la necesidad de formacién docente
para aprovechar al maximo el potencial de estos dispositivos en el aula. Briz et
al. (2015) proponen en su estudio que, basdndose en los resultados estadisticos
que recogid, los dispositivos méviles ya son parte de nuestras actividades coti-
dianas y estd apta para la ensefianza universitaria por su potencial. El uso de las
aplicaciones va en aumento y cada vez mas estamos cerca de descubrir su papel
total en nuestra realidad.

1.3. Trascendencia del uso de recursos informaticos en el aprendizaje

La integracién de los recursos informaticos en el proceso de aprendizaje tiene
un impacto significativo en los resultados educativos de los estudiantes. Estos
recursos proporcionan herramientas y oportunidades que enriquecen la expe-
riencia de aprendizaje y promueven un mayor compromiso y participacién de
los estudiantes. Garcia-Valcarcel (2016) ha revisado en su estudio que la tras-
cendencia del uso de estos recursos mejora los resultados del aprendizaje y la
motivacion de los estudiantes.
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Por ello, uno de los impactos mads destacados es la mejora en la motivacién y el
interés de los estudiantes. El uso de recursos informaticos, como aplicaciones
interactivas, simulaciones y juegos educativos, crea un entorno de aprendizaje
mds atractivo y dindmico. Esto estimula la curiosidad y la exploracién, lo que
a su vez favorece un mayor nivel de atencién y concentracién por parte de los
estudiantes, lo que a su vez facilita la adquisicién y retencién de conocimientos.

La integracién de recursos informadticos también fomenta el desarrollo de ha-
bilidades cognitivas superiores, como el pensamiento critico, la resolucién de
problemas y la toma de decisiones. Los estudiantes pueden enfrentarse a de-
safios y escenarios realistas a través de simulaciones y actividades practicas, lo
que les permite aplicar sus conocimientos de manera significativa y desarrollar
habilidades transferibles.

Ademas, los recursos informaticos facilitan la retroalimentacién inmediata y
personalizada. Los estudiantes pueden recibir comentarios instantdneos sobre
su desempeiio, identificar dreas de mejora y realizar ajustes en su proceso de
aprendizaje. Esto les permite monitorear su progreso y realizar correcciones de
manera oportuna, lo que contribuye a un mayor rendimiento académico; aun-
que al ser tanta la velocidad en los cambios de la tecnologia, no se puede adaptar
totalmente a ella constantemente. Por ello, encontramos constantemente nue-
vos estudios y analisis para entender su rapido aprendizaje.

Por otro lado, Garcia-Valcarcel (2016) también sustenta que la tecnologia por
si misma no mejora el aprendizaje sin la metodologia adecuada y las propuestas
didécticas; se destaca el valor del docente en esta tarea, basindose en su creativi-
dad y pensamientos sobre el aprendizaje en relacién con las TIC para asegurar
una educacién interactiva.

Sin embargo, no en todos los contextos sociales vemos esta trascendencia del
uso de los recursos tecnolégicos, debido a que hay una desigualdad social que
se presenta como una brecha digital. Asi que, si bien la pandemia ayudé a que
se desarrollen maés recursos que faciliten el estudio, también ha provocado que
haya una mayor desigualdad para acceder a la tecnologia y aprender. Ademds,
no se ha encontrado la misma disponibilidad entre los docentes para adaptarse
al contexto tecnoldgico.

Un ejemplo de ello se vio en las dreas rurales, donde se da por sentado que todas
las familias cuentan con los recursos tecnoldgicos necesarios en sus hogares para
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que sus hijos puedan realizar sus tareas, y que ademads saben utilizarlos de ma-
nera eficiente. Sin embargo, la realidad es completamente diferente. No todos
tienen acceso a una computadora ni a una conexién de internet de alta velocidad
que les permita acceder de manera rdpida y constante a la informacién. Ademis,
muchos de estos padres tienen un nivel educativo bésico y se dedican principal-
mente a labores agricolas o ganaderas. A pesar de que desean que esta situacion
no afecte el rendimiento académico de sus hijos, se sienten incapaces de asumir
el papel de los docentes (Garcia et al., 2020).

Entonces, se entiende que el uso de las TIC en relacién con el aprendizaje pro-
porciona herramientas para disefiar actividades didacticas que promueven el
aprendizaje significativo, creando una metodologia trascendental e innovadora
que va por otra linea; no es de acceso libre como idealmente se plantea ni adapta
como la educacién tradicional. Asimismo, se debe tener siempre como prioridad
la educacion como tal, a pesar de que tiene un caracter tradicional, y luego la tec-
nologia para que el ambiente de aprendizaje sea considerado valido. Esto se debe
a que algunas de las caracteristicas que encontramos en la educacién tradicional,
como la guia necesaria de los profesores y la repeticion, son necesarias para el
aprendizaje. En resumen, las TIC ofrecen ventajas significativas en los estudios
de idiomas al proporcionar acceso a recursos ilimitados, facilitar el aprendizaje
interactivo, fomentar la comunicacién en tiempo real, personalizar el aprendi-
zaje, desarrollar habilidades tecnoldgicas y conectar con comunidades virtuales
de aprendizaje.



PEDAGOGIA EN

LA ENSENANZA
DE IDIOMAS

La pedagogia en la ensefianza es un campo de estudio que se centra en la teoria y
la practica de la educacién, abarcando el desarrollo de estrategias, métodos y en-
foques pedagégicos para facilitar el aprendizaje de los estudiantes. En el contex-
to de la ensefianza de cualquier materia o disciplina, incluyendo los idiomas, se
enfoca en como impartir los contenidos de manera efectiva, teniendo en cuenta
las caracteristicas y necesidades de los estudiantes.

Esta instruccién se refiere al estudio y aplicacién de métodos, técnicas y enfo-
ques pedagdgicos en el proceso de ensefianza y aprendizaje de un idioma, los
cuales han evolucionado a lo largo del tiempo, desde los enfoques mas tradicio-
nales basados en la gramatica y la traduccién, hasta los enfoques mas comunica-
tivos que se centran en la interaccion y el uso practico del idioma en situaciones
reales. También ha integrado el uso de tecnologia, recursos multimedia y en-
foques basados en tareas para enriquecer el proceso de aprendizaje. Incluso, se
considera la utilizaciéon de recursos tecnolégicos y digitales, como aplicaciones
moéviles, plataformas en linea y software especializado, para enriquecer el proce-
so de ensenanza y aprendizaje. Estos recursos pueden ofrecer prictica adicional,
interactividad, retroalimentacién instantinea y acceso a materiales auténticos
en el idioma objetivo.
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Aungque, si bien la tecnologia puede parecer intimidante en el contexto del
aprendizaje interactivo, es fundamental recordar que su proposito es respaldar
la pedagogia, no al revés. Con esto presente, los educadores deben evaluar la tec-
nologia educativa en busca de herramientas que brinden posibles oportunidades
para sus lecciones y mejoren el proceso de aprendizaje de sus estudiantes.

Entonces, la ensefianza de idiomas implica la planificaciéon de clases, la selec-
cién de materiales didacticos apropiados, el disefio de actividades interactivas
y significativas, la evaluacidn del progreso de los estudiantes y la adaptaciéon de
las estrategias pedagdgicas segun las necesidades individuales de los estudian-
tes. Asimismo, es importante reconocer que las metodologias dependen de los
profesores, ellos tienen la responsabilidad de promover una enseiianza atractiva
que cause efecto en los estudiantes; de este modo, los estudiantes pueden mo-
tivarse a autorregular su conocimiento y potenciar sus habilidades cognitivas
(Guerrero, 2019).

Sin embargo, en el contexto de la ensefian tradicional de los idiomas se encon-
tr6é una abundante diversidad de métodos para su ensefianza que no resultaron
viables para su ensefianza. Por ello, Moreno et al. (2015) mencionan que, en la
era predigital, los métodos no partian de los conocimientos que gozamos en el
presente, atribuyéndole demasiada importancia a la gramatica y no a la practica,
lo cual necesitd un replanteamiento.

Desde finales del siglo XX, Sdnchez (2021) sustenta que la ensefianza de idio-
mas se diversificoé masivamente a raiz de la Segunda Guerra Mundial, porque
se volvié una habilidad accesible para ampliar las relaciones internacionales. En
consecuencia, se desarrollaron miles de viajes y negocios a nivel mundial e in-
tercambios sociales y culturas que nos lleva a aprender de los demas. Ahora la
ensefianza de idiomas utiliza métodos mucho mads didicticos, organizados, de
carcter formativo y abiertos a la constante innovacién que accede a la integra-
cién de nuevas tecnologias que facilita la integracién del nuevo vocabulario para
asociarlo con el nativo.

Por otro lado, para que el aprendizaje sea significativo, la pedagogia exige que
el estudiante deba ser activo, ya no se quiere el modelo de estudiante pasivo que
solo escucha y recibe el conocimiento que le brinda el docente; al contrario, el
estudiante pasa a tener la posicion central de la clase y la prioridad, por lo que
debe ser participativo. Por este motivo, Corrales (2009) expone que, entre el
estudiante y el docente, se debe cumplir un rol de facilitador-estimulador de
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experiencias para que haya un debate en el que se comparta el conocimiento. Es
importante que haya esta interaccién social, porque crea una pedagogia cons-
tructivista denominada sociocognitiva, que se sustenta en el éxito de esta inte-
raccion en actividades grupales.

Debido a ello, si bien los métodos de ensenianza se dan en un primer plano de
manera individual, es necesario que el estudiante se relacione con sus compa-
fieros para que aplique lo aprendido, lo cual es un segundo paso esencial para
ensefar un segundo idioma. Asi funcionaria la retroalimentacién para que el
lenguaje tenga significado.

Por ello, el enfoque cognitivo en la pedagogia de la ensefianza de idiomas se
centra en el papel de los procesos cognitivos y mentales en el aprendizaje de
un idioma. Reconoce que el aprendizaje de idiomas implica una serie de habi-
lidades cognitivas complejas, como la atencién, la memoria, la percepcién, el
razonamiento y la resoluciéon de problemas. Algunos aspectos clave del enfoque
cognitivo en la enseiianza de idiomas incluyen:

a. Conciencia metalingiiistica: el enfoque cognitivo promueve la conciencia me-
talingtiistica, que es la capacidad de reflexionar sobre el propio lenguaje y
comprender sus estructuras y reglas. Los estudiantes son alentados a analizar
y reflexionar sobre las caracteristicas del idioma objetivo, como la gramaitica,
el vocabulario y la pronunciacién.

b. Aprendizaje significativo: se enfatiza la importancia de construir significa-
do y conexiones entre los nuevos conceptos y los conocimientos previos de
los estudiantes. El enfoque cognitivo fomenta la comprensién profunda y el
procesamiento activo de la informacién, en lugar de simplemente memorizar
reglas y vocabulario de manera aislada.

c. Uso de estrategias cognitivas: os estudiantes son guiados para desarrollar y
utilizar estrategias cognitivas eficaces, como la planificacidn, la organizacion,
la monitorizacién y la autorreflexién. Estas estrategias ayudan a los estudian-
tes a gestionar su propio proceso de aprendizaje, a autorregular su atencién y
a resolver problemas lingiiisticos.

d. Contextualizacién y autenticidad: se busca proporcionar a los estudiantes
oportunidades de aprendizaje auténticas y contextualizadas, donde puedan
aplicar el idioma en situaciones reales y significativas. Esto implica utilizar
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materiales auténticos, como textos, grabaciones o videos, que reflejen la vida
cotidiana y las situaciones reales de uso del idioma.

e. Enfoque comunicativo: aunque el enfoque cognitivo pone énfasis en los pro-
cesos cognitivos, también reconoce la importancia de la comunicacién como
objetivo principal del aprendizaje de idiomas. Se busca desarrollar las habilida-
des comunicativas de los estudiantes, como la expresién oral, la comprensién
auditiva, la lectura y la escritura, a través de actividades interactivas y auténticas.

f. Evaluacion basada en el pensamiento critico: el enfoque cognitivo busca eva-
luar el progreso de los estudiantes mediante la evaluacién del pensamiento
critico y las habilidades cognitivas relacionadas con el idioma. Se fomenta la
capacidad de los estudiantes para analizar, sintetizar y evaluar informacién en
el idioma objetivo, y utilizar el idioma de manera reflexiva y creativa.

Asi pues, esta perspectiva se centra en comprender y optimizar los procesos
cognitivos involucrados en el aprendizaje de un idioma. A través de un enfo-
que significativo, el desarrollo de habilidades cognitivas, el uso de estrategias
de aprendizaje efectivas y la integracién de la gramitica dentro de un contexto
funcional, se busca facilitar la adquisicion y el uso del idioma por parte de los
estudiantes. Por ello, serd necesario tener presente todos los métodos y recursos
explicativos a nuestra disposicién, segin se crea conveniente, para aprender y
asimilar la comprensién de un segundo idioma.

Martin (2001) sustenta que una consideracién bésica a tener es que no solo se
debe aprender la forma (estructura gramatical) de una lengua, sino también las
estructuras conceptuales que se le atribuyen a esas formas, las cuales pueden ser
categorizar (recursos sinticticos de la lengua), receptora (uso de la preposicién
de destino) y funcién pragmatica (férmulas sintécticas de preguntas simples).

Esto se presenta asi debido a que el lenguaje estd estrechamente relacionado
con los campos cognitivos del ser humano (cultura, contexto social, tradiciones,
etc.). Por eso, los docentes deben tener en cuenta que métodos se adaptan a las
necesidades de sus estudiantes antes de elegir un enfoque y las técnicas que em-
plea para facilitarles el conocimiento necesario para aprender un nuevo idioma.



—

RECURSOS INTERACTIVOS PARA EL LOGRO DE CAPACIDADES EN INGLES ‘

2.1. Métodos de enseiianza de idiomas

Los métodos de ensefianza de idiomas son enfoques y técnicas utilizadas desde
hace varios siglos para facilitar y promover el aprendizaje de una lengua extran-
jera. Estos métodos varian en funcién de las teorias lingiiisticas, los objetivos
de aprendizaje y las preferencias de los profesores y estudiantes, de acuerdo al
contexto y las necesidades sociales. Sin embargo, como ya se menciond, muchos
de los métodos no han sido efectivos debido a que cuando fueron desarrollados,
teniamos una comprensién muy diferente del concepto de sujeto, del idioma
mismo y de lo que implica la comunicacién. A pesar de que el ser humano siem-
pre ha tenido la habilidad innata de aprender otro idioma. Se evidencia que es
necesario la practica.

Este problema habria ocurrido porque se priorizaba la gramatica cuando la len-
gua materna se aprendia de forma natural e informal para luego aprender el
dominio gramatical, con la segunda lengua se seguia un enfoque inverso que en
la actualidad es rechazado. Segtn el estudio de Moreno et al. (2015), apoyéndose
en otros autores, los métodos mas destacados que se utilizan para la ensefianza
de un segundo idioma son:

2.1.1. Método de gramdtica — traduccion

Se centra en el enfoque tradicional mds antiguo y ortodoxo del estudio de la gra-
matica y las reglas del idioma, con énfasis dominante en la precisién y la estruc-
tura gramatical que se ensefiaba hasta inicios del siglo XX que tuvo su origen
en las escuelas de latin que ensenaba las lenguas clasicas: latin y griego. Sin em-
bargo, este método se sigue usando actualmente en ciertos lugares de ensefan-
za, aunque se complementa con técnicas mis modernas. Moreno et al. (2015)
agregan que este método se centraba en adquirir conocimientos gramaticales a
través de la lectura y reescritura, mientras que las actividades que promovian las
habilidades comunicativas se consideran menos importantes.

Ademis, Herndndez (2000) agrega que realizar estas traducciones de una len-
gua a otra ayudaba como técnica principal para analizar las nuevas palabras, las
formas y estructuras gramaticales, de esta manera se pensaba que se llegaria a
dominar completamente el idioma de estudio. Incluso, los defensores de este
enfoque crearon una especie de regla gramatical en la cual se exponia que para
expresar una oracion en una lengua extranjera (LE) se debe comenzar con una
oracion en la lengua materna (LM), analizar los elementos gramaticales presen-
tes en ella y luego identificar sus equivalentes en la LE.
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Sin embargo, se requeria de un gran esfuerzo para memorizar, ya que era nece-
sario aprender mecdnicamente todos los patrones estructurales y aprender una
gran cantidad de palabras, asi como oraciones artificiales y descontextualizadas,
con el fin de entrenar y desarrollar habilidades.

2.1.2. Método natural

Se enfoca en la realizacién de tareas comunicativas reales, donde los estudiantes
aplican sus conocimientos del idioma para resolver problemas o llevar a cabo ac-
tividades especificas. Moreno et al. (2015) sustentan que, a finales del siglo XIX,
distinguidos estudiosos de la lengua se centraron en la practica oral de la nueva
lengua mediante la escucha y la imitacién. Para mejorar la eficacia del método,
se sugeria sumergir al aprendiz en el pais donde se hablaba el idioma objetivo,
evitando el uso de su lengua materna.

2.1.3. Método directo

Se basa en utilizar principalmente el idioma objetivo para comunicarse en la cla-
se, evitando el uso de la lengua materna del estudiante, porque busca establecer
una conexion directa entre el idioma extranjero y el idioma nativo. Por ello, se
enfoca en la adquisicién natural de la lengua a través de la exposicion directa. Si-
milar al método natural, el aprendizaje del idioma en estudio se lleva a cabo me-
diante inmersién lingiiistica. Moreno et al. (2015) explican que el objetivo estd
en que el estudiante infiera las reglas del uso frecuente del idioma y las aplique
en nuevas situaciones comunicativas. Este método no resulta exitoso cuando se
intenta implementar en escuelas publicas que no cuentan con estos recursos.

Hernandez (2000) agrega que este método se centré en desarrollar las habilida-
des de comunicacién humana, partiendo desde las orales. Parti6é desde suprimir
la lengua materna, porque suponian que todas las lenguas compartian similares
procesos para aprenderlas, eliminando la traduccién y estimulando la ensefianza
inductiva. Ademas, se dice que la pedagogia, la lingiiistica y la psicologia percep-
tiva, tuvieron un rol importante en este método desde sus distintas variantes.

Por lo tanto, podemos mencionar la influencia del conductismo ortodoxo y
otras corrientes psicoldgicas que ayudaron a comprender que el aprendizaje de
idiomas es mas una actividad psicolégica que légica, donde es necesario desper-
tar y mantener el interés de los estudiantes.
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2.1.4. Método audio-lingiiistico o audio-oral

Este método es conocido originalmente como aural-oral. Se basa en la repeticién
oral y auditiva de patrones y frases, haciendo hincapié en la pronunciacién y la
adquisicién de habilidades comunicativas, lo cual hacia que se considerara como
un sistema de sonidos dentro de la comunicacién social, enfocindose en el apren-
dizaje del vocabulario por asociacién entre las palabras y las imdgenes mentales.

Moreno et al. (2015) concluyen que este método es una respuesta ante la necesi-
dad de los mandos norteamericanos desplegados en Europa durante la Segunda
Guerra Mundial de aprender rdpidamente idiomas extranjeros, porque su ori-
gen se dio en este contexto. Por ello, el enfoque era intensivo, tenian la necesi-
dad de desarrollar habilidades orales y comprensiéon. De modo que este método
se basaba en la repeticién de didlogos y estructuras gramaticales simples, ya sea
de forma individual o en grupo, y en la memorizacién a través de la expresion,
escucha y visualizacién.

Ademas, para Herndndez (2000) resulta claro que la influencia de Skinner y el
neoconductismo es notable, ya que conciben el lenguaje como un conjunto de
habitos y una forma de comportamiento social, es decir, una respuesta del indi-
viduo al entorno. En este enfoque, se presta poca atencién a la parte racional y
consciente del proceso de aprendizaje. Sin embargo, este método cay6 en desuso
debido a que resultaba mecanizado y sin significado.

2.1.5. Método situacional

Se basa en la repeticion y practica de didlogos y situaciones comunicativas es-
pecificas, utilizando patrones estructurales y vocabulario contextualizado. Mo-
reno et al. (2015) sostienen que este método utiliza el idioma como objeto de
aprendizaje en situaciones cotidianas de la vida, basindose en el uso lingiiistico
y no necesariamente en la estructura gramatical correcta de construir oraciones
o frases.

2.1.6. Método comunicativo

A partir de la década de los setenta, los estudiosos se enfocan en la comuni-
cacién efectiva y la interaccién en situaciones reales, utilizando el idioma en
contextos significativos, se basa en los conocimientos de la sociolingiiistica. Por
ello, es considerado como el método mds efectivo en la actualidad. Moreno et
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al. (2015) sustentan que parte de la premisa de que el lenguaje es un fenémeno
social utilizado para el intercambio de mensajes entre individuos de un grupo
especifico, este método considera que las transacciones comunicativas son la
base del aprendizaje. Este enfoque combina elementos de métodos anteriores,
como el estudio de la gramatica, vocabulario y sistema fonolégico, pero los su-
jeta al objetivo central de la comunicacién contextualizada en una determinada
cultura. Por otro lado, Hernéndez (2000) propone que este enfoque no se escapa
del conductismo porque, entre los aciertos que asimila, también se encuentran
sus desaciertos; se ve la practica del cognitivismo y humanismo. Se puede des-
tacar que este método sintetiza lo mejor del cognitivismo para la ensefianza de
lenguas extranjeras.

Si bien se concibe que este método ha concedido una nueva visiéon para el
aprendizaje, no nos brinda una solucién universal para aprender debido a que
no es igual la asimilacién de la informacién para todos. Hasta el momento, no
se ha identificado ningin método en la ensenanza de idiomas que se alinee
completamente con la perspectiva general de aprendizaje de la psicologia his-
térico-cultural.

Estos son solo algunos ejemplos de métodos de ensefianza de idiomas para que la
ensefianza sea eficaz, de esta manera se les permite a los individuos que estan en
aprendizaje a desenvolverse como un integrante mas de la comunidad del idioma
que practican. Sin embargo, hay muchos enfoques que combinan elementos de
varios métodos para adaptarse a las necesidades y preferencias de los estudiantes
y las demandas del contexto de aprendizaje. En la actualidad se ha incrementado
el uso de las TIC, lo que requiere que los profesores estén capacitados y que los
estudiantes estén motivados para que el proceso de ensefianza-aprendizaje se
desenvuelva con mayor facilidad.

Por esta razén, se ha ido dejando de lado las creencias tradicionales que tenian
los estudiantes en formacién de la carrera de pedagogia en la ensefianza de una
lengua extranjera sobre ejecutar una enseianza-aprendizaje simple. Tagle et al.
(2014) mencionan en su estudio que este problema de la creencia surge desde la
educacion tradicional y estructural del lenguaje que se construy6 tempranamen-
te en los distintos contextos formales de los estudiantes, en los cuales primaba
las creencias de las ensefianzas del docente a cargo. Esto se asocia con la ense-
flanza a la practica mecanica.
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Ademas, Richards y Lockhart (2002) mencionan que al ser la ensefianza un pro-
ceso complejo que se puede desarrollar de distintas maneras, el docente se basara
en sus creencias para llevar a cabo la clase y los efectos que vea en sus estudian-
tes, por lo que normalmente el docente se toma su tiempo en:

« Elegir y poner en prictica las actividades de aprendizaje
+ Preparar previamente a los estudiantes para adquirir nuevos aprendizajes
+ Realizar preguntas y ejercicios de practica

+ Proporcionar oportunidades de prictica, comprobar la comprensién y super-
visar el aprendizaje de los estudiantes

+ Hacer constantemente retroalimentaciones
+ Tener respuestas a todas las inquietudes de los estudiantes

De modo que la pedagogia de los métodos depende de un trabajo constante entre
los docentes y estudiantes, para actualizar el proceso de ensenanza-aprendizaje
segun vayan cambiando las necesidades educativas de acuerdo con las exigencias
del mundo.

2.2 Juegos lingiiisticos

Los juegos lingiiisticos son actividades, ejercicios diseiados o herramientas di-
dacticas para promover el aprendizaje y la prictica del lenguaje de una manera
ludica y divertida. Estos juegos se centran en el uso activo y creativo del len-
guaje, fomentando habilidades como la expresiéon oral, comprensién auditiva,
vocabulario, gramatica, entre otros aspectos lingiiisticos. Pueden adoptar diver-
sas formas, como juegos de palabras, adivinanzas, crucigramas, juegos de roles,
juegos de memoria, juegos de asociacion, juegos de pronunciacién, entre otros.
Estos juegos suelen ser interactivos y pueden ser realizados en grupo o de ma-
nera individual.

Ademas, los juegos lingiiisticos tienen una base tedrica, porque Luque (2005)
sustenta que surgen a partir de la estructura y caracteristicas del lenguaje y la
comunicacién verbal. Los lenguajes naturales poseen ciertas caracteristicas que
favorecen el intercambio comunicativo entre los seres humanos, pero al mismo
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tiempo, también implican ciertas limitaciones o restricciones por distintos ras-
gos como el significante y el significado, pero esto se da mds a nivel gramatical.

Sin embargo, dentro de los beneficios que tienen se incluye el refuerzo de la
motivacion y el interés por el aprendizaje del lenguaje, la mejora de la fluidez
y precision lingiiistica, la ampliacion del vocabulario, la practica de estructuras
gramaticales y la estimulacién de la creatividad y el pensamiento lateral. Ade-
mads, los juegos lingiiisticos proporcionan un entorno libre de presiones y erro-
res, lo que facilita el aprendizaje y la experimentacion con el lenguaje de manera
relajada y divertida. También pueden ser adaptados a diferentes niveles de com-
petencia lingiiistica y adaptados a las necesidades especificas de los estudiantes.
En resumen, los juegos lingiiisticos son herramientas efectivas para hacer del
aprendizaje del lenguaje una experiencia entretenida y enriquecedora.

Diaz (2012) propone que, para que el proceso de aprendizaje de un idioma ex-
tranjero sea didactico y eficiente, los juegos lingiiisticos desempefian un papel
pedagdgico de gran importancia. Estas actividades permiten fomentar la comu-
nicacién tanto oral como escrita, y promueven la participacién activa de todos
los estudiantes. Ademds, son muy atractivas, ya que combinan la practica del
idioma con el humor, el entretenimiento y el disfrute.

Esto demuestra que las relaciones entre el docente y el estudiante no deben ser
necesariamente rigidas para que funcione la ensefianza en el aula, al contrario,
se debe alentar el acercamiento. Los juegos lingiiisticos son vistos como herra-
mientas de gran ayuda y beneficio, ya que trabajan todos los aspectos necesarios
para una clase como el hecho de tener al docente de guia y darle la autoridad
para ser escuchado con atencién, presentarlo como figura de apoyo y ser im-
parcial para controlar el ambiente de estudio; los estudiantes se pueden dejar
llevar por la euforia del momento asi que deben ser corregidos por si traspasan
las normativas. Por ello, el juego tiene el caricter formativo que fomenta los
modelos positivos de conductas, debido al mismo hecho de que todo juego esta
sujeto a ciertas reglas y normas.

Asimismo, Diaz (2012) nos menciona que, en la dindmica del juego lingiiistico,
si bien se presenta como una oportunidad dnica para alentar a la participacién
de todos, es necesario que solo se hable en el idioma extranjero. Se debe tener
cuidado con la planeacién para que integre a todos los miembros de la clase.
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Por lo tanto, estos juegos que funcionan como ejercicios de aprendizaje deben
tener una comunicacién clara para ejecutarlos. En consecuencia, se recomienda:

a. La division de participantes: se debe tener en cuenta la importancia de la or-
ganizacion y distribucién de los miembros como base para que funcione la
dindmica. Por ello, se tiene en cuenta tres tipos usuales de divisién:

+ Parejas: esta distribucién es la mas sencilla de organizar y ficil de aceptar para
los estudiantes. Ademads, es mds conveniente apoyar a los estudiantes timidos,
los que tienen problemas de disciplina y la comunicacién fluye mejor.

+ Grupos: cuando los juegos son de cardcter competitivo es conveniente esta
divisién, aunque no es necesario que se cuente con un lider. Ayuda a la orga-
nizacién rapida y a que los estudiantes interactien entre ellos mismo.

+ Equipos: en el caso de que los estudiantes sean demasiados y no se puedan
separar en pequeios grupos, se recomienda la divisién de equipos que com-
partan la misma cantidad de integrantes segun lo requiera el juego. Por otro
lado, se recomienda que el docente mantenga los equipos realizados durante
la ensenanza de su curso, para mantener el orden y la informacion.

b. El juego: si bien es importante el tipo de juego que se debe escoger, se debe
tener en cuenta la participacién, de las habilidades que deben desarrollar y el
tema de estudio; asimismo como los perfiles de los estudiantes para conocer
sus intereses y necesidades.

c. El tiempo y la evaluacion: la duracién del juego debe ser el tiempo necesario
para cumplir los objetivos de ensefianza planteados. Por otro lado, la evalua-
cién no debe darse siempre con base en la competitividad, sino en alentar la
participacion y aprendizaje, se restan las faltas.

d. Los materiales: los materiales que se utilizan no siempre son concretos o ne-
cesarios, a veces solo basta con la implicancia del lenguaje como instrumento.

Asi pues, los juegos se disefian para motivar y aumentar el interés en el apren-
dizaje de los idiomas, lo que convierte a la ensefianza en una actividad partici-
pativa, espontanea y creativa. Algunos juegos conocidos son Lucky Dip, Twenty
Questions, Picture Dictation o Picasso Drawing y Simon Says. Entonces, la combi-
nacion de la pedagogia y el enfoque comunicativo permite que los estudiantes
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aprendan un nuevo idioma. Mediante experiencias auténticas proporcionadas
en un entorno comunicativo en el aula, y basaindose en sus conocimientos pre-
vios de su realidad y lengua materna, los estudiantes se involucran en un proce-
so de construccion del idioma que les brinda nuevas herramientas para enfren-
tar desafios en su vida. Como resultado, el enfoque pedagdgico constructivista
y comunicativo les permite adquirir habilidades lingiiisticas y afrontar nuevos
desafios de manera efectiva.



LA ERA

DIGITAL EN EL
APRENDIZA JE DE
IDIOMAS

La era digital ha tenido un impacto significativo en el aprendizaje de idiomas,
ofreciendo nuevas oportunidades y recursos para los estudiantes. Es un periodo
de tiempo en el que la tecnologia digital y la informacién electrénica han trans-
formado profundamente la sociedad, la cultura y la forma en que las personas
se comunican, trabajan y acceden a la informacién, caracterizindose por el uso
generalizado de dispositivos electrénicos, como computadoras, teléfonos inteli-
gentes y tabletas, asi como la conexidn a internet.

Esta era tecnoldgica ha revolucionado los diversos aspectos de la vida cotidiana,
como la comunicacién, el entretenimiento, la educacion, el comercio y la forma
en que accedemos a la informacién. La digitalizacién ha permitido la creacién,
almacenamiento y distribucién de datos de manera mis rapida, eficiente y ac-
cesible. Ademads, ha habilitado el desarrollo de nuevas tecnologias y servicios,
como las redes sociales, el comercio electrénico, la inteligencia artificial y el
aprendizaje automatico.

El impacto ha sido significativo en practicamente todos los ambitos de la socie-

dad, desde la forma en que nos comunicamos y nos relacionamos hasta cémo
trabajamos y accedemos a la informacién. Ha abierto nuevas posibilidades de
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colaboracién, interconexién y globalizacién, pero también ha planteado desa-
fios relacionados con la privacidad, la seguridad y la brecha digital.

En consecuencia, se ha acelerado el aprendizaje de idiomas en la era digital, pues
se ha hecho mas rapido el proceso de adquirir habilidades y competencias en la
comprension, expresion y uso de una lengua diferente a la materna. Este pro-
ceso implica el desarrollo de habilidades tanto orales como escritas, asi como
la comprensién auditiva y la capacidad de comunicarse de manera efectiva en
situaciones cotidianas y profesionales.

Ademis, Hernandez y Roman-Mendoza (2018) mencionan que es indispensable
saber identificar cudles son los entornos digitales mas convenientes en la actuali-
dad parala ensefianza de lenguas, ya que estos lugares cada vez se multiplican mas
y brindan accesibilidad y adaptabilidad para practicar, lo cual reforzaria en conse-
cuencia el criterio replicabilidad tradicional. Sin embargo, esto se da porque ge-
neralmente los lugares que ensenan lenguas en el ambito digital estan dirigidas al
aprendizaje autdnomo que viene a ser repetitivo para fortalecer el conocimiento.

Por ello, el objetivo principal del aprendizaje de idiomas es ayudar a lograr las
competencias comunicativas en la lengua que se desea aprender, es decir, la ca-
pacidad de utilizar el idioma de manera efectiva y adecuada en diferentes con-
textos y situaciones. Lo que implica no solo el dominio de aspectos gramaticales
y vocabulario, sino también la comprension cultural y la capacidad de adaptarse
a las normas y convenciones lingiiisticas del idioma deseado.

Asimismo, el aprendizaje de idiomas puede proporcionar una serie de benefi-
cios, como la mejora de las habilidades cognitivas, la apertura a nuevas culturas
y perspectivas, la mejora de las oportunidades profesionales y la ampliacion de la
capacidad de comunicacién en un mundo cada vez mas globalizado. Por lo cual
también exige cambios en los docentes.

Algunos aspectos destacados de la era digital en el aprendizaje de idiomas son
las siguientes:

a. Acceso arecursos en linea: los estudiantes tienen acceso a una amplia variedad
de recursos en linea, como aplicaciones méviles, plataformas de aprendizaje
en linea, videos, podcasts y sitios web especializados. Estos recursos permi-
ten a los estudiantes practicar habilidades lingiiisticas de manera interactiva
y auténoma.
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b. Aprendizaje personalizado: las tecnologias digitales brindan la posibilidad
de adaptar el aprendizaje a las necesidades individuales de cada estudiante.
Los programas de aprendizaje en linea pueden ofrecer contenido personali-
zado, ejercicios adaptativos y retroalimentacién inmediata, lo que permite a
los estudiantes avanzar a su propio ritmo y enfocarse en dreas que necesitan
mds atencion.

c. Comunicacién en tiempo real: la comunicacién en linea, a través de herra-
mientas como videoconferencias y mensajeria instantdnea, ha facilitado la
practica de habilidades orales y la interaccién con hablantes nativos en cual-
quier parte del mundo. Los estudiantes pueden participar en conversaciones
auténticas y recibir retroalimentacién directa sin necesidad de estar fisica-
mente presentes en un entorno de inmersién lingiiistica.

d. Aprendizaje colaborativo: las plataformas en linea y las redes sociales permi-
ten a los estudiantes conectarse con otros aprendices de idiomas y colaborar
en actividades de aprendizaje. Esto fomenta la prictica y el intercambio de
conocimientos en un entorno digital, incluso superando barreras geograficas
y culturales.

e. Recursos multimedia interactivos: los materiales digitales ofrecen la posibili-
dad de incorporar elementos multimedia, como videos, audios y juegos, que
hacen el aprendizaje mis atractivo y motivador. Estos recursos permiten una
experiencia de aprendizaje mds inmersiva y facilitan la comprensién y reten-
cién de contenidos lingiiisticos.

Entendiendo que la era digital ha transformado el aprendizaje de idiomas al
proporcionar acceso a recursos, herramientas y oportunidades de comunicaciéon
que antes no estaban disponibles. Los estudiantes pueden aprovechar las ven-
tajas de la tecnologia para mejorar su competencia lingiiistica de manera mas
flexible, personalizada e interactiva. Ademas, este avance los motivaria a tener
una relacién con las nuevas tecnologias que incluye todo tipo de dispositivos y
aplicaciones que nos rodean. Esta idea se refuerza con el estudio de Cango-Pa-
tifo y Bravo-Reyes (2020), quienes proponen que, en la educacién actual, la
tecnologia es una herramienta de innovacién que la convierte le da calidad para
adquirir nuevos conocimientos y mejorar el estudio de los que ya hay, todo gra-
cias a esta era digital y sus efectos significativos que expande el sector educativo
en todas las dreas de estudio.
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Es necesario que las entidades a cargo de la educacién se interesen en promo-
ver una ensefianza tecnoldgica capacitada en las instituciones educativas y los
docentes para tener principalmente internet en sus instalaciones, proyectores,
laboratorios, plataformas virtuales y material audiovisual e interactivo, con la
finalidad de mejorar la calidad de ensefianza-aprendizaje del idioma.

3.1. Motivacion y tecnologias multimedia

No se tienen dudas de que las tecnologias multimedia son las herramientas y
recursos que nos han facilitado la creacién, el almacenamiento, la transmision y
la visualizacién del contenido multimedia. A razén de ello, abarcan una amplia
gama de herramientas y aplicaciones, desde software de edicién de video y audio
hasta aplicaciones moviles interactivas, plataformas de aprendizaje en linea y
sistemas de presentacién multimedia. Estas tecnologias permiten la integracién
de diversos elementos visuales y auditivos, lo que enriquece la comunicacién y
la experiencia del usuario.

En el contexto del aprendizaje de idiomas, las tecnologias multimedia juegan un
papel fundamental al proporcionar recursos interactivos y atractivos para el de-
sarrollo de habilidades lingiiisticas. Estas tecnologias pueden incluir programas
de tutoria en linea, aplicaciones méviles para el aprendizaje de vocabulario y
gramatica, plataformas de aprendizaje en linea con contenido multimedia y re-
cursos interactivos, y software de reconocimiento de voz para mejorar la practica
de la pronunciacion.

Las tecnologias multimedia ofrecen una serie de beneficios en el aprendizaje
de idiomas. Estas herramientas proporcionan una experiencia mas inmersiva y
practica, permitiendo a los estudiantes interactuar con el idioma de manera au-
téntica y significativa. Asimismo, las tecnologias multimedia pueden adaptarse
a diferentes estilos de aprendizaje y necesidades individuales, lo que facilita el
aprendizaje personalizado y auténomo.

Ademais, las tecnologias multimedia facilitan el acceso a contenido auténtico y
actualizado en el idioma objetivo, lo que permite a los estudiantes practicar y
mejorar sus habilidades de comprensién auditiva y lectura. También brindan la
oportunidad de conectarse con hablantes nativos del idioma a través de aplica-
ciones de intercambio de idiomas y comunidades en linea.
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Todos estos beneficios hacen que la motivacién se relacione con las tecnolo-
gias multimedia, pues cumple un papel importante en el aprendizaje de idiomas.
Dado que la motivacién es un factor clave para mantener el interés y el com-
promiso en el proceso de aprendizaje, mientras que las tecnologias multimedia
ofrecen recursos interactivos y atractivos que pueden aumentar la motivacién
de los estudiantes.

La motivacién puede ser intrinseca, impulsada por el interés y la satisfacciéon
personal de aprender un idioma, o extrinseca, relacionada con recompensas
externas, como obtener una mejor posiciéon laboral o cumplir con requisitos
académicos. Ambos tipos de motivacién pueden ser alimentados por el uso de
tecnologias multimedia en el aprendizaje de idiomas.

Por otro lado, las tecnologias multimedia ofrecen la posibilidad de personali-
zar el aprendizaje, adaptando los materiales y las actividades a las necesidades
e intereses individuales de los estudiantes. Esto puede hacer que el aprendizaje
sea mds relevante y significativo para ellos, lo que a su vez puede aumentar su
motivacién y compromiso con el proceso.

Por ello, Yubero (2010) sustenta que motivar implica estimular el interés por
aprender y al mismo tiempo elevar la confianza del estudiante, demostrandole
que es capaz de enfrentar y completar una tarea especifica. Una estrategia efecti-
va para motivar es aprovechar el conocimiento previo del estudiante, de manera
que su aprendizaje se sitie dentro de su nivel de desarrollo préximo. Esto se
logra al introducir en las instituciones educativas las mismas herramientas uti-
lizadas en el ambito laboral, como Internet, correo electrénico, bases de datos,
procesadores de texto y chats.

Asi pues, se propone que las tecnologias multimedia también pueden facilitar
el acceso a contenido auténtico y actualizado en el idioma objetivo, lo que per-
mite a los estudiantes explorar y sumergirse en contextos culturales reales. Esto
puede despertar su curiosidad y motivacién para aprender mas sobre la cultura
y la lengua, ya que tienen acceso a recursos auténticos y situaciones comunica-
tivas reales.

De manera que la motivacién y las tecnologias multimedia estin estrechamente
relacionadas en el aprendizaje de idiomas. El uso de recursos multimedia inte-
ractivos y personalizados puede aumentar la motivacién de los estudiantes al
hacer que el aprendizaje sea mas atractivo, relevante y significativo. Estas tecno-
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logias ofrecen una experiencia de aprendizaje mds dindmica y préctica, permi-
tiendo a los estudiantes desarrollar sus habilidades lingiiisticas de manera mads
efectiva y disfrutar del proceso de aprendizaje.

3.2 Ensefianza de idiomas en la red

La ensefianza de idiomas en la red, también conocida como ensefianza de idio-
mas en linea o e-learning de idiomas, se refiere al proceso de aprender y ensenar
a través de recursos y herramientas digitales que nos ofrece el internet. Esta
forma de ensenanza ha ganado popularidad en los dltimos afios debido a los
avances en la tecnologia y la creciente demanda de aprender idiomas extranje-
ros, potenciandose aiin mds durante la pandemia del COVID-19.

Goémez et al. (2009) indican que la adquisicién de habilidades lingiiisticas se basa
en una metodologia de la ensefianza que impulsa las destrezas basicas de escu-
char, hablar, leer y escribir; en conjunto con la gramaitica, el vocabulario y la
pronunciacién. Lo que se puede complementar con las redes de comunicacién
que nos brindan los recursos multimedia para un aprendizaje compuesto por
competencias y componentes lingiiisticos, ofreciéndonos un ambiente adecuado
para el desarrollo de ejercicios y proyectos para adquirir y emplear consciente-
mente la lengua que se quiere dominar.

Para ello, existen diversas plataformas en linea que ofrecen cursos de idiomas,
desde aplicaciones méviles y sitios web hasta programas de videoconferencia y
tutorias en linea. Estas plataformas suelen proporcionar una variedad de recursos,
como lecciones interactivas, ejercicios de practica, grabaciones de audio y video,
examenes y pruebas de nivel, y la posibilidad de interactuar con hablantes nativos
a través de foros o sesiones de chat; las cuales facilitan el proceso de aprendizaje.

Ademis, encontramos que la ensefianza de idiomas en linea tiene varias ven-
tajas. En primer lugar, brinda flexibilidad en términos de horarios y ubicacién.
Los estudiantes pueden acceder a los materiales y las lecciones en cualquier mo-
mento y lugar que les resulte conveniente, lo que permite un aprendizaje auto-
nomo y adaptado a sus necesidades individuales. Asimismo, suele ser mas acce-
sible en términos de costos, ya que elimina la necesidad de gastos de transporte o
alojamiento asociados con las clases presenciales. También ofrece la posibilidad
de acceder a una amplia gama de recursos y profesores de diferentes partes del
mundo, lo que amplia las oportunidades de aprendizaje y exposicién a diferentes
acentos y culturas.
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Sin embargo, también hay desafios asociados con la ensefianza de idiomas en
linea. Algunos estudiantes pueden encontrar dificil mantener la motivacién y la
disciplina necesaria para estudiar de forma autodirigida sin la estructura y la in-
teraccion directa que proporcionan las clases presenciales. Conjuntamente con
el hecho de que puede haber limitaciones en la practica oral y en la retroalimen-
tacién inmediata, aunque algunas plataformas ofrecen sesiones de conversaciéon
en linea y correccién de ejercicios en tiempo real.

El trabajo de Gémez et al. (2009) comprobd, a través de un estudio realizado,
en conjunto con los estudiantes y el docente, que las utilidades de la aplicacién
Moodle son muy tiles para la ensefianza como apoyo que contribuye a completar
los objetivos de trabajo deseados e incluso superd la expectativa. Los estudiantes
que estaban en el método semipresencial mostraron tener una mayor disposicion
arecurrir al Moodle para mejorar en sus estudios por los recursos que le brindaba
y la facilidad que le daba para entablar una relacién con el docente.

En resumen, la ensefianza de idiomas en la red ha revolucionado la forma en que
las personas aprenden y ensefian idiomas. Aunque presenta desafios, también
ofrece muchas ventajas en términos de flexibilidad, accesibilidad y diversidad de
recursos y profesores. Con el continuo avance de la tecnologia, es probable que
esta forma de ensefianza siga creciendo y evolucionando en el futuro.

3.3. Aplicaciones moviles para la ensefianza-aprendizaje de idiomas

Las aplicaciones moviles para la ensefianza-aprendizaje de idiomas son progra-
mas disenados para dispositivos méviles, como teléfonos inteligentes y tabletas,
que brindan recursos y actividades interactivas para facilitar el aprendizaje de
un idioma. Estas aplicaciones suelen estar disponibles para su descarga en las
tiendas de aplicaciones, como la App Store de Apple o Google Play.

Estas aplicaciones estan disefiadas para proporcionar una experiencia de apren-
dizaje flexible y accesible, permitiendo a los usuarios aprender idiomas en cual-
quier momento y lugar conveniente para ellos. Ademas, ofrecen una experien-
cia interactiva y personalizada a los usuarios, permitiéndoles acceder a servicios,
contenido y herramientas especificas de manera rdpida y conveniente.
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Algunas de las caracteristicas comunes de las aplicaciones méviles para la ense-
nanza-aprendizaje de idiomas incluyen:

a. Lecciones interactivas: nos ofrecen lecciones estructuradas que cubren dife-
rentes aspectos del idioma, como vocabulario, gramatica, comprension audi-
tiva y expresion oral. Estas lecciones suelen ser interactivas, lo que permite a
los usuarios practicar y recibir retroalimentacién inmediata.

b. Ejercicios y actividades: proporcionan una variedad de ejercicios y activida-
des para practicar las habilidades lingiiisticas, como completar frases, traducir
textos, ejercicios de pronunciacion, ejercicios de escucha y mas. Estos ejerci-
cios suelen ser interactivos y pueden adaptarse al nivel y progreso del usuario.

c. Juegos y el enfoque gamificado: muchas aplicaciones utilizan juegos y ele-
mentos de gamificacion para hacer el aprendizaje mas divertido y motivador.
Los usuarios pueden ganar puntos, desbloquear niveles y competir con otros
usuarios, lo que fomenta la participacién y el progreso continuo.

d. Seguimiento de progreso: las aplicaciones suelen incluir caracteristicas para
realizar un seguimiento del progreso del usuario, como puntajes, logros y gra-
ficos de rendimiento. Esto permite a los usuarios ver su evolucién y establecer
metas de aprendizaje claras.

e. Recursos adicionales: ademads de las lecciones y ejercicios, muchas aplicacio-
nes también ofrecen recursos adicionales, como grabaciones de audio y video,
ejemplos de conversaciones reales, tarjetas de memoria para aprender voca-
bulario y mas.

Moreno et al. (2015) complementan esta informacion al mencionar en su estu-
dio que estos recursos ludicos y entretenidos que nos ofrece la era digital se ajus-
ta a los ritmos individuales del aprendizaje de cada usuario, lo cual hace que se
establezca los niveles de competencia y dificultad que proponen las aplicaciones.

De este modo, las aplicaciones méviles para la ensefianza-aprendizaje de idiomas
ofrecen una forma personalizada y accesible para aprender y practicar idiomas.
Sin embargo, es importante recordar que estas aplicaciones no reemplazan por
completo la interaccién humana y la practica en situaciones reales. Por ello, es
recomendable combinar el uso de aplicaciones con otras formas de aprendizaje
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como las clases presenciales, entablar conversaciones con hablantes nativos y la
inmersién en la cultura del idioma que se estd aprendiendo.

Por otro lado, encontramos que existen numerosas aplicaciones moéviles que
pueden ser utilizadas para la ensehanza y el aprendizaje de idiomas. Estas apli-
caciones ofrecen una variedad de recursos y actividades interactivas que ayudan
a los usuarios a mejorar sus habilidades lingiiisticas. A continuacién, algunas de
las aplicaciones mas populares:

a. Duolingo: es una de las aplicaciones mas populares y ampliamente utilizadas
para aprender idiomas. Ofrece cursos en varios idiomas y utiliza un enfoque
gamificado que incluye ejercicios de traduccién, completar frases, pronun-
ciacién y escucha. También ofrece la opcién de competir con otros usuarios.

b. Rosetta Stone: esta aplicacién se basa en el método de inmersion total y esta
disefiada para ayudar a los usuarios a aprender idiomas de manera intuitiva.
Ofrece lecciones interactivas, ejercicios de pronunciacién y seguimiento de
progreso. También se enfoca en el desarrollo de habilidades auditivas y orales.

c. Babbel: ofrece cursos de idiomas en diferentes niveles, desde principiantes
hasta avanzados. Proporciona lecciones cortas y practicas, ejercicios interac-
tivos y retroalimentacion instantdnea. También se centra en la construcciéon
de vocabulario y habilidades comunicativas.

d. Memrise: esta aplicacién se enfoca en el aprendizaje de vocabulario a través
de tarjetas de memoria y técnicas de repeticion espaciada. Ofrece cursos en
varios idiomas y permite a los usuarios aprender palabras y frases ttiles en
contextos relevantes.

e. HelloTalk: a diferencia de otras aplicaciones, esta se centra en la practica de
conversacién con hablantes nativos. Permite a los usuarios conectarse con
personas de todo el mundo que hablan el idioma que desean aprender y prac-
ticar sus habilidades de conversacién a través de mensajes de texto, llamadas
de voz y videollamadas.

f. FluentU: utiliza videos auténticos, como programas de televisién, musica y
discursos, para mejorar las habilidades lingiiisticas. Proporciona subtitulos
interactivos, definiciones y ejemplos de uso, asi como ejercicios para reforzar
el aprendizaje.
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g. Wlingua: esta aplicacion es la plataforma de un curso de inglés que se divide
en 4 niveles de dificultad, cada uno con sus respectivas lecciones, sumando
un total de 600 unidades. El curso abarca los niveles A1, A2, B1 y B2, que
corresponden a los niveles de Principiante e Intermedio cubiertos por este
programa. Ademads del vocabulario, también se ensefian unidades de gramati-
cay fonética. Para Moreno et al. (2015), esta aplicacion se presenta como un
recurso diddctico ttil para desarrollar el vocabulario, aprender a cémo utili-
zarlo, relacionarlo con otras palabras y conocer su pronunciacion.

h. Lingualia: esta aplicacién basada en la nube para el aprendizaje de idiomas se
puede describir como una red social de e-learning que utiliza inteligencia arti-
ficial para ajustar el contenido de los cursos. Moreno et al. (2015) corroboran
que nos brinda un entorno de aprendizaje altamente flexible, personalizado y
adaptado a las necesidades individuales de cada estudiante, teniendo en cuen-
ta sus competencias lingiiisticas previas en otros idiomas.

i. Aurasma: es una aplicacién moévil multiplataforma que estd disponible tanto
en iOs (iPhone, iPad) como en Android, adem4s de contar con una versién
web llamada Aurasma Studio. Esta aplicacién nos permite crear de manera fa-
cil y rapida escenarios de realidad aumentada utilizando cualquier elemento de
nuestro entorno. Segin Moreno et al. (2015), esta aplicacién tiene una amplia
galeria de objetos tridimensionales animados, podemos también agregar nues-
tras propias fotografias, videos y modelos tridimensionales para enriquecer el
contexto real en el que hemos creado el escenario de realidad aumentada.

Estas son solo algunas de las muchas aplicaciones disponibles para el aprendizaje
de idiomas en dispositivos méviles. Cada una tiene sus propias caracteristicas y
enfoques, por lo que es importante encontrar la que se adapte mejor a tus nece-
sidades y preferencias de aprendizaje.

3.4.El nuevo rol del docente

Durante los ultimos aos, en el contexto digital, el rol del docente ha experimen-
tado cambios significativos en conjunto con los nuevos modelos pedagdgicos
que se emplean en el sector educativo. Anteriormente, el solia ser la principal
fuente de conocimiento y desempefaba un papel mas tradicional de transmisor
de informacién. Sin embargo, en la actualidad, con el avance de la tecnologia y el
acceso a la informacién en linea, el papel del docente se ha transformado en uno
mas centrado en la facilitacién, la guia y el apoyo en el proceso de aprendizaje.
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El nuevo rol del docente en el contexto digital implica ser un facilitador, disefia-
dor, guia y mentor en el proceso de aprendizaje de los estudiantes, utilizando la
tecnologia de manera efectiva para promover la participacién activa, la colabo-
racion y el desarrollo de habilidades relevantes para el siglo XXI. Esto hace que
los alumnos se conviertan en el centro principal del proceso ensefianza-apren-
dizaje, porque pasan a ser sujetos activos que regulan su propia informacién.

En consecuencia, Yubero (2010) ha sustentado en su trabajo académico que es
indispensable un cambio de actitud en la formacién de los docentes. Se busca
que se amplié el panorama de ensefanza para que abarquen distintas posibilida-
des didacticas que ofrecen las TIC en el estudio de los idiomas. Lo que provo-
ca una inclusién de dispositivos como computadoras, proyectores y tabletas. El
problema estaria en que muchos docentes se niegan a aceptar este cambio de lo
tradicional a lo moderno.

Ademais, Zambrano et al. (2010) proponen que los docentes deben marcar el
inicio de esta transformacién, porque los estudiantes estin abiertos a recibir los
recursos tecnoldgicos por tener las capacidades adecuadas, la aceleraciéon que
provoca la tecnologia hace que sea mas facil adquirir el conocimiento lo que
provoca cambios en la educacién y la necesidad de que este proceso de forma-
cién en los docentes se actualice continuamente.

La educacién en linea se presenta como una alternativa de actualizacién cons-
tante que se adapta a las necesidades individuales de cada persona, ofreciendo
diversas soluciones para situaciones que no pueden ser abordadas por la educa-
cién tradicional. Forma parte de los desafios que se enfrentan diariamente en
el ambito educativo de la sociedad, la base y desarrollo de esta modalidad han
permitido que sea considerada como una opcién dentro del sector educativo.

A razén de ello, Rizo (2020) propone que el docente de ahora debe actuar de
acuerdo a las siguientes categorias:

a. En lo pedagégico: el docente es un intermediario que contribuye al conoci-
miento especializado, se enfoca en debatir, cuestionar y responde a las contri-
buciones de los estudiantes; al final sintetiza los puntos destacando los temas
emergentes.

b. En lo social: requiere de habilidades para crear una atmésfera de colaboracién
que permita generar una comunidad de aprendizaje.
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c. En el aspecto técnico: funciona como apoyo para los estudiantes con el sof-
tware y si es necesario ayudarlos.

d. En lo administrativo: tener manejo del software para poder generar subconfe-
rencias, grupos de trabajos y poder mover o borrar mensajes de la conferencia

Por ello, se coincide entre las opiniones de varios estudiosos que los docentes
deben recibir una capacitacién constante a la par de otros colegas, que los moti-
ve a colaborar entre ellos para aprender y acomodarse al cambio. Asi pues, se va
dejando de lado los temores a enfrentar una era digital avanzada en la que nos
vemos cada vez mds inmersos.

3.5. AWLA y AIOLE, recursos interactivos de aprendizaje de idiomas

Desde la perspectiva de buscar que los estudiantes adquieran estrategias para
aplicar el aprendizaje de los idiomas en situaciones reales que implican una con-
versacion fluida, se utilizan los recursos interactivos que son herramientas, ma-
teriales o actividades de las nuevas TIC que permiten a los estudiantes interac-
tuar activamente con el contenido y practicar habilidades lingiiisticas de manera
participativa y estimulante. Estos recursos utilizan tecnologia y diferentes enfo-
ques pedagdgicos para fomentar el aprendizaje activo y practico de un idioma
para interactuar socialmente.

Este hecho de expandir el acceso a la informacién y la comunicacién dentro y
fuera del espacio de estudios ayuda a que no solo se integren nuevas técnicas de
aprendizaje que incluye a la tecnologia, sino que se creen otras en beneficio de la
educacion y genere cambios més impactantes (Ortega et al., 2006). Pricticamen-
te, se ha buscado borrar las lineas que hay entre la utilizacién especifica de los
equipos tecnoldgicos en las areas de estudio y la educacion cotidiana que se basa
en lo tradicional desde que empez6 la era digital, pues se ha estado investigando
desde antes como crear un aula que sea virtual y presencial al mismo tiempo.

Este asunto ha sido trabajado con anterioridad por docentes y especialistas que
buscaban la manera de implementar este nuevo sistema en la educacién, como
nos explican Ortega et al. (2006) al presentar los sistemas AWLA y AIOLE como
bases de la ensefianza e-learning que posibilitaron las practicas que adaptan el pa-
pel del estudiante y el docente a las nuevas capacidades de la tecnologia.
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3.5.1. AWLA (Aprendizaje Automdtico de la Web y del Lenguaje)

Se refiere a la aplicacion del aprendizaje automatico en el contexto de la web y
el procesamiento del lenguaje natural. Se centra en el desarrollo de algoritmos y
técnicas que permiten extraer informacién, analizar datos y realizar predicciones
utilizando datos provenientes de la web. Esto implica la utilizacion de técnicas
de aprendizaje automatico, como el aprendizaje supervisado y no supervisado,
para analizar grandes volumenes de datos web y extraer conocimiento til, por
lo que se constituye de los tres componentes del TIC: tecnologia, informacién
y comunicacién.

Por otro lado, el procesamiento del lenguaje natural se refiere al conjunto de
técnicas y algoritmos utilizados para comprender y procesar el lenguaje huma-
no en su forma escrita o hablada. Esto implica la aplicacién de algoritmos de
aprendizaje automatico para realizar tareas como la traduccién automadtica, el
andlisis de sentimientos, el reconocimiento del habla, la generaciéon de texto y
mucho mis.

La combinacion de la web y el procesamiento del lenguaje natural en el aprendi-
zaje automatico permite aprovechar la gran cantidad de datos disponibles en la
web y utilizar técnicas de procesamiento del lenguaje natural para comprender,
analizar y extraer informacién significativa de esos datos.

Debido a ello, Ortega et al. (2006) postulan que este sistema facilita el aprendizaje
de la escritura en la web, ya sea que el docente a cargo indique que se dé indivi-
dual o cooperativa. Esto permite que los estudiantes evolucionen del aula tradi-
cional al entorno e-Learning al cual se puede acceder desde cualquier lugar y tiene
su soporte en el aprendizaje que usa la metodologia de tareas para integrar la
comunicacion, bisqueda de informacién y herramientas lingiiisticas (Figura 1).

En resumen, AWLA se refiere a la aplicacion del aprendizaje automa-
tico en el contexto de la web y el procesamiento del lenguaje natural, apro-
vechando los datos de la web y utilizando las técnicas de Procesamiento
del Lenguaje Natural (NLP) para analizar y extraer conocimiento de esos
datos. Basindose en la escritura, individual o colaborativa, como activi-
dad principal que se daba mediante la Web y luego el docente lo revisaba.
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Nota. Tomado de Ortega et al. (2006).

Este proceso se resume en tres etapas:
« Inicial (escritura libre)

« Desarrollo (frases y péarrafos)

+ Final (la revision del texto)

De esta manera vemos cémo funcioné en un primer momento el AWLA en
conjunto con la figura del profesor como guia en este proceso de aprendizaje
que integra la lectura y la escritura Web. Esta aplicacion dio paso a que se de-
sarrollen nuevas opciones que se interesaban por facilitar la ensenanza de los
idiomas, considerando metodologias mas didacticas y avanzadas.

3.5.2. AIOLE (Aprendizaje Automdtico Orientado a la Ensefianza y el Lenguaje)

Se refiere a la aplicacion del aprendizaje automatico en el campo de la ense-
nanza y el procesamiento del lenguaje, pero con un cardcter mas interactivo al
buscar ser una opcién mas avanzada que AWLA. Combina los principios del
aprendizaje automatico con técnicas de procesamiento del lenguaje natural y se
enfoca en el desarrollo de sistemas y algoritmos que pueden ayudar en el ambito
educativo. Sigue la linea de mejorar y personalizar la ensefianza y el aprendizaje
a través del uso de tecnologias basadas en el aprendizaje automatico y el analisis
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del lenguaje. Ortega et al. (2006) lo consideran como un gestor del aprendizaje
originado en la Web que contribuye a brindar recursos interactivos para apren-
der idiomas.

En el contexto de AIOLE, se utilizaron algoritmos de aprendizaje automatico
para recopilar y analizar datos relacionados con la ensefianza y el aprendizaje,
como registros de actividades de los estudiantes, evaluaciones, interacciones en
linea y otros tipos de datos educativos. Estos datos se procesan utilizando téc-
nicas de procesamiento del lenguaje natural para extraer informacién relevante
y obtener conocimientos sobre el progreso y las necesidades de los estudiantes.

Figura 2
ARABIC 2. Sistema gestor de aprendizaje AIOLE
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Nota. Tomado de Ortega et al. (2006).

Con base en estos analisis, los sistemas AIOLE tenian la capacidad de proporcio-
nar una retroalimentacién personalizada para las necesidades individuales de los
estudiantes, recomendando actividades o recursos de aprendizaje adicionales y
adaptar la ensenanza. En consecuencia, se daba el desarrollo de asistentes virtua-
les de aprendizaje, sistemas de tutoria inteligentes, sistemas de recomendacién
de contenido educativo y otras aplicaciones relacionadas con la mejora del pro-
ceso de ensefianza y aprendizaje.
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AIOLE se destacé por ser una aplicacién del aprendizaje automatico y el proce-
samiento del lenguaje natural, durante el contexto de la ensenanza y el apren-
dizaje. Su objetivo es mejorar la personalizacién y la eficacia de la ensehanza a
través del analisis de datos educativos y la aplicacion de técnicas de aprendizaje
automadtico en el campo educativo.

AIOLE busca promover el desarrollo de entornos de aprendizaje mis sofistica-
dos, centrdndose en la creacion de situaciones de aprendizaje en las que el acceso
a contenidos no sea tan relevante como la disponibilidad de recursos que facili-
ten la practica de habilidades comunicativas a través de la web.

3.6. Redes sociales para la ensefianza de idiomas

En la actualidad, la sociedad busca estar mds conectada, por ello las redes sociales
han sido bien recibidas como herramientas que nos facilita el internet. Estas pla-
taformas en linea les permiten a las personas conectarse y comunicarse digital-
mente, sin importar la distancia y el tiempo. Estas plataformas brindan princi-
palmente un espacio virtual donde los usuarios pueden crear perfiles, compartir
informacién, interactuar con otros usuarios, unirse a comunidades y participar
en diversas actividades en linea. Asi, en un inicio se interesé en fomentar las
interacciones sociales, luego se proyectd en un mercado de negocios.

En el contexto educativo, las redes sociales se han convertido en una herra-
mienta popular para la ensefianza de idiomas, ya que ofrecen un entorno inte-
ractivo y comunicativo que puede complementar el aprendizaje tradicional en
el aula. Al utilizar las redes sociales como plataforma educativa, los estudiantes
pueden practicar el idioma objetivo de manera auténtica, conectarse con ha-
blantes nativos y acceder a una amplia gama de recursos y actividades relacio-
nados con el idioma.

Algunas formas en que las redes sociales se utilizan para la ensefianza de idiomas
son las siguientes:

a. Intercambio de idiomas: los estudiantes pueden utilizar redes sociales para
conectarse con hablantes nativos del idioma que estan interesados en apren-
der su lengua materna. Esto permite intercambios de idiomas en linea, don-
de los estudiantes pueden practicar el idioma objetivo con hablantes nativos,
mientras que los hablantes nativos también pueden aprender el idioma de
los estudiantes.
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b. Grupos y comunidades de aprendizaje: se pueden crear grupos y comuni-
dades en redes sociales dedicadas al aprendizaje de idiomas. Estos grupos
brindan un espacio en el que los estudiantes pueden interactuar entre si,
compartir recursos, hacer preguntas, resolver dudas y practicar el idioma en
un entorno colaborativo.

c. Publicacion de contenido en el idioma objetivo: los estudiantes pueden utili-
zar las redes sociales para publicar contenido relacionado con el idioma ob-
jetivo, como mensajes, fotos, videos o escritos. Esto les permite practicar la
expresion escrita y recibir comentarios y correcciones de otros usuarios.

d. Seguir cuentas y perfiles relacionados con el idioma: los estudiantes pueden
seguir cuentas y perfiles de redes sociales que se dediquen al aprendizaje de
idiomas o que compartan contenido relevante en el idioma objetivo. Esto les
brinda acceso a recursos, consejos, ejercicios y material auténtico que les ayu-
da a mejorar su comprensién y conocimiento del idioma.

e. Uso de hashtags y desafios: los estudiantes pueden participar en desafios y uti-
lizar hashtags relacionados con el aprendizaje de idiomas en las redes sociales.
Esto les permite conectarse con otros estudiantes que estdn interesados en el
mismo idioma y participar en actividades de practica y aprendizaje colectivo.

En la ensefianza de idiomas, segtin Ortega et al. (2006), gracias a las TIC se ha
visto un cambio interesante en el proceso de ensenanza-aprendizaje, pues se esta
empleando mas la forma nativa, es decir, proponen las redes sociales como una
ventana para que el estudiante aprenda y practique constantemente en distintos
lugares, horarios y dispositivos, mientras socializa e interactia. Este cambio de
paradigma le facilitaria al estudiante a aprender mas rapido.

Por otro lado, es importante destacar que, al utilizar las redes sociales parala en-
sefianza de idiomas, los estudiantes deben tener en cuenta la seguridad en linea
y respetar las normas de etiqueta y privacidad. Los docentes también pueden
desempenar un papel importante al supervisar y guiar el uso de las redes sociales
como parte de la ensefianza de idiomas. Sin embargo, esto no suele funcionar
para los docentes, porque en muchos casos no tiene la debida planeacién y se
resisten a la integracién del paradigma tecnolégico.
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Para sustentar y comprender la teoria que se ha planteado en los capitulos an-
teriores, nos apoyaremos en la tesis Materiales interactivos como medio y recurso
educativo para el logro de capacidades del inglés en los estudiantes de las universidades
en las escuelas profesionales de educacion en la region Puno, 2019, publicada en 2021,
ya que estos recursos son vistos necesarios en el sector educativo por facilitar
el aprendizaje y el logro de capacidades del inglés. Ademais, el mismo Curriculo
exige que los materiales interactivos estén dentro del dominio de los estudiantes
y docentes. Se busca que la sociedad en general reconozca la importancia de la
educacion para que mejore, lo cual exige una demanda constante de lograr una
ensenanza de alta calidad como objetivo fundamental para alcanzar el desarrollo
sostenible y construir una sociedad equitativa.

4.1. Contexto

Como ya es sabido, en la actualidad, es absolutamente necesario utilizar mate-
riales interactivos para desarrollar habilidades en el aprendizaje del inglés. Con
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el paso del tiempo se emplean cada vez mis estos recursos en diversas asigna-
turas, lo cual demuestra su importancia y su impacto en el proceso de aprendi-
zaje de los estudiantes, ya que les permite una comprensién mas profunda. En
complemento, el dominio del inglés no puede ser subestimado, sino que debe
ser considerado una necesidad evidente. De hecho, aquellos que no dominan
este idioma se encuentran en desventaja, siendo pricticamente analfabetos en
la sociedad contemporinea, y existen multiples razones para afirmarlo. Por ello,
el objetivo de la investigacién es mostrar estos motivos, concienciar a los es-
tudiantes y resaltar la importancia de los materiales interactivos para adquirir
dicho idioma y comprenderlo.

Se propone que promover el uso de estos materiales interactivos para adquirir
un mayor conocimiento del idioma inglés es fundamental, porque ayuda a mo-
tivar a los estudiantes y mejorar su aprendizaje. Ademads, se resalta que el logro
de habilidades es actualmente uno de los pilares en el sistema educativo nacional
y en las instituciones de educacién superior. Por lo tanto, el presente estudio se
enfoca en demostrar que el dominio de este idioma es una base fundamental en
el proceso educativo, preparando a los estudiantes para los desafios que el mun-
do actual les exige en términos politicos, econémicos, culturales y sociales, asi
como en el avance tecnoldgico. El inglés es una competencia muy demandada en
el curriculo oficial de las instituciones educativas de nivel superior, ya que per-
mite acceder a los ultimos avances cientificos y tecnoldgicos, asi como fortalecer
la autonomia en el aprendizaje de otras lenguas.

Todas estas demandas, presentes en los planes y programas educativos del nivel
superior, merecen un andlisis detallado, ya que algunas instituciones educativas
carecen de materiales educativos y de la tecnologia basica necesaria para que los
maestros puedan impartir una educacién de calidad. Sin embargo, a pesar de
esto, ultimamente, los docentes buscan mejorar su ensefianza y promover un
aprendizaje significativo, desarrollando nuevas metodologias, materiales inte-
ractivos y técnicas, facilitando asi la adquisicién de conocimientos y habilidades
que sean utiles y aplicables en la vida personal, académica y profesional de los
estudiantes en la regién de Puno.

Por ello, Condori (2021) propone como problema principal qué efectos produ-
cen los materiales interactivos como medio y recurso educativo para el logro
de capacidades del inglés en los estudiantes de las universidades en las Escuelas
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Profesionales de Educacién en la regién Puno, 2019, lo que genera que se surjan
las siguientes cuestiones:

« P1: ;Cuadl es el logro de capacidades del inglés en los estudiantes del grupo
control y del grupo experimental antes de la utilizacién de los materiales in-
teractivos como medio y recurso educativo en los estudiantes de las univer-
sidades en las Escuelas Profesionales de Educacién en la regién Puno, 2019?

+ P2: ;Cudl es el logro de aprendizaje del inglés mediante la aplicacion de los
materiales interactivos como medio y recurso educativo en los estudiantes
del grupo control y grupo experimental de las universidades en las Escuelas
Profesionales de Educacién en la regién Puno, 2019?

« P3: ;Cudl es el efecto de la utilizacién de los materiales interactivos como
medio y recurso educativo para el logro de capacidades del inglés en los es-
tudiantes del grupo control y del grupo experimental, después de haber eje-
cutado el experimento en los estudiantes de las universidades en las Escuelas
Profesionales de Educacién de la regién Puno, 2019?

En respuesta se tiene como hipétesis principal que la utilizacién de los materia-
les interactivos como medio y recurso educativo produce efectos positivos en
el logro de capacidades del inglés, en los estudiantes de las universidades en las
Escuelas Profesionales de Educacién en la regién Puno, 2019. Y en respuesta de
los problemas secundarios, se responde respectivamente:

+ HG: La utilizacién de los materiales interactivos como medio y recurso edu-
cativo tiene un efecto positivo y estadisticamente significativo en el logro de
capacidades del inglés en los estudiantes de las Universidades en las Escuelas
Profesionales de Educacién en la regién Puno, 2019.

4.2. Objetivos

4.2.1. Objetivo general

Determinar los efectos que produce la utilizacién de los materiales interactivos
como medio y recurso educativo para el logro de capacidades del inglés en los
estudiantes de las Universidades en las Escuelas Profesionales de Educacion en
la regién Puno, 2019.
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4.2.2. Objetivos especificos

+ O1: Identificar el logro de capacidades del inglés en los estudiantes del grupo
control y del grupo experimental antes de la utilizacion de los materiales inte-
ractivos como medio y recurso educativo.

+ O2: Determinar el logro de capacidades del inglés mediante la utilizacién de
los materiales interactivos como medio y material educativo en los estudian-
tes del grupo experimental luego del experimento.

+ O3: Comparar el efecto de la utilizaciéon de los materiales interactivos como
medio y recurso educativo para el logro de capacidades del inglés en los es-
tudiantes del grupo control y del grupo experimental después de ejecutado
el experimento.

4.3. Variables

4.3.1. Variable independiente

Materiales interactivos:

+ Las dimensiones del medio visual: comprende los indicadores del contenido,
la didéctica y el aspecto grifico.

« Las dimensiones de los medios audiovisuales: comprende los indicadores de
contenido, la didactica y el aspecto técnico.

4.3.2. Variable dependiente

« Logro de capacidades del inglés: fonética y gramatica.
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4.4. Tipo y disefio de investigacion

El presente trabajo de estudio corresponde al tipo de investigacién aplicada,
cuasi- experimental. El disefio que se presenta fue hecho con preprueba y pos-
prueba y un grupo grande de individuos intactos (uno de ellos de control). Este
disefio hace uso de dos grupos: uno tiene el nombre de tratamiento experimen-
tal y el otro no; todos los grupos son comparados en la preprueba, por lo que
sirve para que pueda ser verificado la equivalencia inicial de los grupos.

4.5. Poblacion, muestra y muestreo

4.5.1. Poblacién

La poblacién de estudio se constituyd por los educandos de la Facultad de Edu-
cacion de la UANCV vy a los alumnos que asisten a la Facultad de Ciencias Hu-
manas y Educaciéon de la UPeU durante el ano 2019, lo cual se detalla en las
tablas 2 y 3.

Tabla 2
Distribucién de alumnos de la Facultad de Educacion de la Universidad Andina Nés-
tor Cdceres Veldsquez

UANCYV - Facultad de Educacién

Semestre “I” 35
Semestre “II” 34
Semestre “III” 33
Semestre “IV” 18
Semestre “V” 18
Semestre “VI” 20

Semestre “VII” 16
Semestre “VIII” 16
Semestre “IX” 14
Semestre “X” 14
TOTAL 207

Nota. Tomado de Condori (2021).
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Tabla 3

Distribucion de alumnos de la Facultad de Educacion de la Universidad Peruana

UPeU - Facultad de Ciencias
Humanas y Educacién

Union

Semestre “I”
Semestre “II”
Semestre “IIT”
Semestre “IV”
Semestre “V”
Semestre “VI”

Semestre “VII”
Semestre “VIII”
Semestre “IX”
Semestre “X”
TOTAL

Nota. Tomado de Condori (2021).
4.5.2. Muestra

38
25
28
24
22
25
23
22
25
22
254

Esta investigacién se conformé de dos grupos intactos, en este caso dos seccio-
nes, se seleccion6 por el muestreo no probabilistico (muestra intencionada) la
seccion del ITIT Semestre - “UANCV” y la seccién del III Semestre — “UPeU”, don-
de quedd representado, el grupo experimental por el III Semestre - “UANCV”
de la Facultad de Educacién y el grupo de control por el III Semestre — “UPeU”
de la Facultad de Ciencias Humanas y Educacién.

Tabla 4
Distribucion de la muestra

Grupo Grado y seccién

Experimental Il Semestre “UANCV”
Control III Semestre “UPeU”

TOTAL 2 secciones

Nota. Tomado de Condori (2021).

Numero de alumnos

; Total
Varones  Mujeres
14 17 31
12 23 35
26 40 66
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4.6. Técnicas de instrumento y recoleccion de datos

En la presente investigaciéon se utilizé6 como técnica de recoleccion de datos la
encuesta. Esta es conocida como una técnica descriptiva que utiliza un instru-
mento como medio de captacién de datos, sin modificar el entorno ni el fe-
némeno donde se recoge la informacién y su interpretaciéon se puede mostrar
en forma de triptico, gréfica o tabla. El instrumento utilizado en esta técnica
fue una cuestionario o prueba escrita para medir el nivel de inglés tanto en la
entrada como en la salida para ambos grupos de estudio. Las respuestas al cues-
tionario pudieron expresarse mediante palabras, grificos, simbolos o dibujos,
reflejando el nivel de inglés.

La prueba de entrada, también conocida como preprueba, se aplicé con el fin
de determinar el nivel de conocimiento que poseian los estudiantes de ambos
grupos de estudio antes de iniciar el trabajo de investigacion.

Por otro lado, la prueba de salida se llevé a cabo para evaluar el aprendizaje
alcanzado por los alumnos de ambos grupos de estudio después de la realiza-
cién del experimento. En el grupo experimental, se utilizaron medios visuales
(textos) y medios audiovisuales (CD multimedia), mientras que en el grupo de
control se emplearon medios y recursos educativos diferentes.

4.7. Técnicas de procesamiento y analisis de datos

Una vez recopilados los datos a través de la aplicacién de los instrumentos, se
procedié a la tabulacién estadistica, los datos fueron agrupados en funcién de
las dimensiones de las dos variables de estudio. Los datos se recolectaron en
una hoja de célculo y se analizaron estadisticamente con el software Statistical
Product Package for Social Science (SPSS), version 26. Las técnicas utilizadas en
el andlisis y tratamiento de datos fueron la estadistica descriptiva. Para los datos
obtenidos de las entrevistas y de los diarios de campo, estos fueron transcritos
por los investigadores y analizados mediante la triangulacién.
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4.8. Resultados

4.8.1. Estadistica descriptiva

4.8.1.1. Prueba de entrada

a. Distribucién de frecuencias y porcentajes de los datos obtenidos en la prue-
ba de entrada del grupo control. El Grupo Control estuvo representado por
los alumnos del III semestre “UPeU”, conformado por 35 estudiantes, en este
grupo no se aplicé los materiales interactivos como medio y material educa-
tivo para el logro de capacidades del inglés; cuyos resultados se muestran en
la Tabla 5.

Tabla 5
Resultados descriptivos de la prueba de entrada para el grupo control

Escala Grupo control
Cualitativa Cuantitativa
Literal e fi %
Alfabético Semantico Vigesimal
AD Logro destacado d.el aprendizaje 17 — 20 00 0%
requerido
A Logro del aprendizaje requerido 13-16 11 31 %
B Proceso del aprendizaje previsto 11-12 14 40 %
C Inicio del aprendizaje previsto 00-10 10 29 %
TOTAL 35 100.00 %

Nota. Tomado de Condori (2021).

En la Tabla 5 se observa que de los 35 estudiantes que conformaron el grupo
control, en (AD) logro destacado del aprendizaje requerido con una puntua-
cién de 17 a 20 no se encontrd a ningun estudiante, por su parte 11 estudian-
tes obtuvieron un puntaje tal que su nivel corresponde al literal A (logro del
aprendizaje requerido), con nota vigesimal de 13 a 16, lo cual representa el
31 % del grupo. En el nivel B (proceso del aprendizaje requerido) con nota
vigesimal de 11 a 12, se ubicaron a 14 estudiantes que representa el 40 % v,
finalmente, en el nivel C (inicio del aprendizaje requerido) con nota vigesimal
de 00 a 10 se encontré a 10 estudiantes que representan el 29 %.
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b. Distribucién de frecuencias y porcentajes de los datos obtenidos en la prueba
de entrada del grupo experimental

Tabla 6
Resultados descriptivos de la prueba de entrada para el grupo experimental

Grupo
experimental

Escala

Cualitativa Cuantitativa

Literal fi %
e Vigesimal ; .

Alfabético Semantico
Logro destacado del aprendizaje

AD . 17-20 01 3%
requerido
A Logro del aprendizaje requerido 13-16 18 26 %
B Proceso del aprendizaje previsto 11-12 12 39 %
C Inicio del aprendizaje previsto 00-10 10 32 %
TOTAL 31  100.00 %

Nota. Tomado de Condori (2021).

En la Tabla 6 se muestran los resultados de la prueba de entrada para el grupo
experimental, se encontré que de los 31 integrantes de este grupo solo 1 (3 %)
estudiante obtuvo en nivel AD, es decir, un logro destacado del aprendizaje
cuya puntuacion se encuentra en el rango de 17 a 20, en el nivel A (logro del
aprendizaje requerido) con nota vigesimal de 13 a 16 se encontr6 a 8 estu-
diantes que representa el 26 %, en el nivel B (proceso del aprendizaje requeri-
do) con nota vigesimal de 11 a 12 se encontr6 a 12 estudiantes que representa
el 39 %, en el nivel C (inicio del aprendizaje requerido) con nota vigesimal de
00 a 10 se encontroé a 10 estudiantes que representa el 32 %.

c. Comparacién de los resultados obtenidos en la prueba de entrada del grupo
control y del grupo experimental

En la Tabla 7 se muestran los resultados comparativos tanto del grupo con-
trol como del grupo experimental en la prueba de entrada o pre — prueba, se
observan resultados similares, la diferencia que puede resaltar un poco mis es
que dentro del grupo experimental, un 3 % de los estudiantes tienen un nivel
destacado del inglés, mientras que el grupo control no se encontré este nivel
en ninguno de los estudiantes.
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Tabla 7
Comparacion de los grupos en la prueba de entrada

G
Escala rupo

Control  Experimental

Cualitativa Cuantitativa

Literal Vieesimal % fi %
Alfabético Semantico lgestna

Logro destacado

AD del aprendizaje 17 - 20 00 0% 01 3%
requerido
Logro del

A aprendizaje 13-16 11 31% 18 26 %
requerido

B Firoes dell 11-12 14 40% 12 39%
aprendizaje previsto

C Inicio del 00 - 10 10 29% 10 32%
aprendizaje previsto

TOTAL 35 100.00% 31 100.00 %

Nota. Tomado de Condori (2021).
4.8.1.2. Prueba de salida

a. Distribucién de frecuencias y porcentajes de los datos obtenidos en la prueba
de salida del grupo control En la Tabla 8 se observa que de los 35 estudiantes
del grupo control en (AD) logro destacado del aprendizaje requerido con una
puntuacién de 17 a 20 se encontrd a 02 estudiantes que representa al 6 %, a
diferencia de la prueba de entrada en la cual no se encontré ninguno. En el
nivel (A) logro del aprendizaje requerido con nota vigesimal de 13 a 16 se en-
contro a 05 estudiantes que representa el 14 %, porcentaje que disminuyé en
comparacion con la prueba de entrada. En (B) proceso del aprendizaje reque-
rido con nota vigesimal de 11 a 12 se encontré a 17 estudiantes que representa
el 49 %, 9 puntos porcentuales por encima de la prueba de entrada. En (C)
inicio del aprendizaje requerido con nota vigesimal de 00 a 10 se encontré a
11 estudiantes que representa el 31 %, 2 puntos porcentuales por encima en
comparacion con la prueba de entrada, lo cual es desfavorable.
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Tabla 8
Resultados descriptivos de la prueba de salida para el grupo control

Grupo Control

Escal
Scaid Entrada Salida

Cualitativa Cuantitativa

Literal Vieesimal % %
Alfabético Semantico igestmna

Logro destacado

AD del aprendizaje 17 - 20 00 0% 02 6 %
requerido
Logro del

A aprendizaje 13-16 11 31% 05 14 %
requerido

B Proceso del. 11-12 14  40% 17 49%
aprendizaje previsto

C Inicio del - 00 - 10 10 29% 11 31%
aprendlza]e PreVIStO
TOTAL 35 100.00% 35 100.00 %

Nota. Tomado de Condori (2021).

b. Distribucién de frecuencias y porcentajes de los datos obtenidos en la prueba
de salida del grupo experimental. Se encontré de los 31 estudiantes del gru-
po experimental, en (AD) logro destacado del aprendizaje requerido con una
puntuacién de 17 a 20 se encontré 16 estudiantes que representa al 52 % una
diferencia notoriamente positiva en comparacién con la prueba de entrada (3
%), en (A) logro del aprendizaje requerido con nota vigesimal de 13 a 16 se
encontré a 12 estudiantes que representa el 39 %, lo que significé un aumento
en relacion con la prueba de entrada (26 %), en (B) proceso del aprendizaje
requerido con nota vigesimal de 11 a 12 se encontré a 03 estudiantes que re-
presenta el 10 %, lo que significa que hubo una disminucién en comparacién
de la prueba de entrada (39 %), en (C) inicio del aprendizaje requerido con
nota vigesimal de 00 a 10 se encontré a ningtn estudiante, habiendo una re-
duccidn total de este nivel en relacion con la prueba de entrada (32 %), lo que
muestra los resultados positivos del experimento.
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Tabla 9

Resultados descriptivos de la prueba de salida para el grupo experimental

Escala

Cualitativa Cuantitativa
Literal
Alfabético Semantico

Vigesimal

Logro destacado

AD del aprendizaje 17 - 20
requerido
Logro del

A aprendizaje 13-16
requerido

B Prc'>ce'so del . 1-12
aprendizaje previsto

C Ir%1c1'o del ‘ 00 — 10
aprendizaje previsto

TOTAL

Nota. Tomado de Condori (2021).

01

18

12

10

31

Grupo Experimental

Entrada

%

3%

26 %

39 %

32 %

100.00 %

16

12

03

31

Salida

%

52 %

39 %

10 %

0%

100.00 %

En la Tabla 10 se pueden apreciar los resultados de ambos grupos de estudio
en la prueba de salida. Se aprecian diferencias notorias positivas en los dos
primeros niveles (AD y A) en el grupo experimental, con aumentos de 46
%y 25 %, respectivamente, lo que evidencia los efectos de la utilizaciéon de
los materiales interactivos como medio y recurso educativo para el logro de
capacidades del inglés en los estudiantes de las universidades en las Escuelas
Profesionales de Educacién en la regién Puno, 2019.
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Tabla 10
Comparacion de los grupos en la prueba de salida

G
Escala rupo

Control  Experimental

Cualitativa Cuantitativa

Literal Vieesimal fi %
Alfabético Semantico lgestna

Logro destacado

AD del aprendizaje 17 - 20 02 6 % 16 52 %
requerido
Logro del

A aprendizaje 13-16 05 14 % 12 39%
requerido

B el 11-12 17 49% 03 10%
aprendizaje previsto

C Inicio del 00 - 10 11 31% 00 0%
aprendizaje previsto

TOTAL 35 100.00% 31 100.00 %
Nota. Tomado de Condori (2021).

4.8.2. Estadistica inferencial

4.8.2.1. Prueba de normalidad

Con el fin de realizar la contrastacién de las hipétesis, se uso la estadistica infe-
rencial, para ello se determind la distribucién normal de los datos utilizados en
la prueba Shapiro-Smirnov, en tal sentido se establecieron los supuestos para el
cumplir los objetivos planteados:

H: Los datos siguen una distribucién normal.

H: Los datos no siguen una distribucién normal.

Para esta prueba se consider6 que si p valor < 0,05 se rechaza H y se acepta H, y
si p Valor >= 0,05 se rechaza H y se acepta H.
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Tabla 11
Prueba de normalidad Shapiro-Smirnov

Shapiro-Wilk

Estadistico gl

Materiales interactivos ,987 24 071
Logro de capacidades del inglés — preprueba ,936 24 531
Logro de capacidades del inglés — posprueba ,952 24,074

En la Tabla 10 se verifica que las variables generales “materiales interactivos”
y “logro de capacidades del inglés” tienen una significancia de p = 0.071, 0.531
y 0.074 siendo mayor que 0.05, por lo tanto, se rechaza H1 y se acepta HO, en
consecuencia, los datos de las variables siguen una distribucién normal. Por lo
tanto, se considera la estadistica paramétrica.

4.8.2.2. Prueba de hipétesis

Para la realizacién de la prueba de hipdtesis y con base en la prueba de norma-
lidad se optd por aplicar la prueba paramétrica del t Student, teniendo como
criterio de aceptacion de la hipétesis al nivel de significancia que sea menor al
0.05 que se detallaran a continuacion:

4.8.2.2.1. Hipotesis general

H : La utilizacién de los materiales interactivos como medio y recurso educativo
NO tiene un efecto positivo y estadisticamente significativo en el logro de
capacidades del inglés en los estudiantes de las universidades en las Escuelas
Profesionales de Educacién en la regién Puno, 2019.

H : La utilizacién de los materiales interactivos como medio y recurso educa-
tivo tiene un efecto positivo y estadisticamente significativo en el logro de
capacidades del inglés en los estudiantes de las universidades en las Escuelas
Profesionales de Educacién en la regién Puno, 2019.
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En las dos siguientes tablas, se aprecian los resultados de la prueba de pretest que
se les aplicé a los dos grupos: experimental y control.

Tabla 12
Estadisticos de grupos

Desv.
Pruebas Media . Error
Desviacién .
promedio
Puntaje Pretest Control 35  6,3452 2,2357 ,57333
Pretest  Pretest Experimento 31  6,8675 2,7532 ,45345
Tabla 13

Prueba de muestras independientes

Prueba T para la igualdad de medias
Diferencia

Sig.
(bilateral)  de medias

de error
estandar

Se asumen varianzas
Puntaje iguales
Pretest No se asumen
varianzas iguales

606 2,2357 157333

607 2,7532 45345

Se aplica el estadistico de t de Student a la prueba de pretest para observar su
grado de homogeneidad, el valor de la probabilidad del estadistico es mayor a
0.05, por lo que se acepta la HO de que no se evidencia una diferencia en las me-
dias de los resultados de los salones de grupo de control y experimental, siendo
esta una condicién.
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A continuacion, los resultados, luego de haber aplicado la prueba de post test al
grupo experimental:

Tabla 14
Estadisticos de grupos

Pruebas N Media . ., Error
Desviaciéon .
promedio
Puntaje Pretest Experimento 31 6,7083 2,11576 ,43188
Postest  Pretest Experimento 31 11,2500 2,70667 ,55250
Tabla 15

Prueba de muestras independientes

Prueba T para la igualdad de medias
Diferencia

Sig.
(bilateral) = de medias

de error
estandar

Se asumen varianzas
Puntaje iguales
Pretest No se asumen
varianzas iguales

,000 -4,34632 76421

,000 -4,34632 , 76421

Los resultados del post test, el p = 0.00 < 0.05, por ello cae en la zona de recha-
zo. Dado esto, se niega la hipétesis nula; en consecuencia, se acepta la hipétesis
alternativa. Es decir, que la utilizacion de materiales interactivos como medio
y recurso educativo tiene un efecto positivo y estadisticamente significativo en
el logro de capacidades del inglés en los estudiantes de las universidades en las
Escuelas Profesionales de Educacién en la regién Puno, 2019.

4.9, Discusion de resultados

Esta seccién analiza los resultados obtenidos del anilisis de datos en relacién con
la discusién actual. Se examina el impacto de los materiales interactivos como
medio y recurso educativo en el logro de capacidades en el idioma inglés. En el
primer objetivo de esta investigacién, se encontré que tanto en el grupo control
como en el grupo experimental, antes de la aplicacién de los materiales interacti-
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vos, el logro de capacidades en el idioma inglés era deficiente y, en ambos casos,
el nivel de nivel de inglés era parecido en todos los niveles de literal sistematico.
Sin embargo, en el segundo objetivo, se observé un notable mejoramiento en el
logro de capacidades en el grupo experimental después de la implementacién de
los materiales interactivos. Por ultimo, se comparo el efecto de la utilizacién de
los materiales interactivos una vez finalizado el experimento.

Ademas, se descubrié que las caracteristicas personalizadas y oportunas de los
materiales interactivos influyen positivamente en el logro de capacidades. Estos
materiales permiten a los estudiantes comprender conceptos clave de manera
mas facil, lo que mejora su competencia en el idioma. Asimismo, la integraciéon
de los materiales interactivos con enfoques pedagdgicos ayuda a los profesores a
reflexionar sobre su entorno de ensenanza, lo que los lleva a promover lecciones
centradas en el estudiante y favorecer el aprendizaje.

Rico et al. (2016) analizaron el uso de los recursos educativos abiertos (REA)
como innovacién educativa para desarrollar la habilidad oral del idioma inglés
en un ambiente b-learning. El estudio se realizé en un programa de nivel téc-
nico del Servicio Nacional de Aprendizaje en Villavicencio (Colombia). Aplica-
ron un enfoque cualitativo, usando la herramienta Speak Apps para fomentar la
habilidad oral. Los hallazgos de los autores indicaron que la competencia oral
de los estudiantes en un curso de inglés en b-learning se beneficia con el uso
de los REA al usarse estrategias diddcticas con tareas significativas, ya que se
abren las posibilidades de extensién de la practica del idioma en la interaccién
y produccion, y se promueve el enfoque comunicativo. Aunque en la investiga-
cién de Rico et al. (2016) no se estudia directamente el logro de competencias,
sino solo la habilidad oral, evidencia que recursos diferentes a los tradicionales
como videos, blogs, plataformas en linea como Moodle, entre otras, favorece el
aprendizaje del idioma inglés.

Por otra parte, Amante y Gémez (2017) identificaron, desarrollaron e imple-
mentaron e-estrategias lecto-escritoras en ambientes virtuales para el aprendi-
zaje del inglés como lengua extranjera en el nivel universitario. Se implementé
un taller mediante una plataforma con una variedad de e-actividades y materia-
les diseniados con el fin de fortalecer la lecto-escritura en inglés en estudiantes
de una universidad. Se analizaron los datos encontrados a través de la aplicacién
de cuestionarios online con preguntas abiertas para los docentes y estudiantes
del curso, y se realizé la observacién del uso de la plataforma. Como resultado
del andlisis se visualizan las carencias de los estudiantes en las habilidades de
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lectura y escritura no solo en el inglés, sino en la comprensién de los recursos de
apoyo en su idioma nativo. Se concluye que es fundamental disefiar e-estrategias
lecto-escritoras mas didacticas apoyadas en herramientas telematicas, paginas
interactivas y recursos innovadores que motiven la participacién y la entrega de
productos mds creativos. Amante y Gémez (2017) muestran que este tipo de es-
trategias con fundamentos telematicos e interactivos contribuyen al aprendizaje
y mejor de habilidades de lecto-escritura de inglés en estudiantes universitarios,
como ocurre en la investigacion presentada en este capitulo.

Finalmente, Casanova et al. (2012) analizaron si el uso de materiales audiovi-
suales por parte de los profesores incide en el aprendizaje del idioma inglés. El
estudio se basé en distintas indagaciones bibliograficas, aplicaciones de test de la
Universidad de Cambridge y encuestas en un colegio particular-subvencionado
para averiguar el nivel de inglés en los estudiantes. Los resultados arrojados a
partir de las encuestas y test realizados sugieren que los materiales audiovisuales
ayudardn a los profesores de esta asignatura a mejorar sus dindmicas y didédctica
en sus clases en un futuro préximo.

4.10. Conclusiones y recomendaciones

4.10.1. Conclusiones

Una vez presentados los resultados y habiendo realizado la discusion de los re-
sultados, se concluye que los materiales interactivos promueven la capacidad de
los estudiantes y generan mayor confianza en su uso por parte de los docentes,
lo que se traduce en satisfacciéon y mejora de las capacidades en la asignatura de
Inglés. El andlisis de los datos cuantitativos indica que los materiales interactivos
como medio y recurso educativo ayudan a los docentes a comprender el progre-
so del aprendizaje y los motiva a obtener mejores resultados.

Asimismo, se logré identificar las capacidades del idioma inglés en los estudian-
tes tanto del grupo control como del grupo experimental a través del uso de
materiales interactivos. Sin embargo, esto generd nuevas interrogantes, ya que
los materiales interactivos desempenan un papel cada vez mas importante en
la educacién y resultan cada vez mas relevantes para los estudiantes. Esto ha
generado en los docentes la necesidad urgente de adaptarse a los materiales inte-
ractivos y proporcionar a los alumnos un aprendizaje significativo. Por lo tanto,
se requieren nuevas formas de abordar el proceso de enseiianza-aprendizaje que
contribuyan al desarrollo 6ptimo de la educacién. Es importante destacar que
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los materiales interactivos estimulan los sentidos y facilitan el acceso facil a la
adquisicién de conceptos, habilidades, actitudes y destrezas, convirtiéndose asi
en recursos indispensables para el logro de capacidades en el idioma inglés y
favoreciendo en gran medida el proceso de ensefianza-aprendizaje.

No se encontré una diferencia significativa en el logro del aprendizaje del idio-
ma inglés entre el grupo control y el grupo experimental en la prueba de entra-
da. Ademds, mediante la aplicacion de los materiales interactivos como medio y
recurso educativo, se logré desarrollar las capacidades del idioma inglés en los
estudiantes del grupo experimental. Los materiales interactivos son considera-
dos como un medio y recurso educativo importante, y su introduccién repre-
senta uno de los mayores desafios del sistema educativo actual. Sin embargo, se
observé que todavia existe un conocimiento limitado sobre la aplicabilidad de
los materiales interactivos, lo que resulta en la desarticulacién y la falta de ma-
nejo por parte de los docentes.

Se logré establecer y comparar el efecto del uso de los materiales interactivos
como medio y recurso educativo para el logro de capacidades en el idioma inglés
en los estudiantes del grupo control y del grupo experimental después de la eje-
cucién del experimento. El uso de los materiales interactivos transforma y opti-
miza el desarrollo de habilidades, facilita la transmisién de un mayor nimero de
contenidos, mejora la calidad del proceso educativo y hace que el aprendizaje sea
mas participativo. Permite transmitir y fortalecer el proceso de construccién de
nuevos conocimientos de manera mads sencilla.

4.10.2. Recomendaciones

a. Se recomienda que las autoridades de las Escuelas de Educacién organicen
eventos educativos relacionados con los materiales interactivos, con el fin de
asegurar que los docentes aprendan de manera efectiva y aprovechen al méxi-
mo su utilizacién. Una de las formas mas efectivas de involucrar a los estu-
diantes en su aprendizaje es a través de la interactividad. Con experiencias de
aprendizaje interactivas, los estudiantes se ven obligados a participar y asumir
un papel activo en su proceso de aprendizaje.

b. Se recomienda a los decanos de las Escuelas de Educacién promover espacios
de capacitacion sobre los materiales interactivos, con el objetivo de mejorar
las habilidades y destrezas de los profesores en el uso de estos recursos tecno-
l6égicos. También se propone continuar brindando a los estudiantes acceso a
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las tecnologias basicas que son fundamentales para su éxito académico, espe-
cialmente en el logro de capacidades en el idioma inglés.

c. Se recomienda que los docentes de la asignatura de Inglés utilicen los mate-
riales interactivos como medio para alcanzar las capacidades del idioma. Es
importante tener en cuenta que existen diversas formas de utilizar estos ma-
teriales, y dependerd del nivel de preparacion de cada profesional. Ademais,
se sugiere eliminar las prohibiciones en el aula respecto al uso de dispositivos
por parte de los estudiantes, ya que estos dispositivos son importantes para
su éxito académico. También se recomienda aumentar la conciencia de los
estudiantes sobre los beneficios, expectativas y demandas que conlleva el uso
de los materiales interactivos.
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