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RESUMEN

El presente trabajo es un proyecto de investigacion para explorar una innovacion en el
proceso de ensefianza aprendizaje en el area de inglés de la Facultad de Informatica de
la Universidad Auténoma de Querétaro, tiene como objetivo el disefiar una estrategia
didactica para ensefiar el idioma inglés que para introducir al docente en el uso de los
mundos virtuales con fines educativos. Se realizé una investigacion exploratoria y se
utilizé el método de estudio observacional en el cual el docente es el observador y
ejecutor de la actividad didactica que se aplicé a un grupo muestra de alumnos, el disefio
de la actividad tiene como funcion recoger informacion sobre los posibles obstaculos que
encontraran los docentes del area al trabajar con los Mundos Virtuales (MV) como
herramienta de apoyo en la ensefianza del inglés. Los resultados de la investigacion son:
que los alumnos se sintieron motivados a realizar una practica distinta a la clase normal,
que el aspecto ludico del Mundo virtual promovié que los alumnos trabajaran de forma
relajaday libre a través de un avatar, que el docente es un guia para que el alumno tome
decisiones y responsabilidad sobre su-aprendizaje. El uso de los mundos virtuales con
fines educativos tiene muchas ventajas que ofrecer si se busca una educacién que
desafie el método tradicional y acompaie a los alumnos en esta era de mezcla de

realidades y virtualidad.

(Palabras clave: Formaciéon docente, Idioma inglés, Innovacion educativa, motivacion,

Mundos virtuales.)



SUMMARY

The present work is a research project to explore an innovation in the teaching-learning
process in the English area of the School of Information Technology of the Autonomous
University of Querétaro, it aims to design a didactic strategy to teach English language,
such strategy serves to introduce the teacher in the use of virtual worlds for educational
purposes. An exploratory research was performed and the observational study method
was carried out in which the teacher is the observer and the executor of the didactic activity
that was executed within a group of students, the design of the activity has the function of
collecting information on the possible obstacles that English teachers will encounter when
working with Virtual Worlds (MV) as a support tool in language teaching. The results of
the exploratory research were: that the students felt motivated to carry out a different
practice from regular classes, that the playful aspect of the virtual world promoted a
relaxed and free way to work throughout an avatar, that the teacher is a guide so that the
student makes decisions and takes responsibility about his learning process. The use of
virtual worlds for educational purposes has many advantages to offer if you are looking
for an education that challenges traditional methods and accompanies students in this era

of a mixture of realities and virtuality.

(Key words: Teacher training, English language, Educational innovation, motivation,
Virtual worlds.)
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INTRODUCCION

El presente trabajo de investigacion surge de la necesidad de estudiar una estrategia
innovadora para que los docentes de la Facultad de Informatica de la UAQ tengan una
herramienta vanguardista que apoye a los alumnos a practicar el idioma inglés de una
manera espontanea, motivada, estimulando el aspecto placentero de aprender la lengua
de una manera ludica, como si estuvieran en un ambiente internacional sin salir del salén
de clase o de la comodidad de su casa. La monotonia que causa usar los mismos libros
de texto clase tras clase afecta tanto al docente como a los alumnos, se considera que
estudiar las ventajas que ofrecen los mundos virtuales como herramienta didactica para
la educacion proporciona el fundamento necesario para la aplicacion de estos en una

estrategia didactica para la practica de la lengua inglesa.

Asi también se considera importante que una facultad dedicada al estudio, desarrollo y
aplicacion de las Tecnologias de la Informacion en sus diferentes carreras cuente con
innovacion tecnologica educativa que la represente en el area de inglés. Es comprobado
el hecho de que los profesionistas hoy en dia deben de contar con un alto nivel de
conocimiento de la lengua inglesa no como un lujo sino como una competencia obligatoria

para satisfacer las necesidades laborales.

Con el afan de sumar a la calidad educativa que se ofrece en esta Institucidn es que se
realiza este proyecto de investigacion, con un compromiso firme de buscar una alternativa
pedagogica que sea adaptable para los docentes y disfrutable para los alumnos. Una
estrategia que comience en el salén de clase con la guia del maestro y que también
pueda continuar el alumno por tiempo indefinido aun cuando haya concluido sus estudios

en la facultad, por el simple gusto de seguir aprendiendo “jugando”.



APARTADO |

1.1 Antecedentes

Actualmente en el mundo, los avances digitales crecen a pasos agigantados y
el area de la educacion no es la excepcion. Segun Harris (2013) ” hemos pasado de

una sociedad analdgica a otra totalmente digitalizada en cuestion de afios.” (p.11), y se
requiere adaptacion a los cambios que se viven como docentes y a su vez se deben
crear estrategias didacticas efectivas y adecuadas en las cuales los estudiantes puedan
adquirir las habilidades y competencias para el siglo XXI y estén preparados para
afrontar las problematicas profesionales de sus tiempos. “Las nuevas generaciones
viven intensamente la omnipresencia de las tecnologias digitales; al punto que esto

podria estar incluso modificando sus destrezas cognitivas”. (Severin, 2013. p.14)

Los jovenes deciden rapidamente y esperan las respuestas de igual forma,
aprenden de forma distinta, son multimediales. Como docentes hay que poner estas
nuevas destrezas cognitivas relacionadas con las técnicas virtuales de los alumnos a

favor de su aprendizaje.

Dentro del uso de las TIC hay que tomar en cuenta nuevas practicas educativas
relacionadas con la tecnologia, grandes ventajas como son: la personalizacion, el foco
en los resultados de aprendizaje, la ampliacién de los tiempos y espacios, y nuevas
experiencias de aprendizaje que propicien el trabajo colaborativo, el aprendizaje
basado en proyectos, la creacion de ambientes personalizados de aprendizaje, el uso
de plataformas virtuales de ensefianza-aprendizaje y el uso de redes sociales para
generar éste aprendizaje.

Entornos digitales inmersivos tridimensionales

Los Entornos Digitales Inmersivos Tridimensionales, EDIT (3D IDEs por sus
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siglas en inglés) son llamados asi por una construccién de un macro-concepto’
atendiendo la necesidad de entender el funcionamiento de los términos de Realidad
Virtual (RV), Mundos Virtuales (MV) y Realidad Aumentada (RA); segun lo explican
Angel, Valdés y Rudman (2018). De estos entornos la RV pretende crear una realidad
completa, la RA integra la realidad virtual y la realidad tradicional antigua, mezcla
imagenes creadas de forma artificial y sonidos con la realidad del mundo fisico en el
que se situa la persona. Los MV pueden verse como un subgrupo de la RV, el término

se refiere mas a la experiencia virtual que al proceso de la vivencia.

Como mencionan Jiménez, Mufioz y Munoz (2012), en estos tiempos hemos
visto que las nuevas tecnologias basadas en la multimedia e Internet estan creando
formas novedosas de aprender y ensefar a través de la creacion de nuevas formas

para ver, oir y tocar interactuando con los objetos y situaciones de aprendizaje.

Los modelos virtuales inmersivos son entornos interactivos digitales de
acceso concurrente mediante conexion online los cuales pueden tener una
interfaz de usuario basada en las dos o tres dimensiones del espacio y pueden
ser inmersivos o no. (Jiménez et al., 2012, p.2)

Lo virtual, como menciona Quéau, (1995) es aquello que es creado en otra
realidad, a partir de la misma realidad en la que se vive, es un concepto que encierra
todo aquello que se construye a partir de un lenguaje y que puede ser interpretado
como datos o imagenes. Lo virtual es algo real por que existe; pero para que se haga
realidad requiere ser observado, ser experimentado. Lo virtual tiene esa razon de ser,
proveer de algo donde se puede aprender sobre uno mismo, segun la forma en la que
se interactua con esa otra realidad. Lo virtual tiene potencia, es decir que se puede
convertir en lo que uno quiera y una vez creado se puede recrear también cuantas

veces se requiera.

! Macro-concepto de Morin (2001), que describe como surgen los macro-conceptos cuando se
asocian conceptos complementarios, concurrentes o antagonistas en una forma combinada,
suplementaria para formar una unidad compleja.
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Quéau, (1995) define el MV como un espacio creado a partir de un modelo,
de operaciones algoritmicas, de un modelo matematico que crea imagenes de
sintesis, que al combinarse, redisefarse y repetirse crean espacios unicos e
inimaginables; que a su vez se van retroalimentando de la experiencia de quien los
visita, y con la informacién de estas experiencias el creador del modelo reajusta los
detalles y crea un mundo nuevo. Un MV es un lugar a donde se puede ir a aprender,
o simplemente a pasar tiempo, como en los videojuegos. Hay MV de todo tipo, y para
diferentes finalidades. Un MV sera disefiado para satisfacer a los usuarios. Con un
casco con vision 3D y dispositivos sensibles que detectan variaciones en una
magnitud fisica, que se colocan en varias partes del cuerpo, se puede intensificar el
estimulo hasta hacer creer al usuario que ese mundo en realidad existe a través de

imagenes de sintesis.

Las imagenes de sintesis son creadas a partir de numeros en una
computadora, en esencia no son imagenes, sino resultado de un modelo que arroja
informacion sensible que el usuario interpreta basado en sus propias experiencias y
suenos. Se pueden crear las imagenes mas insospechadas, ya que cada una es una
combinacion de varios mensajes inteligibles, que van creando y enmarafiando las
imagenes. Estas imagenes van formando mundos y su reproduccién es casi infinita,
s6lo depende de si el autor del modelo va afiadiendo lenguaje al mismo y entonces
varia el nivel de presencia del usuario. (Quéau, 1995)

La inmersion en la imagen, dice Quéau (1995), se refiere a la capacidad de
un mundo virtual para hacer sentir con los sentidos como si se estuviera en el mundo
real, se pueden ver las imagenes y también tocar, sentir y reaccionar a estimulos que
se disefan para esa finalidad. Es entonces cuando se tiene la sensacion de estar
viviendo dentro del mundo virtual y la imagen, para ello uno puede usar otra identidad
que recibe varios nombres entre ellos el de Avatar, hay varias complicaciones que se
pueden presentar y que no son favorables ni recomendables como el pasar mas
tiempo “inmerso en las imagenes” que, en el mundo real, creer que se es mejor en el

mundo real.
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El uso de los MV con propdsitos educativos, como menciona Angel Rueda et
al., (2018) es un buen momento para restablecer y considerar el elemento ludico
emocionalmente placentero del aprendizaje, porque la tecnologia es placentera por

su naturaleza.

Una caracteristica importante en el mundo virtual educativo es la capacidad
de simulacién. Esto es a la vez el beneficio de que tanto alumnos como maestros son
libres del requerimiento de contar con un libro como tecnologia mediatica. Los
alumnos pueden experimentar el mundo directamente y tener el libro como tecnologia

meditativa; pero en un ambiente mas seguro a un precio relativamente de bajo costo.

Este tipo de entornos esta siendo utilizado mas alla-del entretenimiento, como

lo es el campo de la educacién, segun lo afirma Dominguez Noriega, (2012)

La sensacion de inmersién que ofrece la plataforma crea y desarrolla la
motivacion del estudiante hacia el aprendizaje de nuevos contenidos.
Ademas, ofrece la posibilidad de crear diferentes tipos de actividades tales
como roleplays, juegos educativos, herramientas de colaboracion utilizando a

los avatares como personajes, o tareas de realidad aumentada. (p. 92)

El uso de avatares para moverse en el entorno provee al alumno de seguridad
y confianza, puntos muy importantes en el aprendizaje de una lengua extranjeray a

su vez protege la identidad del alumno.

Con respecto a las lenguas extranjeras, el profesor australiano Henderson
(2009) citado por Quintin (2016), expone varias ventajas del uso de los mundos
virtuales para la ensefianza de las lenguas al hablar de como actuan los MV,
Henderson dice que funcionan como filtros afectivos, ambientes de grabacién, grupos
de copresencia fisica y linguistica, grupos de trabajo colaborativo, entornos de

interacciones textuales y como entornos multimediales.

La tecnologia cambia constantemente y tal cual menciona Diaz Barriga (2012)
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que un producto tecnolégico es un bien de consumo, constituye un aporte tecnologico,
pero también se convierte en un bien de desecho, entonces, concluyendo como
afirman Angel, Valdés y Guzman (2017) resulta que la tecnologia en el momento que

el individuo la obtiene comienza su periodo de deterioro.

Por esta circunstancia, se espera que el MV con fines educativos, no se
asuma solamente como herramienta tecnoldgica, sino como generadora de un
contexto que sirva para mejorar el proceso de ensefianza por parte del docente y asi

impactar en un mejor aprendizaje del alumno.

1.2 Justificacion

La intencidn es aplicar la utilizacién de los‘MV con fines educativos tomando
las experiencias que se han realizado en otros paises para asi adaptarlo a las
circunstancias particulares que se requieren en la Universidad Auténoma de
Querétaro. Esto es parte de una investigacion exploratoria, en la que se busca como
docente encontrar qué herramientas actuales se pueden usar como apoyo para los

alumnos en la ensefianza de la lengua inglesa.

Segun Angel, Ramos; Guzman y Valdés (2015) el aprendizaje puede llevarse
a cabo formalmente como en una clase o a través de un escenario programado, al
igual que en un "roleplay". La ventaja de los MV se ve apoyada por la mayor variedad
de opciones para comunicarse e interactuar con el docente y los companeros de clase

utilizando cualquier combinacion de voz y texto.

Se considera que esta investigacion debe realizarse para manifestar las
ventajas del uso de este recurso tecnoldgico en la Facultad a favor de los alumnos
aprovechando su conocimiento de las TIC, algunas de estas ventajas son la
socializacion, el compromiso, la facilitacion, el realismo visual, y que les permite

aprender de los errores.
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Esta investigacion también servira para informar a los docentes sobre los roles
alternos de los maestros que se requieren adoptar para ser competentes en esta era

de la digitalizacion y complementar el trabajo en el aula.

Con los antecedentes mencionados, se expone el potencial de los MV en la
educacion, en lo que respecta a un entorno innovador de ensefianza-aprendizaje, en
donde la comunicacion alumno-profesor y alumno-alumno, se establezca y sea

posible generar elementos de mejora en el aprendizaje y en las practicas docentes.

1.3 Descripcion del problema

Existe una brecha entre las estrategias didacticas actuales por parte de los
docentes de Inglés de la Facultad de Informatica y las necesidades y habilidades de
los alumnos de dicha escuela con respecto a las TIC.

Se busca aprovechar las habilidades tecnoldgicas digitales con las que ya
cuentan los alumnos de esta Facultad, para participar en un mundo virtual que les
proporcione un ambiente seguro y confiable para desarrollar sus conocimientos del
idioma inglés, y que les permita interactuar con alumnos de diferentes niveles en el
uso de la lengua y con su docente, para alcanzar objetivos claros y estructurados que

complementen el trabajo en el aula basado en su programa de inglés.

La presentacion racional de lo que se va a investigar con respecto al
problema; surgié a raiz de identificar alternativas innovadoras de ensefianza del
idioma inglés a través de entornos digitales que generen un proceso ludico como los
MV con fines educativos, para un docente que nunca ha realizado una actividad

inmersiva en un ambiente tridimensional.

Es cierto que en el contexto educativo del uso de los MV existen diferentes
modelos y estrategias didacticas para abordar la ensefianza de lenguas extranjeras.
Estos han sido elaborados por diferentes instituciones educativas, momentos
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eventuales y publicos objetivos a los que van dirigidos, especialmente en funcién de
la aproximacion o perspectiva a sus dificultades de ensefianza como por ejemplo la
investigacion de Legarda, Vilanova y Navarra, (2011) en donde se realizé la estrategia
del uso de un videojuego inmersivo 3D para el aprendizaje del idioma espanol: El caso
de "Lost in La Mancha".

Se pretende abordar la cuestion de ensefar la lengua inglesa en los MV
tomando como sustento la investigacion de doctorado con el titulo "Disefio de un
Modelo Didactico para introducir al maestro en el uso de los Mundos Virtuales con
fines educativos." (Angel y Valdés, 2018, UAQ), y se enfocara en la parte de Estrategia
didactica ya que es la que incide en la problematica, que es como usar un MV y como

usarlo a través del contexto de la ensefianza del idioma inglés.

Ademas, esta investigacion servira para informar y concientizar a los docentes
sobre los roles alternos que se requieren tomar en esta era de la digitalizacion para
complementar el trabajo en el aula presencial. Mas aun colaborando en una facultad
informatica, la innovacion tecnoldgica académica debe ir mas alla del uso de
presentaciones en PowerPoint y videos de YouTube. Es responsabilidad de los
docentes el estar capacitados para guiar y asesorar a los alumnos. Ademas de que el
estar actualizados y utilizar los materiales mas modernos entra en los requerimientos

de una buena practica educativa.

La innovacion educativa no es una moda, sino que debe ser un compromiso
diario. Por esta razon es importante aportar a la educacién desarrollando como
proyecto de intervencion un estudio que compruebe las ventajas que ofrecen los MV
en el proceso de ensefanza-aprendizaje del idioma inglés. Asi mismo mediante este
proyecto se conocera si la formacion docente requerida en el manejo de los MV es

manejable y motiva a los docentes a innovar.

Este proyecto es viable ya que se cuenta con el apoyo de comparferos
maestros y alumnos de la Facultad para realizar y aplicar los productos de evaluacion
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necesarios tanto en la etapa exploratoria como en la investigacion de campo, asi

mismo se cuenta con la asesoria necesaria para llevar a buen término el mismo.

¢, Como puede apoyar el uso de los MV en la ensefianza de la lengua inglesa?
Son varios los factores que pueden hacer esto posible. Los MV proveen de infinidad
de opciones, los contenidos pueden ser disefiados de forma flexible para que alumnos
de todos los niveles puedan patrticipar; el uso de avatares para moverse en el entorno
le provee de seguridad y confianza, puntos muy importantes en el aprendizaje de una
lengua extranjera y a su vez protege la identidad del alumno. El MV es también un
espacio para expresar temores de forma abierta y resolver dudas, al tiempo que
conoce a sus companieros e intercambia informacion significativa. Como menciona
Dominguez Noriega, (2012) “La sensacion de inmersion que ofrece la plataforma crea
y desarrolla la motivacion del estudiante hacia el aprendizaje de nuevos contenidos.”

(p.92)

. Qué efecto tiene el uso de un MV para la adquisicion de nuevos
conocimientos del idioma inglés? Al entrar los alumnos a un mundo virtual disefiado
para la practica de la lengua inglesa, quedaran inmersos en un ambiente totalmente
en inglés, esto es similar a los viajes al extranjero en los que uno queda expuesto al
idioma objetivo la mayor parte del tiempo y recibe estimulo constante del idioma
practicando las cuatro habilidades y potencializando asi el aprendizaje. Asi lo afirman
Antonacci y Modaress (2005) citados por Dominguez Noriega (2012), “Nuestros
intentos de realizar actividades de roles utilizando herramientas orales han funcionado
bien, pero sin duda, toda la experiencia adquiere un sentido mayor de realidad con la

inclusién de .un mundo virtual”. (p.96)

1.4 Planteamiento Teodrico

1.4.1 Hipotesis

Disefar una estrategia didactica con base en las caracteristicas del modelo

didactico para los EDIT para introducir al maestro en el uso de los MV con fines
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educativos es condicidn suficiente para adquirir las habilidades digitales basicas en
3D para la creacion de una actividad de ensefianza de la lengua inglesa en los MV.

1.4.2 Pregunta de Investigacion

¢ Es posible que una estrategia didactica con base en las caracteristicas del
modelo didactico para los EDIT para introducir al maestro en el uso de los MV con
fines educativos sea suficiente para adquirir las habilidades digitales en 3D basicas

para la creacion de una actividad de ensefianza de la lengua inglesa enlos MV?

1.5 Estado del Conocimiento

El término ludificacion es una traduccién de “gamification” término que fue
acuiado por el programador britanico de videojuegos Nick Pelling en 2002, creé la
palabra para referirse a la aplicacion de un disefno de interfaz de usuario similar a un
juego, con el propdsito de hacer que las transacciones electronicas sean divertidas y
rapidas. (Corsi, 2019)

El juego esta presente en todas las actividades humanas y estrechamente

relacionado con el aprendizaje, Mora citado en Chaves, (2019) afirma que:

La actividad ludica ayuda a despertar la curiosidad, dirigir la atencion hacia un
punto determinado y fortalecer la memoria, lo cual, aplicado a un proceso de
aprendizaje, por ejemplo, de una lengua, facilita la asimilacion y procesamiento

de léxico y estructuras sintacticas y morfoldgicas. (p. 422)

Para la ensefianza de lenguas el juego es una herramienta muy importante ya

que mejora la atencidn del alumno, modula el estado de animo cuando se detecta
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aburrimiento, desidia y apatia procurando descansos que reactivan la disposicion al
aprendizaje.

El uso del método de gamificacién se ha incrementado en los ultimos afos en
los entornos de aprendizaje inmersivos los cuales aumentan la curiosidad del
participante y estimulan el aprendizaje al sumergir al usuario en mundos virtuales que
se asemejen a hechos reales. Usando un avatar, la simulacion y la virtualizacién de los
entornos de aprendizaje inmersivo en 3D, combinado con una narracion atrayente y el
aprendizaje basado en juegos, se logra la narrativa gamificada. El aprendizaje se
enfoca en el problema y se genera por contexto. La gamificacion enriquece el
aprendizaje, el conocimiento y las habilidades del pensamiento de orden superior.
(Ayala, Laurente, Escuza, Nufiez y Diaz., 2020)

Ahora bien, a pesar de que el ser humano nace con la cualidad ludica, necesita
potencializar las estrategias para que realmente se conviertan en actividades que
permitan desarrollar la capacidad cognitiva de los estudiantes mejorando su
desempefio. (Villacis, 2019)

Hay que poner especial atencion en lograr una elevada sensacion de realismo
utilizando un mundo virtual 3D y creando los objetos necesarios para el ambiente que
se quiera emular, esto impactara directamente en el nivel de inmersion de los
participantes, lo que a su vez puede estimular varios aspectos como son la interrelacion
entre el profesory los alumnos generando aprendizaje colaborativo; la motivacion y el
interés de los alumnos para con su propio aprendizaje. Los jovenes estan familiarizados
con la experiencia en un mundo virtual a través del uso de avatares ya que es como
participan en una amplia variedad de videojuegos, esto beneficia la actividad educativa.
El alumno toma un rol activo ya que debe tomar decisiones constantemente para
propiciar su aprendizaje. Todo esto ayuda al alumno a conseguir las competencias
basicas necesarias que requiere en un ambiente fisico, “real”’. (Lopez, Carpefio y
Arriaga, 2014)
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Son varios los autores que hablan de las ventajas que se crean en los usuarios
de los videojuegos, estos favorecen la conducta positiva, el jugador desarrolla
habilidades y destrezas propios de la psicologia social que inciden en el proceso de
ensefanza-aprendizaje, por enunciar algunas: aumenta su capacidad para emplear
simbolos, mejora el proceso de autorregulacion, el sujeto interactua con el entorno.y
establece los limites de su autonomia; la motivacion y estimulacion sensorial permite
al jugador la resolucion de problemas que requieren de diferente nivel de destreza con
lo cual se adquiere también distintas habilidades con respecto a la tecnologia. Los
usuarios al enfocarse en el problema y estar rodeados en la estimulacion multisensorial,
utilizando imagenes, sonidos y modalidades kinestésicas, participan en el aprendizaje
de forma fluida y divertida. (Licona, 2016)

Es importante mencionar que la dimensién social de lo educativo dentro de un
entorno virtual no se logra igual que en un salon de clase, dicho componente social es
clave en los procesos comunicativos, en el trabajo en equipo y en la motivacion de los

alumnos con respecto a su propio aprendizaje. (Bafos, Rodriguez y Rajas, 2014)

El juego tiene el potencial de construir autoconfianza e incrementar la
motivacion en el jugador. Es un método eficaz que posibilita una practica significativa
de aquello que se aprende; el juego en la educacion sirve como recurso didactico; sin
embargo, en la practica pedagogica no se ha explorado suficientemente su potencial
como espacio de conocimiento y de creatividad. (Duarte, 2013)

Aunque parezca obvio se debe recordar que en el juego didactico se requiere
de acciones ludicas que deben manifestarse claramente, si faltan, el juego no es tal
sino meramente un ejercicio didactico. Son precisamente estas acciones ludicas las

que motivan al alumno y facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje. (Chacén, 2008)

Como docentes es importante que las clases sean amenas, la actividad ludica
promueve el ambiente amigable y relajado para el aprendizaje. Esto es esencial en la
ensefanza de las lenguas extranjeras, donde el objetivo principal es la habilidad

comunicativa la cual se ve seriamente afectada si el alumno se siente examinado todo
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el tiempo. En un enfoque comunicativo los juegos didacticos proveen de experiencias
en las que se presenta un contexto real y la necesidad de utilizar el idioma y vocabulario
especifico con una finalidad ludico-educativa. Con un planteamiento adecuado, un
objetivo especifico y una aplicacion en el momento indicado las actividades ludicas
funcionan perfectamente en la mayoria de los grupos de estudio sin importar la edad
de los alumnos. (Andreu y Garcia, 2000, p. 122)

El juego ludico-educativo va de forma paralela a los objetivos de aprendizaje
agregando un objetivo particular satisfactorio que es ganar. “En ese sentido el binomio
juego-aprendizaje alcanza un estatus holistico que potencia los resultados docentes.
Se juega para ganar, se gana si se aprende y, si aprendes, ganas.” (Andreu y Garcia,
2000, p.124)

Otra cualidad del juego es el entrenamiento.en la libertad emocional, educa al
jugador no solo en las reglas del juego y en los objetivos educativos disefiados, sino
que también va moldeando la experiencia emocional del usuario y tiene como objetivo
darle al individuo recursos y estrategias conductuales, cognitivas, emocionales y de
interaccidon social que le permitan manejar la presion, interna y externa, mejorando

entre otras cosas su salud psicolégica. (Salmurri, 2019)

El aspecto ludico como se ha mencionado causa motivacion en los alumnos,
hay varios casos de estudio e investigaciones que asi lo comprueban, aunque la prueba
contundente la dan los alumnos luego de utilizar los mundos virtuales como entorno de
aprendizaje como comenta Rodriguez & Bafios, (2011)Rodriguez. Aunque se debe de
tomar en cuenta que el uso de estos entornos virtuales no debe ser el objetivo de
aprendizaje sino mas bien se debe de usar como una herramienta pedagdgica
complementaria a las habituales, usando las ventajas del juego para satisfacer las
diferentes necesidades y tipos de aprendizaje de los alumnos. Las actividades
programadas deben dar solucion real a esos tipos de aprendizaje, es por ello por lo que
el disefo instruccional debe estar bien planificado y el uso de entornos virtuales en la
educacion se debe incluir en la curricula mas no debe sustituir las demas estrategias

pedagodgicas. Por ejemplo, como menciona Gértrudix, M. y Gértrudix, (2013) usando
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esta herramienta en clase (entornos virtuales de aprendizaje) puede ayudar a los
alumnos con estilo de aprendizaje activo o pragmatico, ya que a partir de esta
experiencia que viven en entornos inmersivos, encuentran una solucion y motivacion
para aprender conocimientos curriculares y por lo tanto avanzan en el desarrollo de

otros estilos de aprendizaje como el tedrico o el reflexivo.

Algo a favor de estos entornos inmersivos en la educacion es una caracteristica
basica por su aspecto ludico, los usuarios buscan permanecer en el juego, ya que el
juego da satisfaccion, por lo tanto, buscan repetir la experiencia de forma auténoma y
como mencionan varios autores, casi adictiva; esto no sucede mucho con otras

actividades en la educacion tradicional.

Otra ventaja tangible del uso de los entornos virtuales en la educacion es que
complementa el aspecto social y disminuye la distancia fisica entre los alumnos, los
pares y el maestro. A comparacion por ejemplo de los modelos educativos en
plataformas en linea en la que la comunicacion entre el docente y los alumnos es
meramente a través de mensajes de texto, que son frios y se prestan a confusiones
comunicativas. Esto lo mencionan Jerénimo, Andrade y Robles, (2011) asi como
también declaran que contribuyen “a mantener la motivacion que lleva al aprendiz a
matricularse en un curso y ser congruente con las demandas de espacios altamente
interactivos que son familiares a los aprendices del presente milenio.” (p. 23) Este
interés y la alta motivacién que sienten los alumnos deberia de ser ya razon suficiente
para que los maestros buscaran el uso de estos entornos en la educacién ya que esta
comprobado que estos dos factores son imprescindibles para lograr un buen
rendimiento académico y por lo tanto un mejor desempefio profesional, esto ultimo se
basa en que los entornos virtuales le permiten al alumno practicar situaciones y
solucionar problemas del mundo real en un entorno seguro que puede ser desafiante

ala vez.

Para los docentes que utilicen los entornos inmersivos tridimensionales como
herramienta pedagdgica hay una razén de gran impacto para seguir innovando y es

que hay comunidades de expertos en educacion en todos los niveles, con la disposicion
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de compartir ideas, conocimiento y técnicas probadas y comprobadas para mejorar y
enriquecer el aprendizaje del alumno a través de estos entornos 3D.

Se ha hablado mucho de la motivacién que generan los entornos virtuales en
los alumnos, la cual va a estar relacionada con el nivel de avance que tenga el alumno
en el curso o practica a desarrollar. El rol del maestro también es importante ya que de
su apoyo y comportamiento dependera la permanencia del alumno y el logro de un
ambiente socioemocional positivo en el curso. Mas que un rol de enseiar lo que sabe,
el maestro requiere ser un guia dentro del entorno virtual propiciando la construccién

del conocimiento junto con sus alumnos.

El docente requiere combinar una buena metodologia y estrategias efectivas
para que los alumnos alcancen los objetivos académicos, sociales y personales que se

hayan planteado.

En la ensefianza del inglés, el alumno requiere de una gran motivacion para
practicar y desarrollar las habilidades propias de la lengua, usando los entornos
virtuales inmersivos los alumnos tienen la posibilidad de practicar el conocimiento
existente que tienen de la lengua'y ampliar su vocabulario gracias a la conexion global
que se puede tener gracias al internet, esto es llevar al saldén de clase a otro nivel
completamente, sin la limitacion de tiempo y espacio que impide en el caso de los
idiomas la practica del idioma con nativos parlantes del mismo. Las posibilidades se
exponencian, sin-.embargo, como mencionan Colli & Becerra (2014),

(«..) docentes y discentes deben hacer buen uso de estos recursos bajo una
metodologia que incluya objetivos y un disefo instruccional que realmente dirija
los contenidos a una meta educativa; de esta forma se evitaria que nuestros

alumnos naufraguen en un océano de hipermedia. (p. 88)

Sin duda la tecnologia ha impactado en los procesos educativos de forma
radical en los ultimos 50 afios y la ensefanza del idioma inglés no es la excepcion, se

puede verificar la transicidn de las herramientas multimedia de apoyo que van desde el
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uso de cassettes de audio hasta hoy en dia el uso de los mundos virtuales como
herramienta pedagogica para la practica de las habilidades linglisticas; como
educadores se debe de tener siempre en cuenta lo que menciona Cabero citado en
Colliy Becerra (2014) “el uso de la tecnologia (...) debe verse como un medio u soporte
que ayude a generar nuevas formas de ver la educacion bajo un contexto de
aprendizaje basado en una experiencia educativa significativa.” (p. 92) Es decir, la

tecnologia como un medio, la educacién siempre como el fin.

1.6 Objetivos

1.6.1 Objetivo general

Disefar una estrategia didactica para ensefar la lengua inglesa con base en
las caracteristicas de los Entornos Digitales Inmersivos Tridimensionales (EDIT) para

introducir al docente de inglés en el uso de los MV con fines educativos.

1.6.2 Objetivos especificos

Proporcionar al maestro una estrategia didactica con base en las
caracteristicas del “Modelo Didactico para introducir al maestro en el uso de los

Mundos Virtuales con fines educativos”, para ensefar la lengua inglesa.

Realizar actividades académicas en entornos tridimensionales con los
maestros -que deseen desarrollar su primera actividad didactica para ensefiar la
lengua de inglés (desarrollar los conocimientos, capacidades, destrezas vy
habilidades).

Mostrar las ventajas para los docentes al complementar su ensefianza con el

uso de los mundos virtuales.
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1.7 Metodologia de la Investigacion

Este trabajo tiene un enfoque cualitativo del cual se pretende buscar solucionar
la problematica de definir la metodologia mas adecuada en lo que respecta a la
investigacion en educacion, el autor Dogan y Pahre (1993), realiza una reflexién cuando
el investigador se enfrenta a un fendmeno nuevo o cuando se interesa en un asunto
relativamente poco estudiado, propone una recombinacion de fragmentos
metodoldgico de diversas ciencias. Esto quiere decir que en parte el préstamo de
meétodos de otras ciencias para resolver la problematica de investigacion es posible,
asi como la invencion de un método a base de la observacion de los elementos que

sugieran ser investigados.

Para estudiar cualquier tipo de fendmeno desconocido, se recomienda
observarlo en su ambiente natural como lo mencionan Abalde y Muioz (1992), ademas
de que pueden desempefar cuatro funciones: 1. Ayudar a identificar fenbmenos
importantes, 2. Sugerir posibles factores a manipular en posteriores estudios
experimentales, 3. Sugerir posibles conductas que mas tarde pueden ser estudiadas
por medio de experimentos adecuados, 4. Utilizarse como instrumento de estudio
cuando no pueden ser utilizados los métodos correlacionales o experimentales, desde
la perspectiva cualitativa, se derivan de esta forma, los estudios observacionales y los
estudios de casos y la etnografia.

La investigacion uso los estudios observacionales, metodologia observacional
descriptiva, que consiste en obtener datos de acuerdo con una definicidén previa de lo
que se quiere observar (el contenido), a quiénes o en qué contexto se observaran (la
muestra o el escenario), la modalidad concreta de observacion y el tipo de registro a
utilizar a través de la elaboracion de una guia de observacion previa (Sabariego y
Bisquerra, 2004), con esta modalidad podria generarse una pauta significativa en la
observacion del comportamiento de el docente con los alumnos durante el proceso de

ensefanza con los MV.
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1.7.1 Investigacion Exploratoria

Para la investigacion se realizé un estudio de alcance exploratorio aplicando
una estrategia didactica generada a partir de los conceptos identificados en el marco

teorico del protocolo de investigacion.

Los estudios de alcance exploratorio se realizan cuando el tema a investigar
ha sido poco estudiado, es muy reciente, hay muchas dudas o no se ha abordado con
anterioridad. Tal es el caso de la innovacion en la tecnologia, en la que hay duda incluso
en la nomenclatura y definicion de los elementos, las lineas que dividen los diferentes
elementos son muy sutiles y se requiere de mayor investigacion para poder marcar una

clara diferenciacion.

Los estudios exploratorios como su nombre lo dice tiene como objetivo explorar
el fenomeno desde una perspectiva abierta, como cuando se viaja a un nuevo lugar sin
tener ninguna idea de qué se va a encontrar, simplemente se comienza a explorar. Se
avanza para ir conociendo y pedir informacion, se observa todo y se va registrando la
informacién. (Sampieri, 2014)

Los estudios exploratorios sirven para familiarizarnos con fendmenos
relativamente desconocidos, obtener informacion sobre la posibilidad de llevar
a cabo una investigacion mas completa respecto de un contexto particular,
indagar. nuevos problemas, identificar conceptos o variables promisorias,
establecer prioridades para investigaciones futuras, o sugerir afirmaciones y
postulados. (Sampieri, 2014, p.91)

Para este proyecto, se opt6d por la investigacion exploratoria debido a que
precisamente hay poca exploracion en el area didactica de inglés en cuanto al uso de
entornos virtuales inmersivos aplicados a la ensefianza aprendizaje y dado el perfil de
los alumnos de la Facultad de Informatica, se busca aprovechar la experiencia y
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conocimiento que tienen ellos acerca de las tecnologias de informacion, para ponerlo

a favor de su aprendizaje.

1.7.2 Instrumentos

Para recabar la informacion obtenida de la investigacidn exploratoria, se usé
como instrumento un cuadro de observacion. Los parametros elegidos responden a las

necesidades de la propia investigacion y se explican a continuacion.

Las actividades observadas son en primer lugar la practica en los mundos
virtuales, ésta se refiere en especifico a la realizada en el salon de clase con el profesor
presente como guia y observador de la exploracion. El video se refiere a la grabacion
de la misma practica dentro del mundo virtual como evidencia de la herramienta y para
ampliar el uso de la herramienta por parte de los alumnos. El ensayo es la parte
reflexiva posterior a la practica en el cual los‘alumnos expresaron su experiencia con
respecto al uso de los mundos virtuales para practicar inglés, lo redactaron con sus
propias palabras en idioma inglés.

A partir de estas actividades lo que se observd y se registré de cada una fue el
punto de vista del alumnoy lo que se genero en ellos, el punto de vista del docente, la
descripcion de la estrategia didactica, las competencias transversales que se
trabajaron, la comprension del idioma que involucra cada actividad y por ultimo las

observaciones generales de cada una de las actividades.
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Figura 1. Cuadro de observacion cualitativa

CUADRO DE OBSERVACION DE ESTRATEGIA DIDACTICA “PRACTICA DE INGLES DENTRO DE MUNDO VIRTUAL”

Actividad Alumno Docente Estrategia Competencias Comprension Observacion
didactica Transversales del idioma general
Practica en
Mv
Video
Ensayo

(Tabla de elaboracion propia)
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APARTADO Il MARCO TEORICO REFERENCIAL

2.1 Lo virtual

Se ha escrito mucho acerca de lo que se interpreta como lo virtual, la primera
idea es diferenciar lo virtual de lo real, se piensa que lo real es lo que si existe'y lo
virtual no; asi también se piensa que lo virtual es pura ilusién. Sin embargo, la palabra

virtual procede del latin virtus: fuerza, potencia.

En la filosofia escolastica, lo virtual es aquello que existe en potencia, pero no
en acto. Lo virtual tiende a actualizarse, aunque no se concretiza de un modo
efectivo o formal. El arbol esta virtualmente presente en la semilla. Con todo
rigor filosdéfico, lo virtual no se opone a lo real sino a lo actual: virtualidad y
actualidad solo son dos maneras de ser diferentes. (Lévy, 2001, p. 17)

De aqui se puede inferir que lo virtual existe como una realidad en potencia,
aun no se sabe la forma final que tendra el arbol de la semilla, pero de alguna manera

se sabe que, con las condiciones necesarias cubiertas, tiene la posibilidad de estar ahi.

Lo virtual entonces es una realidad en potencia, que tiene posibilidades poco
conocidas. La cuestion en esta era de informacion, en la que la tecnologia y el internet
son usados todos los dias, es que esa linea entre lo real actual y lo real en potencia,
es decir lo virtual, se entrecruza creando distintas experiencias en la vida de los
individuos. Natal, A., Benitez, M. Ortiz, (2014) “Hoy en dia, lo real y lo virtual estan
articulados mediante la tecnologia y la informacion entre ambos, confundiendo sus
fronteras.” (p.33) Es importante resaltar que para la creacion, disefio y buena
interaccion de las sociedades virtuales se requiere el estudio y la observacion de la vida
real, como mencionan Natal et al. (2014), “Lo real es fundamental para la creacion de
lo virtual”. (p. 225)
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Otro aspecto importante que se crea a partir de la relacion entre lo virtual, la
digitalizacion y el internet, son diversos problemas de funcionalidad simbdlica, el cuerpo
es uno de ellos y desempeia un papel relevante en las relaciones a través de internet
(Sanchez, 2010). A partir de la digitalizacion, se crea una representacion del cuerpo del
actor social virtual, para que a través de éste se comunique, se exprese. Ya se dijo que
lo virtual es una realidad en potencia, un cuerpo virtual tiene un potencial distinto del
cuerpo real, por esta razon se abre la posibilidad de que las personas sean virtualmente
lo que elijan sin limitacién, que en el caso de personas con discapacidades o
capacidades diferentes se vivan, se experimenten y se comuniquen de una manera
mas completa que la que tienen en la vida real. Cada dia mas personas usan la
tecnologia y cada vez participan mas y de diferentes maneras. Como menciona
(Sanchez, 2010) “Tanto cuerpo como espiritu conviven en un proceso de redefinicion
en estos mundos: la virtualidad no ha terminado aun de inventar una nueva forma de
presencia real.” (p. 233) Es ahora en el espacio virtual donde la persona tiene un nuevo

espacio de expresion, de comunicacion, de relacion y de proyeccion.

2.1.1 Entorno Virtual EV

Segun (Blascovich, 2002) un entorno virtual se refiere a la organizacion de la
informacion sensorial que conduce a la percepcién de un ambiente sintético como no
sintético. Los entornos virtuales se basan en la informacion organizada via cualquier
modalidad sensorial. Blascovich pone el ejemplo de las grabaciones de audio de las
presentaciones musicales que al ser reproducidas con un equipo para playback han
provisto de experiencias musicales virtuales por mas de un siglo. Recientemente se
han creado experiencias virtuales interactivas al combinar pistas musicales
instrumentales grabadas con participaciones vocales de usuarios en linea, ejemplo de
esto el karaoke. Las caricaturas o Cartoons han provisto entretenimiento multisensorial

virtual en entornos virtuales por generaciones para los nifios y los adultos.
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El término Entorno Virtual Inmersivo EVI (IVE por sus siglas en inglés) se usa
para referirse a los entornos virtuales que organizan la informacion sensorial de tal
manera que pueden crearse estados psicolégicos en los cuales los individuos se
perciben a si mismos como algo existente dentro del entorno virtual, como estar

presente o tener presencia dentro de él. (Blascovich, 2002, p. 129)

A pesar de lo nuevo de la terminologia, los entornos virtuales han estado
presentes sin que les hayamos dado este término, algunos ejemplos, las peliculas 3D
en las cuales se dieron los primeros intentos por crear experiencias virtuales inmersivas
visuales para las personas que van al cine, otro intento son las casas “encantadas”
creadas para sumergir a las personas que les gusta celebrar el “Halloween” en una
experiencia de tipo EVI. Otro ejemplo que también menciona Blascovich (2002) y que
explica claramente los EVI, es la pelicula “The Truman Show” en la que es creado un
elaborado entorno virtual inmersivo disefiado para contener toda la vida del personaje
principal y transmitirlo para una audiencia de la television de entretenimiento. Antes
construir estos entornos era muy costoso comparado con los relativamente baratos
programas de computadora en los que se pueden crear estos EVI actualmente. La
tecnologia ha simplificado la creacion de estos entornos. Para bien o para mal ahora
podemos crear e implementar entornos virtuales inmersivos digitalmente usando una
computadora relativamente no costosa y equipo de seguimiento. La pelicula “Matrix”
representa un tipo de Truman show mostrando la tecnologia extrema de entorno virtual
inmersivo digital. Cada dia son mas econdmicas, accesibles y mejores las tecnologias
para crear los EVI.
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Figura 2. Diagrama ¢ Qué son los entornos virtuales?

METODOLOGIAS COMPUTACION CENTFADA
COMPUTAFIONALES EN LOlHUMAJ\')

GRAFICOS INTERACCIEN MUMANO-
COMPUTAFIONALES COMP 12 00RA

SISTEMAS DE PARSLDIGMAS DE
GRAFICOS E INTERACCION
INTERFACES

REALIDAD VIRTUAL REALIDAD
MEZCLADA/AUMENTADA

REALIDAD VIRTUAL

Ellis 1994 Q

‘ ?
Los @t rnos virtuales son pantallas de computadora interactivas,
referenci a la cabeza, que dan a los usuarios la ilusion de desplazamiento a otra
ubi

\

Q Se puede definir a los entornos virtuales como pantallas interactivas de
imagenes virtuales mejoradas por un procesamiento especial y por modalidades de

visualizacion no visual, como auditiva y tactil, para convencer a los usuarios de que

estan inmersos en un espacio sintético. (Ellis, 1994)

32



2.1.2 Entorno Virtual de Aprendizaje

Los entornos virtuales de aprendizaje o EVA se refieren al uso de la tecnologia,
del internet, de lo virtual, aplicado a entornos con fines pedagogicos; como
herramientas de apoyo en el proceso ensefianza-aprendizaje. Se ha hablado mucho
acerca de como el uso de la tecnologia debe de considerarse como un apoyo en la
educacién y no que la educacién o los procesos educativos corran detras de los
avances tecnoldgicos. Hay diversos temas de estudio y discusion relacionados a como
se ha ido incorporando lo virtual en la educacidn, la idea es que llegue un- momento en
que estén amalgamados sin necesidad de yuxtaponer la educacion presencial con la
educacion apoyada en las TIC. (Edel-navarro, 2010)

El uso de los EVA debera corresponder a las necesidades educativas, lo ideal
es que esté disefiado para el objetivo pedagodgico que se requiera. Stahl en Hinrichs,
R.y Wankel, (2011) concluye que el uso 6ptimo de los entornos virtuales de aprendizaje
‘requeriria un uso dinamico y no necesariamente lineal de diferentes espacios durante
diferentes fases del proceso educativo, una estrategia ya utilizada por ejemplo en el
aprendizaje basado en problemas.” (p.191)

Para cubrir los distintos objetivos del proceso de ensefianza aprendizaje han
surgido diferentes modalidades educativas, el E-learning (electronic learning) se refiere
al aprendizaje en linea a través de internet, el B-learning (blended learning) se refiere
a un aprendizaje-mixto que combina la formacion presencial con la virtual, M-learning
(mobile learning) es el aprendizaje electronico movil que aprovecha los contenidos de
internet a traves de dispositivos electronicos moviles como tabletas o teléfonos moviles,
y por ultimo el Z-learning (zauzan learning) es el desarrollo de contenidos multimedia
orientados a la educacion. Aunque no debe perderse de vista que el aprendizaje es lo
relevante, es decir, el learning es el foco principal de “lo virtual” y no s6lo sus prefijos,
lo anterior resulta fundamental para la gestion y regulacion de la educacion. (Edel-
navarro, 2010)
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Asi también es importante destacar que los EVA ofrecen la posibilidad de
centrar la evaluacion en competencias y no contenidos, es decir evaluar el
conocimiento y no la informacion. Los EVA son buenas herramientas para trabajar el
dialogo argumentativo, la contrastabilidad y el pensamiento critico, ya que proveen de
oportunidades y espacios para establecer concordancias entre los participantes,
invitdndolos a utilizar el EVA como entorno para compartir el propio proceso de
aprendizaje y construir colectivamente el conocimiento. (Martinez, Farifas'y Marti,
2008, p. 789)

2.2 Mundo virtual

2.2.1 Definiciones de Mundo Virtual

Definir qué es un mundo virtual es uno de los temas mas controversiales
investigados recientemente, cada autor propone una definicion diferente y
complementaria a la vez. La mayoria afiade una caracteristica y da una nueva variedad
al término de Mundo virtual (VW virtual Word) basado en las caracteristicas de sus
componentes y el entorno, por ejemplo: Ambiente virtual masivo (multi-user virtual
environment, MUVE); Juego en linea masivo de multijugadores [massively-multiplayer
online (role-playing) game (MMO(RP)G)]; Mundo virtual inmersivo (immersive virtual
world, IVW); Mundo" inmersivo (immersive world); Entorno inmersivo en linea
(immersive online environment); Entorno virtual de aprendizaje 3D, EVA (3D virtual
learning environment); open-ended virtual worlds; simulated worlds; serious virtual

world; social virtual world; synthetic virtual world. (Girvan, 2018, p. 1089)

Sin embargo, no es tema principal de esta tesis la definicion del Mundo Virtual
sino el uso educativo que se puede dar al mismo. Por ello de manera complementaria
a las definiciones que ya se han mencionado anteriormente en el Apartado 1, se afiaden
dos que engloban y destacan las caracteristicas generales para entender qué es un
mundo virtual. La primera es la que da Schroeder citado por (Murillo, 2019) que dice

que un mundo virtual es una visualizacion generada por computadora que permite u
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obliga al usuario o usuarios a tener la sensacion de estar presente en un entorno alterno

al que realmente estan e interactuar con ese entorno. (p.25)

La otra definicion es la de Bell mencionado por Girvan (2018) la cual es una
definicion clara, concisa y completa que se ajusta a cualquier tipo de mundo virtual y
dice “A synchronous, persistent network of people, represented as avatars, facilitated
by networked computers”, traducido al espafiol “Una red de personas sincrénica y
persistente, representada como avatares, facilitada por computadoras en red”. (p.
1090)

La complejidad para definir qué es un mundo virtual hace que también sea dificil
marcar los limites y parametros para trabajar con ellos y el-ambito educativo no es la

excepcion.

2.2.2 Clasificacion de mundo virtual

En la siguiente tabla se plasma una clasificacion los diferentes mundos
virtuales, siendo una apreciacion muy generalizada intenta proveer informacion para
entender la categorizacion compleja de los MV. La tabla cuenta con el significado de
las siglas con las cuales se les da nombre a los mundos virtuales, el numero de usuarios
que puede albergar el entorno, el tipo de interaccion entre los usuarios del entorno, si
el MV es un juego de rol o no, si el tipo de entorno es temporal o permanente; real,
virtual o combinado. Y algunas caracteristicas especificas de cada tipo de mundo

virtual.
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Figura 3. Cuadro de clasificacion de Mundo virtual

Clasificacion
de los MV
MUD MMORPG MUVE MOG VRMMO ARMMO SANDBOX
Multi-user Massively Emerging multi-  Multiplayer  Virtual reality  Augmented  Arenero
Dungeon Multiplayer user virtual online game  Massively reality
onfine role- environment multiplayer massively
playing game online multiplayer
online
Miles Varios Multiple Miles Miles \ ) A Y
Videojuego Videojuego Avatares Videojue go Videojuego Videojuego
Si Sl Se juegaen 14 o~
persona ”
Persistente Servidor de Al menos un Cgmbmam Se empieza
videojuego mundo fiicoreal+  aformar
persisténte elementos desde cero
o virtuales
Base para Interaccién Lo que * juego de  Videojuego Hay pocas
MMORPG  simultinea  construyen se \ de RA limitaciones,
queda % idad Re alidad pocas reglas
permanente L 2 m rtual aumentada

(Tabla de elaboracion propia)

2.3 Practicas docentes en la ensefianza de la lengua inglesa

En la educacion del Siglo' XXI, el uso de las TIC es no s6lo una realidad,
también es ya una necesidad y el area de la ensefianza de la lengua inglesa no esta
aislada de esta transicion. Cada dia mayor cantidad de informacion es transmitida a
través de una computadora. Esto no soélo ha afectado el proceso de Ensefanza-
Aprendizaje, sino que también ha hecho que los docentes y las instituciones consideren
hacer ajustes en sumediacién pedagdgica. Muchos son los factores que entran en esta
modernizacion de la ensefanza. Algunos de los mas importantes son la postura de los
docentes y las instituciones, la disponibilidad de los alumnos y el presupuesto con que
se cuente. Es innegable el apoyo que brindan las TIC en la Ensefianza actual, tal como
lo mencionan Ferreiro y Vizoso, (2008) “Las TIC propician nuevas formas de aprender
que, por supuesto, no sustituyen a las tradicionales; lo que hacen es ampliar y
enriquecer las posibilidades de educaciéon” (p.81). Esto es facil de confirmar ya que
gracias a que las TIC flexibilizan el espacio y el horario de estudio, la practica presencial
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es complementada fuera del aula; y la educacion en linea es hoy en dia una opcién
acogida cada dia por mayor cantidad de personas en México. (Toche, 2016)

Debido al desarrollo de un mundo cada vez mas globalizado, la ensefianza de
la lengua inglesa que antes era una oportunidad se refuerza cada dia como una
necesidad. La ensefianza de la lengua inglesa se ha convertido en materia curricular
desde hace varios afos para los alumnos de la Facultad de Informatica y sigue
aumentando su importancia y relevancia en cada revision del mapa curricular de los
diferentes programas que se ofrecen; asi también las practicas docentes han ido
cambiando, ajustandose a las necesidades y al perfil de los alumnos; vy
complementandose con la incorporacion de las TIC disponibles en la escuela.

2.3.1 El método tradicional

La modalidad educativa escolarizada es aquella que se caracteriza por
desarrollar el proceso de ensefianza-aprendizaje principalmente en las instalaciones,
con coincidencias espaciales y temporales entre alumnos y personal académico.
También se le llama educacién tradicional y cumple una funcién asistencial, pedagdégica

y socializadora.

Usualmente hay un profesor experto en la lengua inglesa frente a un grupo de
estudiantes que requieren el conocimiento de esta. La metodologia tradicional consiste
en la transmision de dicho conocimiento del docente al alumno a través de
presentaciones de los temas, explicacidon, socializacion y evaluacién para revisar la
comprension del tema. Dicho proceso puede ser acompanado de un libro de texto con
pedagogias bien definidas y un temario planificado en lecciones. La interaccion se da

dentro del aula y el aprendizaje se refuerza con el trabajo entre pares.

La metodologia para ensefar inglés ha ido cambiando paulatinamente, sin
entrar en detalle de cada uno, se menciona la categorizacion segun Richards (2001),
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quien resume asi los diversos métodos de ensefianza que marcaron diferentes

momentos.

« El método de traduccion gramatical (1800-1900)
« El método directo (1890-1930)

» El método estructural (1930-1960)

+ El método de la lectura (1920-1950)

* El método audio-linguistico (1950-1970)

» El método situacional (1950-1970)

» El enfoque comunicativo (1970-2010)

A pesar de la transicién que sucede de uno a otro método desde hace varias
décadas, hoy en dia se retoman aspectos de métodos anteriores a conveniencia, como
menciona Yi Lin (2008), que algunos educadores de ensefianza comunicativa de
lenguas reconocen la importancia de las actividades de pre-comunicacion donde se
usan métodos de practica y repeticion que proveen al estudiante las estructuras
linguisticas necesarias para ser aplicadas en la etapa de produccion comunicativa en

inglés.
2.3.1.1 Efectos en los docentes

Los docentes que se especializan en la ensefianza de la lengua inglesa
requieren cubrir aspectos metodoldgicos, comunicativos y pedagogicos tan especificos
como vastos. Existen varias conceptualizaciones de lo que deberia ser el perfil de las
competencias del docente de inglés, es dificil encontrar una que describa
perfectamente la labor que desempefia un profesor en esta area. Para tener un
parametro, se tomara como referencia la que comenta Paez-Pérez (2001) citando un
concepto de David Cross acerca del contenido del concepto de competencia
metodoldgica del profesor de idiomas.

La competencia profesional se refiere a la habilidad ideal del profesor de
planificar e impartir sus clases, de usar el libro de texto de manera selectiva,
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de producir sus propios materiales docentes e instrumentos evaluativos.
Implica también que esté bien informado y sepa aplicar los diferentes enfoques
y meétodos sobre la ensefianza de idiomas, de las teorias de educacion, de la
psicologia cognitiva, y demuestre habilidad para manejar al grupo de
estudiantes. (p.4)

En esta conceptualizaciéon falta resaltar que el docente de idiomas requiere
hacer un balance entre lo cognitivo y lo afectivo, ya que debe de conocer a sus alumnos
a fondo para aplicar la metodologia que convenga segun el estilo de aprendizaje de

cada alumno.

Cuando los docentes se han instalado en el método tradicional por varios afios,
€s comun que caigan en un estancamiento profesional, ya sea real o que asi lo perciban
acerca de ellos mismos. Generalmente es mucho lo-que se espera de los docentes de
lengua inglesa y pueden llegar a sentir una falta de motivacion para dar mas o para
prepararse mejor y se puede caer facilmente en la‘autocomplacencia generando falta
de compromiso para con el proceso de ensefanza-aprendizaje y con la labor docente

de excelencia, todo esto impacta en la calidad educativa de la institucion.

2.3.1.2 Efectos en los alumnos

Para los alumnos que reciben la ensefianza de la lengua inglesa de forma
tradicional, la experiencia puede ser poco gratificante y motivante, ya que por afios las
clases de inglés han sido unidireccionales, o no hay una innovacion en el método. El
método tradicional lleva un ritmo que ya no es compatible con las nuevas generaciones,
jovenes que todo lo quieren rapido, una de las razones de esto es por que en esta era
de informacién y conocimiento, el internet les da respuesta a casi todo en cuestion de

segundos.

Con respecto al docente de inglés, los alumnos de hoy valoran a los que los
escuchan y dialogan con ellos, no es extrafio que a veces el docente se aleje un poco
de los contenidos para charlar temas de la vida. Como menciona Casafias (2009) “No
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les gusta el profesor distante, que da clases tipo magistrales y que esta alejado
humanamente del alumno.” (p.73)

Por esta razon podria decirse que el método tradicional tiene una gran ventaja,
y es la de mantener cerca al docente de sus alumnos. La relacion entre estos tiene la
posibilidad de ser estrecha, se conocen y saben como es la forma de trabajo; esto
puede no ser tan ventajoso cuando se convierte en una predictibilidad aburrida; que
lleve al alumno a la apatia y al desinterés en su propio proceso de ensefianza-
aprendizaje. La actitud del maestro influye en el desempeio de sus estudiantes, lo cual
va a afectar el grado de aprovechamiento y el resultado académico de los alumnos. Por
ello como menciona Paez-Pérez (2001), el profesor de idiomas debe estar consciente
de “como sus estilos de ensefianza, los roles que asume en su aula o0 sus

caracteristicas como profesor afecta a sus estudiantes”. (p.7)

2.3.2 TIC en la ensefianza de la lengua inglesa

Con las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion es indudable
que el mundo ha cambiado. La forma en la que se relaciona el ser humano ha cambiado
radicalmente a partir del uso del internet. Como mencionan Garza y Solis (2012),
pareceria que el mundo no es tan grande después de todo, hay una globalizacion que
ha influenciado la manera de comunicarse. Por lo mismo la educacién no es la
excepcion, es un area del desarrollo humano que se ha visto muy favorecida por el uso
de las NTIC. Aunque el uso de estas no garantiza el aprendizaje, su introduccion como
herramienta en el ambito educativo exige no solo la capacitacién por parte de los
usuarios, si no también disenar las estrategias pedagogicas para que su uso sea

eficiente y eficaz.

En la ensefianza de la lengua inglesa por ejemplo se ha visto como en los
ultimos afos las casas editoriales que editan los libros de texto para aprender inglés,
han evolucionado su material complementario o de apoyo al libro de texto, al principio
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se usaban cassettes de audio, luego discos compactos o cd’s con audios de
conversaciones y material de evaluacion, dvd’s con videos y diverso material
multimedia; hasta lo mas reciente, incluir un codigo de acceso a la plataforma virtual
donde alumnos y maestros pueden encontrar material complementario para el curso
de inglés en cuestion, se pueden abrir grupos de clase virtual y tiene apartados con
herramientas para comunicacién como chat y foros, también cuenta con diferentes

soportes para evaluacion de su proceso de ensefianza-aprendizaje.

La educacion tradicional mejorada con tecnologia o llamada educacion
presencial con TIC, es exactamente como la presencial tradicional, pero con uso de
nuevas tecnologias incorporadas al aula, siendo éstas un complemento idoneo para
aumentar los conocimientos y desarrollar nuevas habilidades de analisis, creatividad, y
juicio. Es una mejora de la educacion presencial tradicional con esta incorporacion para

realizar una mejor practica docente y un proceso educativo mas rico.

Las TIC en la ensefianza de la lengua inglesa proporcionan oportunidades de
desarrollo y potencializacion de la practica de las habilidades oral y escrita y de la
comprension auditiva y de lectura. Aunque se sabe que por si solas las tecnologias no
proporcionan este saber ni estas habilidades, es la conduccién pedagogica del docente
la que permite crear y elegir los mejores escenarios que promuevan el aprendizaje y la
practica comunicativa del lenguaje, que favorezca la comprension e interpretacién de
mensajes orales y escritos no solo desde su semantica sino que el alumno desarrolle
el entendimiento de la lengua inglesa de una manera reflexiva y critica, con la finalidad
de que sea una aportacion en cualquiera que sea el medio que se desarrolle
profesionalmente. (Barcos, 2017)

2.3.2.1 Recursos

Los recursos TIC que se utilizan en la ensefianza de la lengua inglesa van de
lo sencillo a lo complejo dependiendo de varios factores como son el grado de
alfabetizacion tecnoldgica del alumno y del docente, la infraestructura con la que cuente
la institucion educativa, y la capacidad de conectividad de la red escolar principalmente.
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Por lo que respecta a la Facultad de Informatica de la UAQ, existe la gran
ventaja de que la mayoria de los alumnos son expertos en el uso de la computadora y
tienen una gran facilidad de manejo de las aplicaciones y de la navegacion en la red.
Si acaso la falta de habilidad en el uso de los recursos TIC recae sobre los docentes
del area de inglés, por lo menos en comparacion a los alumnos de las diferentes

carreras, todas del area de la informatica y la computacion.

Algunos de los recursos que se pueden utilizar en la ensefianza de la lengua
inglesa, ademas de las clasicas presentaciones de diapositivas tipo PowerPoint, son el
blog o bitacora, que recopila cronolégicamente textos o articulos de uno o varios
autores, apareciendo primero el mas reciente y del cual se puede llevar el registro en
la plataforma de la escuela, o en la plataforma educativa de |a editorial del libro de texto,
0 en algun otro sitio web creado especificamente para esta practica. En el blog los
alumnos pueden interactuar con el docente y/o entre pares, se genera conocimiento y

trabajo en equipo, pueden compartir articulos, fotografias o enlaces.

Otro recurso son los diccionarios digitales o también llamados diccionarios
online, los cuales tienen la gran ventaja de contar con un registro de audio para que las
personas consulten ademas del significado y el uso de una palabra, la forma en la que
se pronuncia. Existen algunos diccionarios con aplicacion mévil disponible, si se le da
la libertad al alumno de usarlos en clase, se le estda modelando un uso productivo y
responsable del teléfono maovil en el aula al mismo tiempo que se reconoce el valor de

los dispositivos.

Otro recurso son los videos de YouTube, esta plataforma ofrece n cantidad de
videos en inglés que pueden complementar no solo el aprendizaje de cuestiones
culturales y sociales, sino también cuestiones de gramatica y vocabulario. Ademas,
puede funcionar como un recurso portafolio, donde los alumnos pueden guardar
evidencia de sus participaciones comunicativas, pueden crear videos individuales o
colaborativos, y subirlos a YouTube, luego enviar el enlace a su profesor y compafieros

para obtener retroalimentacion.
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Otro recurso importante es el Google Drive, una funcionalidad mas de Google
en la que tanto alumnos como maestros pueden trabajar en linea, ya sea individual o
de forma colaborativa. Se pueden elaborar documentos tipo procesador de palabras,
hojas de calculo, presentaciones de diapositivas, etc. Los archivos al estar
almacenados en la nube, siempre estan disponibles desde cualquier computadora lo
que da la ventaja de continuar en casa el trabajo que se haya comenzado en la escuela
y viceversa. Lo unico que se necesita para tener este servicio es contar con una cuenta

gratuita de correo en google, es decir una cuenta de Gmail.

2.3.2.2 Postura del docente

Hay diferentes posturas hacia la incorporacion delas TIC entre los profesores
esto va a depender de varios factores, los principales son por un lado la preparacion
que tengan con respecto al uso de las tecnologias y otra que va de la mano con esta
primera es la infraestructura con la que cuente la institucion para la cual laboran, ya
gue si no se cuenta con equipo actualizado y.disponible pues dificiimente el docente va
a sentir la necesidad de formarse con respecto a las TIC. Otro punto que influye es el
nivel de calidad educativa que pretenda la institucién en la que labora, el ambiente
laboral contagia a los docentes; si este es de excelencia los docentes van a buscar la
formacion, la actualizaciony estar lo mejor preparados para impartir clases con calidad

educativa de excelencia.

Hay varios autores que coinciden en un punto esencial, segun los indicadores
de calidad educativa, la formacion del profesorado va a marcar una diferencia

significativa entre obtener o no el estandar de calidad.

Es necesario resaltar el rol del docente de inglés, como creador de actividades
didacticas que utilizan TIC para complementar el proceso de ensefanza-aprendizaje
de forma que éste sea significativo, interactivo y muy importante dinamico; pues ya se

ha mencionado que es esencial mantener estimuladas a las actuales generaciones, de
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esta manera se va a poder impulsar la mejora en las habilidades de los estudiantes con

el objetivo de que sean capaces de comunicarse en la lengua inglesa.

En general es un reto para el profesor incorporar las TIC en su practica docente,
pero es algo necesario que ya no se puede posponer si se quiere continuar en el area

educativa y sobre todo de innovacion.

2.3.2.3 Requisitos de los alumnos

Para los estudiantes el panorama es algo distinto ya que el uso de las TIC es
parte de su vida diaria, no sélo como herramienta para su proceso de aprendizaje sino
también como parte de su entretenimiento, de la comunicacién y la interaccién con
otras personas y esto hace que para ellos la formacion en la tecnologia se dé de forma
natural y la practica sea cotidiana. Para los alumnos de la facultad de Informatica de la
UAQ el uso de las TIC en la escuela es un area mas de aplicacién que no representa
ni un riesgo ni un obstaculo en su formacion educativa, mientras haya conectividad de

buena calidad, ellos aceptan y disfrutan el trabajar con las TIC.

2.3.2.4 Cémo motivar al alumno

Podemos considerar que el maestro mediador es el rol que mas favorecera a
la educacion del siglo XXIl'apoyada con las TIC. Sabemos que las TIC por si solas no
causan el conocimiento, ni una experiencia de aprendizaje significativo. Se requiere de
un mediador, entre la tecnologia y el alumno para que la ensefianza-aprendizaje tenga
efecto y no sélo eso, sino que dicho aprendizaje sea profundo y cause un impacto, es
decir que le sea trascendental a la persona que se esta expandiendo a su nivel de
desarrollo potencial.

Tal como lo enfatizan Ferreiro y Vizoso (2008) “el aprendizaje mediado es
condiciéon y fuente del buen aprendizaje directo, dado entre otras cosas por su
contribucion a que el sujeto le encuentre sentido y significado al objeto de

conocimiento”.
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Para que el alumno se sienta motivado a aprender y practicar la lengua inglesa
es indispensable que perciba al maestro como alguien confiable, preparado y flexible.
Una persona que lo va a acompafar en el proceso de aprendizaje, y le va a procurar
las herramientas y los ambientes que favorezcan y faciliten la ensefianza aprendizaje.
El uso de las TIC en la ensefianza de la lengua inglesa es en si mismo un factor de
motivacion, ya que hace que el conocimiento sea entregado al alumno de forma
innovadora, dinamica y ludica, tres aspectos que son importantes y atractivos a

cualquier persona que busque aprender un idioma.

El aprendizaje ludico es una manera comprobada de motivar al alumno a

aprender, a investigar y a practicar la lengua inglesa y muchos otros conocimientos.

Un videojuego contiene las caracteristicas que definen a un estudiante nativo
digital: es rapido, permite un trabajo colaborativo, es ameno, prefieren los graficos a los
textos, etc. Y hoy en dia existen herramientas que ofrecen un tipo de aprendizaje
basado en estas caracteristicas, por lo que es importante que los profesores conozcan,
aprendan y adapten el proceso de ensefanza-aprendizaje a este tipo de recursos.
(Casero, 2016)

2.4 Mundos virtuales con fines educativos

El uso de los mundos virtuales con fines educativos puede resultar “magico”.
Chris Dede en Wilson (1996) menciona que el uso de las capacidades del alto
desempeiio de la computacion y la comunicacion crean una nueva posibilidad, y
parafrasea a Walker que dice “como Alicia caminando a través del espejo, los alumnos
se pueden sumergir en entornos sintéticos distribuidos, convirtiéndose en avatares
quienes vicariamente colaboran en un aprender haciendo, usando artefactos virtuales
para construir conocimiento”. (p.165, traduccién propia) Asi evolucionan las
interacciones entre el alumno y los fendmenos cambiando el enfoque del

constructivismo: “desde mejorar periféricamente como un estudiante interpreta una
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interaccion tipica con el mundo externo hasta moldear magicamente la naturaleza
fundamental de como los alumnos experimentan su contexto fisico y social.” (Wilson,
1996, p. 165)

Los mundos virtuales permiten que los usuarios se conecten a pesar de no
encontrarse en la misma ubicacién fisica, incluso se puede desarrollar un sentido de
comunidad y unidad. (Flink, 2019). Es por esta razén que facilmente se logra construir

conocimiento, se trabaja aislado, pero en equipo a la vez.

El conocimiento y la experiencia que los participantes tengan acerca de la
tecnologia y de los mundos virtuales varia en un parametro muy amplio, y eso influye
en la experiencia que vivan, aunque esto represente un reto muy grande tanto para
maestros como para alumnos, en general debe procurarse que el uso de los mundos
virtuales educativos este libre de problemas técnicos y de usabilidad en la manera de
lo posible para que no constituya un obstaculo para generar el conocimiento. Los
maestros deben ser flexibles y permitir un periodo de adaptacion al nuevo entorno, a la
interaccidn con otros usuarios y a las similitudes y diferencias con los entornos

normales de aprendizaje.

Otro aspecto importante al usar los mundos virtuales educativos es que el
acceso al entorno del curso esté restringido solo a los participantes del curso para evitar
confusion no deseada, interrupciones o distracciones mientras esta en curso el
aprendizaje. Los-maestros deben de contar con el tiempo y los recursos necesarios

para manejar el curso en el entorno.

2.4.1 El uso de los mundos virtuales para ensefar idiomas

En cuanto a la ensefanza de idiomas, el uso de los mundos virtuales
proporciona una oportunidad para motivar al alumno por su cualidad ludica, propiciando

asi la practica autébnoma de la lengua. Otra ventaja es que al entrar al entorno virtual el
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alumno pone su experiencia e intereses propios para ser interrelacionados con los
objetivos de la practica comunicativa en el idioma extranjero creando asi una

experiencia significativa ademas de divertida.

A continuacion se compartiran diferentes casos en los que se han utilizado los

MV para ensefar idiomas.

En el 2007 se empezd a usar el mundo virtual Second Life (SL) para la
ensefianza de idiomas. La ensefianza de ingles como un idioma ‘extranjero ha
conseguido una presencia a través de varias escuelas, incluyendo- el British Council.
Second Life es uno de los pioneros del e-learning y a la vez de los pocos mundos
virtuales que permite enlazarse con el gestor de contenidos de Moodle. Lo cual es
idoneo para la evaluacion de los contenidos cognitivos y procedimentales del curso.
(Acosta, 2011)

Otro caso estudio menciona como la utilizacion del mundo virtual educativo en
la ensefianza del idioma inglés afecto positivamente el desemperio de alumnos que les
toma mucho esfuerzo el aprendizaje del inglés, menciona que el factor del juego
también transformo una clase de inglés convencional en un divertido parque virtual de
aprendizaje. Dichos hallazgos no solo destacan las sugerencias pedagogicas para el
disefio curricular y la mejora del programa de idiomas, sino que también implican
desafios y posibilidades de realizar investigaciones y ensefar a los estudiantes de
idiomas en riesgo en una esfera 3D. (Cheng Chiang Chen & Kent, 2020)

En la adquisicion de una lengua extranjera el objetivo principal es la
comunicacion y el uso de los mundos virtuales fuerza a los usuarios a engancharse en
interacciones verbales surgiendo asi el aprendizaje cooperativo, por que en los mundos
virtuales constantemente se requiere de negociacion entre los avatares. Ademas, una
vez que los alumnos se dan cuenta del hecho que esta nueva herramienta facilita el
aprendizaje, van a querer volver a usarla, y tal vez llegue el momento en el que estén
tan motivados que empiecen a usarla por cuenta propia y sin ninguna guia. (Garrido y

Rodriguez, 2015)
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Los estudiantes se enganchan participando en el tema a descubrir dentro del
mundo virtual, esto ayuda a que se olviden de si estan hablando correctamente o no
en la lengua extranjera, el objetivo es comunicar su opinion y lo que van descubriendo,
incluso ven al maestro como un par. Dependera del maestro cuanto dure esta
sensacion, motivacion y emocion en el alumno y aqui entra también el disefo
instruccional del curso. Se considera que esto es una gran contribucién de los mundos
virtuales en la educacion. Ademas, en estos casos estudio se comprueba que lo que
motiva a los estudiantes es lo mismo que siempre ha sido: sentir que ellos participan
activamente en la actividad, no son solo observadores, cuando se-involucran y crean
algo el conocimiento se vuelve significativo para ellos y ya se ha mencionado la
importancia de esto, que es cuando verdaderamente se adquiere una lengua

extranjera. (Garrido y Rodriguez, 2015)

En un caso estudio en Cuba, se cred no solo un aula virtual sino un campus
completo dentro del mundo virtual, con zonas de esparcimiento en las que los
participantes podian socializar relajadamente, asi también contaba con tiendas de ropa
donde podian ir a elegir atuendos para su avatar, etc.; estas areas les permitieron ir
practicando diferente vocabulario en distintas ocasiones. (Ricardo, Cuba y Estrada,
2016)
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APARTADO lll DESARROLLO DE LA INVESTIGACION

3.1 Investigacion exploratoria

Para la investigacion de este proyecto se desarrollé6 una exploracion la cual
consistid en poner en practica la estrategia didactica del uso de los mundos virtuales
para la practica del idioma inglés.

3.2 Contexto

La investigacion se realizé en la Facultad de Informatica de la Universidad

Auténoma de Querétaro, ubicada en el campus Juriquilla.

3.2.1 Muestreo

Los sujetos experimentales empleados fueron un grupo de alumnos de nivel 5
de inglés compuesto por hombres y mujeres de las diferentes carreras impartidas en
dicha facultad de semestres entre 5° y 8°, cuyas edades fluctuan entre los 20 y 22 afios
de edad.

3.2.2 Caracteristicas de la muestra

El perfil de los sujetos es destacado en TIC, por lo que se aprovechd el manejo
que ya tenian de los recursos tecnolégicos necesarios para el desarrollo de la practica
experimental, la cual se desarroll6 dentro de un salon de clase con un docente guiando

y observando la practica.
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3.3 Planteamiento de la estrategia

La estrategia didactica que se aplico consistio en pedirles a los alumnos que
formaran equipos de 4 personas para generar una practica de conversacion en inglés
usando un avatar dentro de un mundo virtual (se les dio una lista de opciones
disponibles), el tema fue libre para fomentar su creatividad. Como requisito de la
practica, una parte de la conversaciéon debia ser grabada en video para mostrar
evidencia y para analisis. La ultima parte de la exploracion les requiri¢ ‘alos alumnos
redactar un relato de lo que fue su experiencia practicando el idioma inglés dentro del
mundo virtual. El objetivo del escrito (relato) fue la integracion de cada etapa de la

practica y fomentar la redaccion reflexiva.

3.3.1 Desarrollo de la experimentacion

La técnica utilizada en la investigacion exploratoria es la observacion en
primera persona, asi como en tercera persona. La observacion en primera persona
requirio del instrumento de cuaderno de observacion. La observacion en tercera
persona requirié de los instrumentos como las grabaciones de video creadas por los
alumnos (la actividad didactica grabada por el mismo alumno), y un documento de
relato escrito por el alumno para expresar lo que vivencié de su experiencia. La
informacion recopilada se analiz6 a través de cuadros de observacion (creados de
manera propia con los conceptos del marco tedrico que ayudaran a un mejor analisis)
para detectar las situaciones didacticas sobresalientes para posteriormente analizarlas
y discutirlas.

3.3.2 Instrumentos de recoleccion de datos

Los parametros de analisis del primer cuadro de observacién fueron lo que se
observo en el alumno, lo que se observo en el docente, la estrategia didactica, la

comprension del idioma y las competencias. Dentro de las competencias se
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observaron, ademas de la destreza en el uso del mundo virtual, competencias
transversales como el trabajo en equipo, la organizacién del trabajo y la capacidad de

iniciativa que es muy importante para la innovacion.

3.3.3 Recursos materiales y humanos

Recursos materiales y humanos: Los recursos materiales necesarios para la
elaboracion de este proyecto son una computadora personal con conexion a internet,
con los cuales ya se cuenta tanto en el area laboral como personal, para tener acceso

a los siguientes entornos que seran los recursos tecnologicos del proyecto.

http://secondlife.com/

https://highfidelity.com/

https://www.sansar.com/

http://opensimulator.org/wiki/Main-Page

https://minecraft.net/es-es/

https://worldofwarcraft.com/es-es/
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APARTADO IV RESULTADOS Y DISCUSION

4 1 Analisis de resultados en los docentes.

El potencial de este proyecto es que en un futuro la participaciéon de los
maestros del area de inglés sea favorable y conlleve su actualizacion y capacitacion
en relacion con el uso de entornos virtuales en su practica docente. La mayoria ha
integrado el uso de las TIC’s en sus clases, asi que este proyecto pretende acercar la
innovacion educativa, a la formacion docente necesaria para conocer las ventajas de
usar el mundo virtual en el area educativa y cémo favorece la motivacion en el alumno
para que participe activamente en el aprendizaje de una segunda lengua. En base al
articulo “Limites, desafios y oportunidades para ensefiar en los MV” de (Angel et al.,
2017) se sustenta el tomar la perspectiva de trabajar con los docentes primero ya que
son los primeros que requieren entender las oportunidades y los retos de los MV para
apoyar a los alumnos en su practica de aprendizaje del idioma inglés. Asi mismo
basado en este articulo se puede detectar que el estudio de los MV apenas se esta
construyendo, se requiere profundizar en la investigacion sobre los mismos aplicados

en el area educativa que es el enfoque del presente proyecto de investigacion.

52



4.1.1 Cuadro de observacion

Figura 4. Cuadro de observacion cualitativa con resultados

CUADRO DE OBSERVACION DE ESTRATEGIA DIDACTICA “PRACTICA DE INGLES DENTRO DE MUNDO VIRTUAL”

Actividad | Alumno Docente Estrategia diddctica | Competencias Comprensién del Observacion
Transversales idioma general

Practica Se observa motivacién Funciona como guia, | Serequiereny Se observa trabajo en Se observa que el La actividad

en MV por una practica moderador, una vez aplican varias equipo, hay organizacién | alumno practica un fluye sin mucho
diferente que entregados los habilidades: como del trabajo dirigida por inglés oral fluido y problema.
identifican como juego | lineamientos de la Inglés, alumnos que muestran graciasala Se percibe
yesalavezunreto. Se | practica. Se mueve Habilidad en MV, liderazgo. preparacién de un emocién por
organizan fécilmente. libre, observando, manejc de TIC. Capacidad de iniciativa guion, los alumnos parte de los
Disfrutan Iz libertad de | resolviendo dudas y (innovacién) pueden revisar alumnos. El
elegir el mundo virtual | al mismo tiempo Eligieron libremente significados y docente se
para trabajar. autcevaluando el mundo virtual de pronunciacién para observa

preparacién e una lista de su practica. EL motivado
innovacién. opciones. docente resuelve también.
dudas:

Video Se observa esfuerzo Se observé que el El video es un Se observa trabajo en Se observa que el Hay dificultades
para grabar la seccién docente desconocia requisito de la equipo y respeto, se alumno practica un técnicas para
de la practica que han comoe es que se practica, se observé | organizan para elegir el inglés oral fluido y grabar el video,
elegido. puede grabar dentrc | que la calidad de mejor momente para graciasala ya sea por el

del MV. imagen del videc es | grabarlo y guardaria preparacién de un propic equipc
comprometida por la | evidencia. Aunque el guion, los alumnos de cdmputo del
velocidad del docenteno resuelve pueden revisar alumnoy por la
internet. dudas, estaablerto a significados y velocidad de
aprender de los alumnos. | pronunciacién. El interneten la
docente resuelve escuela.
dudas.

Ensayo El alumno logra integrar | Al leer los escritos se | Hay una Ademads de Hay una produccién La informacién
todas las etapasde la obtiene un panorama | colaboracién trabajo en equipc y escrita que expresa obtenida en los
practica, expresa mucho mas extensc y | significativa en los organizacidn, destacala | claramente el ensayos ofrece
claramente su profundo de lo equipos. Se habilidad de mensaje y la vivencia | mucho material
experiencia y describe esperado. La comprueba la capacidad de andlisis en | experimentada por para analizary
emociones. Habla de disposicién y importancia de este | este punto ya que se parte de los procurar la
motivacién, libertad y participacién de los punto de la observan ideas claras, alumnos. mejora de la
relajacion, lo cual le alumnos es experienciz total. Se | profundas y concisas en estrategia
ayuda a practicar el gratificante. integra toda la los escritos. didactica.
inglés. practica.

(Tabla de elaboracion propia)

53




4.2 Analisis de resultados en los alumnos.

Como resultado de la investigacion exploratoria se obtuvo informacion que
invita a ahondar en el tema del uso de los MV para la ensefianza del idioma inglés.
(Ver figura 2). Una situacion destacable de ello es la emocion con la que respondieron
los alumnos a la invitacion de trabajar dentro de una escena en el MV para practicar
el idioma inglés. Asi también cabe mencionar la facilidad con la que se condujeron por
los diferentes escenarios de la practica. Lo que varios alumnos.escribieron en su
ensayo reflexionando sobre la practica objeto de este proyecto, fue que se sentian
realmente motivados, en primer lugar debido al aspecto ludico que representa el
trabajar o estudiar dentro de un MV, se observo que en cuanto se les entregaron los
lineamientos de la estrategia didactica los alumnos tomaron accién inmediata para
empezar a trabajar; asi también destacaron la sensacién de libertad al hablar en inglés
dentro de un Mundo virtual debido a que utilizan un avatar que los represente y que
de alguna manera les da seguridad para atreverse a equivocarse, ademas la
practicidad de interactuar con las personas en el MV les parecié mas fluida que en el
Mundo Real. También expresaron que fue algo divertido y diferente a la forma de
trabajo dentro del aula y que incluso se sintieron relajados lo cual les ayudd en su

rendimiento en otras materias.

Al final los alumnos comentaron que tuvieron algunas dificultades para grabar

la practica en video, pero lo resolvieron satisfactoriamente.
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4.2.1 Evidencia videograbada

El objetivo del video fue guardar evidencia de la practica dentro del MV vy
explotar las habilidades tecnolégicas de los alumnos. Aqui se incluyen tomas de

pantalla de los videos.

Figura 5. Imagen tomada del Video evidencia
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4.2.2 Ensayo sobre la experiencia del alumno

El objetivo del escrito (relato) fue la integraciéon de cada etapa de la practica y

fomentar la redaccion reflexiva.

Figura 7. Ejemplo de relato

Virtual Worlds

For us, the virtual world is an imaginary location defined.as ‘a place where a person
can customize their personality characteristics to present themselves the way they
want to be perceived.

An online community that allows the individual to fulfill into a community where he
or she is accepted for who they something the actual world cannot offer to the
individual. A society were the individual is giving the: equal opportunity among their
others peers, to become more minded, a place for them to be truly themselves and
where he or she is able to "hide" behind their computer screen.

The online community has offered.a place for the individual to live without the
worry or from concernment of judgments or discrimination and allows them to
express them-self to an imaginary society online and in exchange receive a feeling
they are realistic, significantand noticed. These significant elements fill the
appetite of the user tobe filling with the thing they want and live and experience
the lifestyle the individual all ways to live.

Minecraft is a game where the player uses their imagination to shape the world
around them using the resources they find. In the world everything is shaped like a
block or a cube, this includes the trees, the dirt, the water, the clouds, even the
sun, everything.

The player chooses an avatar (which can be personalized) and destroys or creates
blocks, forming imaginative structures and fantasy-based artwork. Through
singleplayer adventure, creative modes and online multiplayer servers, one can
build communities and relationships with other Minecraft fans.
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4.3 Discusioén

En base a los resultados obtenidos se han de retomar y enfatizar los
aspectos que impactaron de forma positiva tanto al docente como a los alumnos. El
primero encontrado en comun es la motivacion, en el docente mismo el uso del MV
como herramienta didactica para ensefiar inglés, provoco el interés por probar algo
innovador, un entorno conocido para los alumnos, pero poco familiar para él. Esto
implicé un desafio, retomando el término de Angel Rueda et al., (2017) cuando
menciona a lo que requiere enfrentarse el docente que se atreve a innovar usando
los MV como herramienta educativa. Asi mismo mencionan acerca de la motivacion,
que a los alumnos les motiva experimentar una forma diferente de interaccion con su
docente; al mismo tiempo que les motiva mas interactuar en el MV debido a la
sensacion de explorar, socializar y construir (Angel Rueda et al., 2017, p. 164). Y asi
es como lo describen los alumnos en el relato, les motivé la sensacion de explorar al

tiempo que sociabilizaban con sus compafieros y construian en idioma inglés.

Otro aspecto importante que representa una ventaja de los MV es la libertad
que experimentaron los alumnos en la practica de exploracion, ellos lo describieron
como sentirse comodos y libres, sin temor a la equivocacion, como cuando estan en
el aula, ya que actuaban a través de un avatar, como dentro de un videojuego, se
sintieron relajados y libres. Bartra, (2013) comenta al respecto “el juego es una de
las actividades humanas que mas han sido asociadas con la libertad”. Bartra (2013),
también menciona que “el juego es una actividad libre y voluntaria que al mismo

tiempo implica un orden regulado”.

Entonces tenemos por un lado la ventaja de aprender jugando, el
experimentar libertad para expresarse en otro idioma; y que aun asi se requiere de
un orden regulado como todo juego lo cual apoya completamente a delimitar el
contenido y las habilidades que se han de practicar al usar el MV con fines

educativos.
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APARTADO V PROPUESTA

5.1 Estrategia Didactica para ensefar la lengua inglesa en los Mundos
Virtuales

Como se ha mencionado las herramientas tecnoldgicas sin un sentido
pedagogico no generan conocimiento, y una practica dentro de un mundo virtual con fines
educativos requiere la planeacion de una estrategia didactica. Esto es un pilar de apoyo

a lo que se va a construir tanto para el docente como para el alumno.

El disefio de la estrategia por parte del docente necesita que se tengan los
objetivos claros, y el momento en que se implemente la practica también debe definirse
en cuanto a que el uso del mundo virtual debe ser una herramienta puesta al servicio del
programa educativo y no a la inversa. Para los alumnos el contar con instrucciones claras,
directas y concisas acerca de lo que va a hacer, le brinda seguridad y podra consultarlas
tantas veces como lo requiera. De esta manera el alumno sabe lo que se espera de la

practica y puede organizarse para lograr los resultados.

Teniendo en cuenta que la estrategia didactica que se disefid tiene como objetivo
ser la primera que pongan en practica los docentes del area de inglés de la facultad de
Informatica, ésta tiene algunas caracteristicas especiales tales como, ser lo mas clara
posible en las indicaciones, ser breve, ofrecer la libertad de elegir de entre varios de una
lista el entorno virtual para trabajar.

Es importante también que haya produccion escrita reflexiva, con la cual los
alumnos practicaran la habilidad de escribir en inglés; como parte de el cierre de la
actividad los alumnos requieren presentar evidencia de la ejecucion de la sesion grabada
dentro del mundo virtual. Los resultados se pueden compartir y presentar en el salon de
clase para dar y recibir retroalimentacién grupal, y de esta manera hacer los ajustes

necesarios para la subsecuente sesion.
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ESTRATEGIA DIDACTICA

DOCENTE: SARA IRISH HERNANDEZ HAM

ACTIVIDAD: ELABORACION DE HISTORIA DENTRO DE MUNDO VIRTUAL
EVALUACION: ORAL

Entornos digitales inmersivos tridimensionales

Los Entornos Digitales Inmersivos Tridimensionales (EDIT) son una
construccion de un macro-concepto por la necesidad de entender los términos de
Realidad Virtual (RV), Mundos Virtuales (MV) y Realidad Aumentada (RA); segun lo
explican Angel, Valdés y Rudman (2018) la RV pretende crear una realidad completa.
La RA integra la realidad virtual y la realidad tradicional antigua, mezcla imagenes
creadas de forma artificial y sonidos con la realidad del mundo fisico en el que se situa
la persona. Los MV pueden verse como un subgrupo de la RV, el término se refiere

mas a la experiencia virtual que al proceso de la vivencia.
INDICACIONES:

1. FORMAR EQUIPO CON UNO O DOS COMPANEROS
2. ELEGIR UNO DE LOS SIGUIENTES ENTORNOS

http://[secondlife.com/

https://highfidelity.com/

https://www.sansar.com/

http://opensimulator.org/wiki/Main Page

https://minecraft.net/es-es/

https://worldofwarcraft.com/es-es/

3. CREAR UN AVATAR DENTRO DEL MUNDO VIRTUAL ELEGIDO PARA CADA
ALUMNO
4. REALIZAR UNA PRACTICA HABLANDO EN INGLES, CREANDO UNA
HISTORIA, UTILIZANDO EL AVATAR.
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GRABAR LA CONVERSACION EN UN VIDEO DE 2 A 3 MINUTOS DE
DURACION.

SUBIR EL VIDEO A YOUTUBE

REDACTAR UN ENSAYO DE UNA CUARTILLA EN EL CUAL SE JUSTIFIQUE
EL USO DEL MV ELEGIDO, JUSTIFICANDO LAS RAZONES, INCLUIR UNA
CONCLUSION SOBRE LA EXPERIENCIA DE LA ACTIVIDAD.

ENVIAR EL ENSAYO JUNTO CON EL ENLACE AL VIDEO DE YOUTUBE POR
MAIL A: sarairish@hotmail.com

60



APARTADO VI REFLEXIONES FINALES

El uso de los MV con fines educativos es aun un terreno muy poco explorado
y sobre todo explotado, es conveniente seguir estudiando las ventajas que

representa esta herramienta para ponerlas al servicio de la educacion.

La motivacion y el interés espontaneos que provoca la parte ludica de estos
entornos son factores muy importantes para el ser humano que busca aprender por
naturaleza. Dichos factores hacen la diferencia en cuanto al proceso y la forma de
aprender nuevos conocimientos y practicar los que ya existen. Es innegable e
imparable el uso de la tecnologia en esta era, y en lugar de negarlo o resistirse a su
incorporacion en los ambitos educativos, es imprescindible capacitarse y adaptar
estas herramientas para complementar y exponenciar las oportunidades didacticas

con las que se cuentan en las instituciones y en los programas educativos.

Esta investigacion exploratoria, permitié darse cuenta de las ventajas que
ofrecen los mundos virtuales como entorno de aprendizaje libre, ludico, ordenado e
innovador y que favorece la practica del idioma inglés. Tanto para los alumnos como
para los docentes, esta investigacion indico que es un juego de “ganar-ganar”
educativo. Los alumnos-estan abiertos y preparados para probar nuevas opciones
pedagogicas, por que en lo que respecta al uso de los mundo virtuales por lo menos
los alumnos de la Facultad de Informatica de la Universidad Autonoma de Querétaro
estan completamente capacitados y cuentan con la experiencia necesaria para llevar
a cabo casi cualquier practica que se les encomiende, incluso como la practica de
este proyecto demostro, los alumnos disfrutaron trabajar en equipo asesorando a sus
pares que no dominaban el uso de los mundos virtuales, compartiendo su
conocimiento y conociendo su habilidad como tutores. Los alumnos expresaron que
esta practica les mostro otra forma de trabajar, de organizarse y de seguir disfrutando
la tecnologia al mismo tiempo que practicaban inglés y “jugaban” con sus

companeros.
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Por lo que respecta a los docentes, en la practica exploratoria el investigador
fue guia y observador de la misma, los resultados que se obtuvieron excedieron por
mucho las expectativas que se tenian de la practica, fue muy gratificante observar el
grado de interés, de enganche en la actividad y la motivacion para realizar un buen
trabajo por parte de los alumnos. Esto aunado a la informacion recabada producto
de la investigacion abre un panorama de posibilidades del que no se tenia idea como
docente de inglés ni como usuario de la innovacion tecnoldgica que esta al alcance
mientras se cuente con una computadora y servicio de internet. El compromiso esta
en seguir disefiando y desarrollando estrategias didacticas con objetivos claros,
medibles y alcanzables, que apoyen a generar conocimiento en los alumnos y placer

en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Esta practica fue el primer acercamiento al uso de la estrategia didactica del
uso de los mundos virtuales en la ensefianza del idioma inglés en la facultad de
Informatica, es necesario compartirla e invitar a los demas docentes del area a
capacitarse para utilizarla y favorecer de este modo los cursos de todos los grupos

de inglés.

Es de gran importancia investigar y enriquecer los conceptos aplicados en la
ensefanza-aprendizaje del idioma inglés en una facultad en la que la innovacién
tecnologica debe ir a la vanguardia y sus docentes deben ser representantes,
alumnos y practicantes de una educacion que desafie la educacién tradicional y

acomparie a los alumnos en esta era, mezcla de realidades y virtualidad.
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APARTADO VIl ANEXOS

Los anexos de este trabajo de investigacion se encuentran mediante enlaces

de manera virtual, en la siguiente direccion:

https://drive.google.com/drive/folders/10zliveesUoX2lwllo2VSdTIWW5N2de

BU?usp=sharing

Esto debido a que los archivos que se manejaron en general son archivos

multimedia que tienen un peso considerable.

Con respecto a los archivos Word y .pdf que pudieron estar en este apartado

se ubican en la siguiente direccion:

https://drive.google.com/drive/folders/1cAYavp-kZvg-
dyF8FI0AiYeVtAP 54Rr?usp=sharing

Esto para facilitar la consulta ordenada de las evidencias que se recibieron
en dichos formatos.
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