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Resumen Abstract

El presente estudio tuvo como objetivo, indagar
acerca de los posibles impactos -a juicio de los
estudiantes-, del aprendizaje del inglés a través del
uso de los videojuegos, como estrategia
metodoldgica. Metodologia, la investigacion es de
enfoque cualitativo y tipo descriptivo, es un
estudio de caso, realizado en la Institucion
Educativa Normal Superior, municipio de
Florencia Caquet3; la unidad de andlisis fueron los
estudiantes de esta institucién. Los instrumentos
empleados fueron la entrevista y la técnica arqueo
de archivo. Resultados, gran parte de Ila
comunidad educativa considera que es muy
importante el aprendizaje del idioma inglés.

The present study aims to investigate the
imaginary-in the opinion of the students-on the
teaching and learning of English, the English and
the inclusion of the use of video games as a
methodological strategy of grade eleven of
higher Normal students. Methodology, the
research is descriptive and qualitative approach
is a case study, carried out at the Superior
Normal School, municipality of Florence,
Caqueta; the units of analysis were the students
of this institution. The instruments used were
the interview and the technical tonnage file.
Results, much of the educational community
considers it very important learning English.
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También demuestra que la implementacién de
ayudas audiovisuales como los videojuegos hara
mas dinamica la ensehanza-aprendizaje de esta
asignatura y despertard el interés de muchos
alumnos por ella. Conclusiones, los procesos de
innovacién  educativa a través de la
implementacién de videojuegos como
herramienta de aprendizaje son necesarios; pero
se debe preservar la rigurosidad académica
porque demandan altos niveles de planeacién
académica por parte de los maestros. Con base en
los datos recopilados se concluye que es viable y
necesaria la inclusion de OVAS en el area de inglés
para que despierten el interés y motiven a

Also shows that the implementation of
audiovisual aids such as video games will make
more dynamic the teaching and learning of this
subject and it will arouse the interest of many
students for her. Conclusions, the processes of
educational innovation through the
implementation of video games as learning tool
are required; but the academic rigor must be
preserved because they require high levels of
academic planning by teachers. Based on
collected data, it is concluded that it is viable
and necessary the inclusion of OVAS in the area
of English which arouse interest and motivate
students in this field.

estudiantes en dicha materia.

Key words: Innovation; Teaching and learning;
English; OVA; Video game; Methodological
strategy.

Palabras Clave: Innovacién; Ensehanza-
aprendizaje; Inglés; OVA; Videojuego; Estrategia
metodoldgica.

Resumo

O presente estudo tem como objetivo investigar o imaginario-na opiniao dos alunos- sobre o ensino e a
aprendizagem de inglés, o inglés e a inclusdao do uso de jogos de video como uma estratégia metodolégica
de grau onze dos alunos Normal superior. Metodologia, a pesquisa é descritiva e abordagem qualitativa, é
um estudo de caso, realizado para a Escola Normal Superior, municipio de Florencia, Caqueta; a unidade
de andlise foram os alunos desta instituicao. Os instrumentos utilizados foram a entrevista e a tonelagem
de arquivo técnico. Resultados, grande parte da comunidade educativa acredita que aprender o Inglés
idioma é muito importante. Também mostra que a implementagao de ajudas audiovisuais, como video
games tornara mais dinamico o ensino deste assunto e isso ira despertar o interesse de muitos alunos por
ela. Conclusées, os processos de inovacao educativa, através da aplicacdo de jogos de video como
ferramenta de aprendizagem siao necessarios; mas o rigor académico deve ser preservado porque eles
exigem altos niveis de planejamento académico pelos profesores. Com base em dados coletados, conclui-
se que é viavel e necessario a inclusao de OVAS em inglés assim que acordem o interesse e motivam os
alunos nesta area.

Palavras-chave: Inovacao; Ensino e aprendizagem; Inglés; OVA; Video game; Estratégia metodologica.

Introduccion

El inglés, es la segunda lengua ensenada en los
colegios y escuelas del pais. Sin embargo, su
aprendizaje ha sido cada vez mas bajo Yy, en
reiteradas ocasione los jévenes ven el inglés
como algo muy importante, pero de muy dificil
aprendizaje. Esta percepcién genera desanimo y
apatia por el mismo. Algunas reflexiones acerca
de las razones del poco aprendizaje, estan
relacionadas con las débiles estrategias
metodolégicas empleadas por los tradicionales
maestros en esta ensefianza. Ante esta
problematica en este estudio se formula el
siguiente  interrogante: (cudles son los

imaginarios en torno a la ensefanza-aprendizaje
del inglés, el inglés y la inclusién de los
videojuegos, de los estudiantes del grado once
de la Normal superior?

Por lo anterior, el presente estudio tiene
como objetivo, indagar acerca de los
imaginarios-a juicio de los estudiantes-sobre la
ensenanza-aprendizaje del inglés, el inglés y la
inclusién del uso de los videojuegos como
estrategia metodolégica de los estudiantes del
grado once de la Normal superior.
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El ejercicio docente requiere con frecuencia
procesos de re-ingenieria, que respondan a los
contextos de los educandos, los cuales son
constantemente  transformados  por los
procesos de innovacién tecnolédgica. En tal
sentido, los maestros deben incorporar nuevos
elementos a los procesos de ensefanza-
aprendizaje, que garanticen el desarrollo de su
labor. No obstante, es vital que la rigurosidad y
disciplina académica no se vean afectados por
dichos procesos.

Uno de los principales retos de los maestros
gira en torno a la modernizacién de las
estrategias didacticas, pues los contextos de
nuestra actual sociedad son muy algidos, lo que
demanda la busqueda de herramientas que
permitan mejorar los procesos de ensefanza-
aprendizaje, sin desconocer los roles basicos del
proceso educativo.

Los referentes tedricos versan acerca de la
importancia de la innovacién en la educacién y
las herramientas alternativas para la ensenhanza-
aprendizaje del inglés como los videojuegos y los
Objetos Virtuales de Aprendizaje (OVAS).

La investigacion es un estudio de caso,
método cualitativo de tipo descriptivo e
interpretativo. La unidad de analisis son los
estudiantes de la Institucién Educativa Normal
Superior, ubicada en el municipio de Florencia
Caqueta, Departamento del Caqueta. Las
categorias de andlisis fueron: a) imaginarios
sobre a) la ensefanza-aprendizaje del inglés, b)
el inglés y c) la inclusién del uso de los
videojuegos como estrategia metodoldgica. Las
técnicas implementadas para la recoleccién de
los datos fueron: la entrevista y arqueo de
archivo. Para la codificacion y sistematizacién de
los datos se empled el software de andlisis de
datos: Atlas Ti.

En el articulo se abordan los siguientes

aspectos: referentes tedricos, materiales y
métodos, resultados y discusién y, conclusiones.

L

Referentes Teédricos

En los referentes tedricos, se abordan dos
tematicas: importancia de la innovacién en los
procesos de educacién y herramientas
alternativas para la ensefianza-aprendizaje del
inglés:

- La importancia de la innovacion en los
procesos de educacién. Tal y como lo afirman
Gros y Lara (2009), el término innovaciéon ha
logrado sumergirse en varios escenarios
sociales, convirtiéndose en una expresién muy
utilizada y de variadas interpretaciones, segin el
campo al que se aplique. Para el caso especifico
de la educacién, siguiendo a Margalef y Arenas
(2006), los procesos de innovaciéon estaran
ligados a la generacién de nuevas estrategias de
ensefianza y la incorporacién de las TIC. Sobre
el particular, Dominguez et al. (201 ) exponen
que:

La innovacién es una actividad esencial
para la mejora de los procesos de
ensenanza-aprendizaje y constituye una
base para el disefio y desarrollo
curricular.  Mejorar las  acciones
formativas y sentar las bases para la
transformaciéon continua requiere del
profesorado una actitud y una practica
generadora de nuevo conocimiento
didactico y profesional. (p. I)

Asi las cosas, los procesos de innovacién en
el aula de clase se han convertido en una
exigencia para aquellos profesionales que han
decidido navegar en los mares de la docencia;
pues los constantes cambios generados por los
procesos de globalizacién, demandan un
docente cada vez mas activo y empoderado de
su rol, a fin de impulsar la dindamica del cambio
en el proceso educativo. Sin embargo, los
procesos de innovacién no son sinénimo de
desdibujar la actividad y disciplina académica,
pues deberan concebirse como reorientaciones
de estrategias, flexibilizacion de procesos y
diversificacién de escenarios, sin renunciar a los
fines legitimos del proceso educativo (Misas,
2004).
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En sintesis, los procesos de innovacién en la
educacién versan sobre la transformacién y
mejora de la dindmica de la ensefanza-
aprendizaje, la cual demanda la incorporaciéon de
nuevas herramientas y recursos educativos
(Silva, 2015); sin embargo, se debe conservar la
rigurosidad y orden del proceso, amén de
obtener resultados realmente significativos en
los estudiantes.

- Herramientas alternativas para la
ensenanza-aprendizaje del inglés. La
ensefianza de los idiomas, particularmente el
inglés en nuestro pais, ha generado grandes
debates académicos, sobre la metodologia,
ambiente, pertinencia y especialmente, sobre
los medios que se deben utilizar, a fin de generar
niveles aceptables de aprensién. Para Castro et
al (2007), “la ensefanza y aprendizaje de una
lengua extranjera se debe enfocar hacia la
capacidad de entender los diversos eventos
comunicativos, es decir a las reglas sociales,
culturales y psicolégicas que determinan el uso
particular del lenguaje en un momento dado” (p.
22)

Lo anterior, deja en evidencia la importancia
de generar herramientas efectivas, que permitan
una verdadera inmersién en el idioma, para lo
que, segin Madrid (2001), se hace imperioso
utilizar materiales y recursos innovadores, que
favorezcan el proceso de ensefanza vy
aprendizaje. Segiin Rojas y Ramirez (2011), los
juegos didacticos se constituyen en una
alternativa para la ensefianza del inglés, pues
estimulan la creatividad, la organizacién escolar
y la interaccion grupal.

En la misma linea, Fierro y Suarez (2011),
sostienen que los juegos, especialmente para la
ensefnanza del inglés, generan motivacién y altos
niveles de interaccién, lo que permite avances
significativos en el aprendizaje del idioma. No
obstante, es importante retomar lo planteado
por Angulo y Guatibonza (2008), sobre la
importancia de tener objetivos pedagdgicos
claros y especificos en todos los procesos de
innovacién y mejoramiento de la dinamica
educativa. Esto permitira al aprendizaje estar en

un primer plano, apoyado por la realizacién de
actividades de contexto, las cuales pese a su
relevancia no podran ser el eje protagdnico en
el recorrido educativo.

Por otra parte, una de las herramientas a
implementar como estrategia pedagdgica son
los OVAS; de acuerdo con Diaz y Castell (2010)
porque, entre otros, estan asociados a
propdsitos educativos, se encuentran en
internet y tienen sentido en funcién de las
necesidades de los estudiantes. Ademas,
contribuyen a la flexibilizacién curricular y son
un complemento para las estrategias
pedagégicas realizadas en la modalidad
presencial. Un aspecto fundamental es Ila
posibilidad de creacién y construccién para
intervenir en su desarrollo.

Su potencialidad se fundamenta, entre otros,
por las siguientes caracteristicas: la reusabilidad,
actualizacién permanente, la reducciéon de
tiempos para su preparacion, la adaptabilidad y
la heredabilidad por los anteriores rasgos. Sus
componentes, segin Diaz y Castell (2010) son:
a) titulo, b) palabras clave, c) objetivos/
competencias, d) contenidos tematicos
multimediales, e) ejemplos, f) actividades de
repaso, g) evaluacion, h) retroalimentacion, i)
elementos de contextualizacién, metadatos.

Materiales y métodos

- Localizacion. La investigacion se llevé a cabo en
la ciudad de Florencia, capital del departamento
del Caqueta; esta ciudad se encuentra localizada
a los 1'37°03” de latitud norte y 75'37°03” de
longitud oeste, tiene una altura promedio de 242
metros sobre el nivel del mar y una temperatura
media de 24.8' C, una precipitacién media anual
3840 mm; dista de la capital de la Republica 563
Km. Limita al norte con el departamento del
Huila y municipio de La Montanita, al este con el
municipio de La Montanita, al sur con los
municipios de Milan y Morelia y al oeste con el
municipio de Belén y el departamento del Huila.
Tiene una extensién total de 2.292 Km
equivalente a 229.200 hectareas, y con relacién
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al resto del pais ocupa el 0,2%(Alcaldia de
Florencia, 1999).
Puntualmente, el caso de estudio se
desarrollé en la Institucién Educativa — IE-,
Normal Superior, la cual es un centro educativo
publico ubicado en la ciudad de Florencia, capital
del departamento del Caqueta. La institucién fue
fundada el 8 de marzo de 1953, est3 adscritaala
Secretaria de Educaciéon Municipal de Florencia
mediante la Resolucién de Aprobacién 609 de la
misma entidad y acreditada ante el Ministerio de
Educacién de Colombia mediante la Resolucién
2815. En esta Institucion Educativa, se forman
maestros para educacién preescolar y primaria
en la Amazonia Colombiana (NSF, 2015).
- Enfoque  Metodolégico. La  presente
investigacion es de caracter cualitativo y de tipo
descriptivo—interpretativo. La unidad de analisis
fue la cultura escolar y algunos aspectos
fundamentales de ésta como lo es el proceso de
cambio, desde la perspectiva de comprension
global de la misma (Aguirre, 1997).

- El método. La presente pesquisa, inicié con la
identificaciéon y caracterizacién de los actores
clave. En esta parte, se acudié6 a dialogos
informales con los directivos de la IE, quienes
sugirieron los grupos de estudiantes para el
desarrollo del trabajo. Para ello, se tuvieron en
cuenta algunos criterios de seleccién como: a)
que estuvieran en un grado avanzado de
formacién secundaria, b) que tuvieran interés en
el idioma inglés y, c) que hubieran tenido
diferentes formas de aprendizaje.

De manera paralela, se realizé un arqueo de
archivo en docentes y estudiantes para conocer
la metodologia que se habia trabajado en la
ensenanza del idioma inglés. Este abordaje,
permitié definir las unidades de analisis del
estudio, tales como: a) metodologia de
ensefanza y formas de mejoramiento de
comprensién de los estudiantes; b) importancia
del inglés y la influencia en su vida diaria y, c) la
implementacién de videojuegos educativos
como una estrategia para facilitar el aprendizaje
de los alumnos en el area de inglés.

Posteriormente, las unidades de anilisis se

configuraron en una serie de preguntas que

L

dieron forma a una entrevista abierta aplicada a
los estudiantes del grado Il de la IE. Las
entrevistas, fueron grabadas, transcritas y con el
software de procesamiento de datos cualitativos
Altas Ti, se identificaron las frases de interés,
que permitieron el establecimiento de cédigos.
Estos fueron clasificados en grupos de similitud
y dieron vida a las familias de categorias.
Finalmente, se procedié a la construccion de
las relaciones entre los cédigos internos de cada
familia de categoria, lo cual produjo una red de
trabajo o network, que evidencié el imaginario de
los entrevistados. Estos network fueron
descritos y explicados desde el punto de vista de
los investigadores y confrontados con la teoria
ensefianza-aprendizaje; de esta manera, se
realizé la triangulacién para la produccién de los

datos.
Resultados y Discusion

- Imaginarios en torno a la ensefianza-
aprendizaje del inglés. Con relacién a los
datos obtenidos a través de las entrevistas
realizadas, se identificaron dos importantes
momentos de reflexién sobre los imaginarios de
los estudiantes respecto al proceso de
ensenanza-aprendizaje del idioma inglés al
interior del aula de clase, los cuales se detallan

en la figura |:

& interpretacion

s part of

-
5% competencia

is couse
&% inaisciptina

Figura |. Network |. Imaginarios estudiantiles
ensenanza-aprendizaje

Fuente: elaboracién propia de los autores de
esta investigacion

- Importancia de fijar metas académicas. Para los
entrevistados (estudiantes) es muy importante
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el establecimiento de objetivos y derroteros
durante las clases, los cuales permiten evidenciar
qué se pretende lograr, la utilidad que les
generara el desarrollo tematico y las habilidades
que se despertaran a través las actividades
desarrolladas. Para Monroy (s.f.), la planeacién
de los espacios académicos permite responder
de manera contundente a las necesidades de los
estudiantes, las instituciones y de la sociedad.
Ademas, afirma que la planeacién es forma
estratégica para valorar y transformar la
actuacién del docente sobre los posibles sucesos
en el aula de clase.

- Utilizacion de estrategias diversas: Los
estudiantes hacen hincapié en la importancia que
las clases sean variadas, al igual que los métodos
de evaluacién, lo que permitira valorar
diferentes competencias, pues si el docente
evalla exclusivamente, por ejemplo, Ila
expresion verbal, aquellos estudiantes con
niveles de timidez, pero que pueden ser buenos
en escritura, se ven sometidos a escenarios de
frustraciéon y bajas calificaciones; situacién
generadora de resistencia y desmotivacién por
el espacio académico.

En tal sentido, se hace necesario larelacién de
actividades heterogéneas, que fortalezcan y
exploren las diferentes competencias de los
estudiantes, situacién que se regula en el
Decreto 1290 de 2009, emanado por el
Ministerio de Educacién Nacional, para regular la
evaluacién en la Educacién Basica y Media. Este
decreto enfatiza en la importancia de la
evaluacién integral de los estudiantes; situacion
que para Mendivil (2012), demanda el disefio de
un sistema de educacion integral que solucione y
potencialice las dinamicas académicas.

- Imaginarios en torno al idioma Inglés. Las
entrevistas develaron que para la mayoria de los
estudiantes participantes, el aprendizaje del
idioma Inglés es importante; incluso, trasciende
mas alla de la aprobacién del curso, pues
sostienen que el dominio de una segunda lengua
genera mejores oportunidades en el campo
académico y laboral. Igualmente, se evidencié
que dentro de sus proyectos de vida, el
aprendizaje del inglés se configura como una

variable a favor, que permitira avanzar de mejor
manera.

De otro lado, situacién que también es
evidenciada en el Network 2, para algunos
estudiantes, la formacién en inglés es
irrelevante, argumentan que no existe un
verdadero lugar para la inmersién y que bajo las
actuales condiciones del Caquetd, pensar en
hablar inglés es una verdadera utopia. Ver figura
2:

Figura 2. Network 2. Imaginarios en torno al
idioma inglés
Fuente: elaboracién propia de los autores.

Sobre el particular, existen algunos autores
que comparten la posicién de la mayoria de los
entrevistados, es decir, que consideran al
desarrollo de una segunda lengua, como un valor
agregado de gran importancia. Por ejemplo,
Piekarowicz (2008), considera que para los
hispanos, el aprendizaje del idioma inglés,
genera herramientas para competir y elementos
de seguridad en los profesionales. De acuerdo
con Gutiérrez y Landeros (2010), se generan
mejores  oportunidades de  desarrollo
académico, cultural y social, toda vez que se
rompen las limitaciones de acceso a nuevas
culturas.

- Inclusién de videojuegos como herramienta
alternativa en la ensefianza del inglés. La inclusion
de los videojuegos, segin Cubillos y Pelaez
(2012), son una oportunidad para la transmisién
de mensajes constructivos; ademds, éstos
cumplen con muchos requisitos para el
desarrollo de un proceso de ensefnanza eficaz
(Grajales, 2013). Asi las cosas, los videojuegos
deben ser vistos como una forma de invasién de
las TIC a la sociedad, que también tiene efectos
sobre el sistema educativo, los cuales pueden
ser utilizados como una herramienta ludica
integral (Morales, 2009; Pascual, 201 3).
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En este caso de estudio, se identificd, tal y
como se detalla en el Network 3, que los
estudiantes perciben a la inclusién de
herramientas de multimedia, por ejemplo los
videojuegos, como una forma de dinamizar y
facilitar el aprendizaje para mejor los niveles de
interés y motivacién por la asignatura. Esta
situacién, segun Sanchez (2008), exige mayor
atencién del educador, pues su tarea es
convertir la experiencia del juego en un proceso

de aprendizaje. Ver figura 3:

comncacon |, BBl
i L altadon

Figura 3. Network 3. Percepcién acerca de la
inclusién de los videojuegos
Fuente: elaboracién propia de los autores.

Los entrevistados perciben de muy buena
manera la inclusiéon de herramientas digitales en
sus procesos de formacién; especialmente, en el
area de inglés, donde consideran se dinamizarian
en gran medida los procesos académicos,
situacién que se explica, segiin Sedeno (2002),
porque las TIC se han convertido en un
elemento cotidiano en la mayoria de hogares.

Conclusiones

La practica de la ensefanza del inglés en el
aula requiere la implementacién de procesos de
re-ingenieria, que respondan a los contextos de
los educandos inmersos y transformados por los
procesos de innovacién tecnolégica. De ahi la
importancia de dinamizar dicha practica con la
insercién rigurosa y disciplinada de innovaciones
como los videojuegos en los procesos de
ensefanza-aprendizaje.

Respecto a la ensefianza del inglés, se hizo
evidente la importancia que posee este idioma
para la mayoria de los entrevistados, pues lo
vislumbran como algo que va mas alla de una
obligaciéon académica plana. Igualmente, los

L

estudiantes manifiestan la importancia de la
diversidad en las formas y tipos de evaluacién, a
fin de explorar todas las competencias.

Finalmente, sobre el tema especifico de los
video juegos, los estudiantes mostraron especial
interés en su incorporacién al proceso
educativo, pues consideran que eso generara
nuevas dinamicas de clase; sin embargo, es una
dindmica que exige altos niveles de planeacién

para asegurar un impacto académico positivo.
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