Aprendizaje significativo del inglés mediante el uso de herramientas ludicas en el marco de TIC

Aprendizaje significativo del inglés mediante el uso de herramientas ludicas en el

marco de TIC

Julio Eduardo Valenzuela Diaz

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y SOCIALES
FUNDACION UNIVERSITARIA LOS LIBERTADORES
BOGOTA, D.C.

2021

Notas del Autor:

Julio Valenzuela jevalenzuelad@libertadores.edu.co

Este Proyecto corresponde al Programa de Maestria en Educacion


mailto:jevalenzuelad@libertadores.edu.co

Aprendizaje significativo del inglés mediante el uso de herramientas ludicas en el marco de TIC

Aprendizaje significativo del inglés mediante el uso de herramientas ludicas en el

marco de las TIC

Julio Eduardo Valenzuela Diaz

Trabajo de grado presentado para optar al Titulo de Magister en Educacion

Asesora

Elizabeth Rengifo Guerrero

FACULTAD DE CIENCIAS HUMANAS Y SOCIALES
FUNDACION UNIVERSITARIA LOS LIBERTADORES
BOGOTA, D.C.

2021.



Aprendizaje significativo del inglés mediante el uso de herramientas ludicas en el marco de TIC

3

Tabla de Contenidos
1. Capitulo 1. Problema. ........oooii i 15
1.1.Planteamiento del problema. ..o, 15
1.2.Pregunta problema...... ..., 17
L.3.JUSEITICACION. ... e 17
2. Capitulo ODJELIVOS. ... .ot e, 20
2.1.0DJtiVO QENEIAL. ... ..t 20
2.2.0Dbjetivos €SPECITICOS. .. ...t 20
3. Capitulo Marco Referencial.............ccooooiiiiiiii e 21
3.1.1. Antecedentes investigativos internacionales...............cccoceviviiiiiinn.n, 21
3.1.2. Antecedentes Nacionales. ..........ccooiieiiiiiii 23
3.1.3. Antecedentes 10CaleS. .........ovieii e 25
I Y b T oo -0 (oo B PPN 27
3.2.1. Adquisicion y aprendizaje de una segunda lengua.............ccooeevinininnnne. 28
3.2.2. Ludicaen 1a eduCacCion............cooiuiniiii i 31
3.23. LasTIC en laeducacion...........cooveriniiiiriiie e 35



Aprendizaje significativo del inglés mediante el uso de herramientas ludicas en el marco de TIC

4

3.3. Marco PedaglgiCo. ... ....oouiieie i 38
3.3 LTIC Y BAUCACION. ... ettt e, 38

3.3.2. Ambientes mixtos y virtuales de aprendizaje...............ccceeeeiiiiiiiiiannan. 40

3.3.3. Aprendizaje significativo desde la interaccion estudiantes-TIC................. 42

3.3.4. EdUuCaCiON VIrtUal. ... ..o 45

3.4. Marco TeCNOIOGICO. .. ..ot 45
3.4.1. Ambientes virtuales de Aprendizaje (AVA).......cooviiiiiiiiiiiiiiiiieinn. 46

3.4.2. Plataforma de aprendizaje “territorium” SENA................ooooiiiiiiiinain, 47

3.4.3. Programa virtual de aprendizaje de inglés “English Dot Works™............... 48

4. Capitulo Disefio MetodolOgiCo...........ooviriii i, 51
4.1. Enfoque MetodolOgiCO. ......oveii it 51
4.2. TIp0 de INVESIGACION. ...\ vttt et e eae e 53
4.3. Linea de investigacion institucional....................ooii i 54
4.4. Grupo de iNVESEIQACION. .. ..ottt e e e 55
4.5. Linea de investigacion del grupo de investigacion.................coviiiiiiiinnnnn. 56
4.6. Técnicas de INVESHIGACION. ... ....oirit it e 57

A7, INSETUMEBNTOS. . . e e ettt e e 58



Aprendizaje significativo del inglés mediante el uso de herramientas ludicas en el marco de TIC

)

4.8. PODIACION Y MUESIIA. ... vttt 59
4.9. Fases de INVESIgaCION. .........oiuint i e 60
4.10. Propuesta de intervencion pedagdgica GAME..............ocoiiiiiiiiiii 63
4.11. Estrategias de analisiS............cooeiriiiiiii e 69
5. Capitulo ReSUIAAOS. ... ... e 72
5.1. Resultados obtenidos con el instrumento inicial...............ccccoooiiiiiiiin 72
5.2. Resultados obtenidos con la encuesta final.................ooiiii 79
5.2.1. Categoria pedagigiCa. ........ouviniirt it 79
5.2.2. Categoria de actividades. ............couiiiiiiiii i 80
5.2.3. Categoria TIC. ... 82
5.2.4. Categoria actividades 1UdiCas. ...........c.oviviiiiiiiie e, 84

5.3. Triangulacion de la informacion y hallazgos..............ccooovviiiiiiiiiiiie, 85
5.3.1. Hallazgos sociodemografiCos. ..........ooviiiiiiiiii e 86
5.3.2. Hallazgos estilos de aprendizaje y pedagogia.............ccoooviviiiriiiiniininnn. 87
5.3.3. Hallazgos en competencias digitalesy TIC............coooiiiiiiiiiiiiiiii 89
5.3.4. Hallazgos en actividades significativas y ludica........................coooeei 90

6. Capitulo ConCIUSIONES. .. . vttt 93



Aprendizaje significativo del inglés mediante el uso de herramientas ludicas en el marco de TIC

6
7. RETEIENCIAS. ... 99
Bl ANMEXOS. . . ettt e 106
8.1. Instrumento inicial de diagndOStiCo............coiviiiiii 106
8.2. Encuesta final ... ... 111
indice de Figuras
Figura 1: Esquema de trabajo por fases de investigacion......................cocoovieiiin.n. 61
Figura 2: Esquema de actividades en la plataforma Territorium....................ooieenie 65
Figura 3: Juego de roles en plataforma territorium. ... 66
Figura 4: Juego interactivo memogramas profesiones.................ccoovviiiiiiiiiiiin. .. 67
Figura 5: Puzzle de expresiones y IUQares. .........ooovieiiiiiiii i 68
Figura 6: Videoforo “the tiny house movement”. ..............coooiiiiiiiiiiiea, 69
Figura 7: Tipo de talleres implementados en el grupo GAME. ..., 69
Figura 8: Distribucion de edades por gruposS. .........voviuiiiriiie e 73
Figura 9: Distribucion de estado Civil pOr grupo............coovviiiiiiii i 73
Figura 10: Distribucion de parentalidad por grupo.............coiviiiiiiiiieeeeeen 74
Figura 11: Distribucion de personas con las que convive por grupo............c.eeeevenvee.. 74

Figura 12: Distribucion nivel educativo por grupo..........cooevieiiiiiiieieieeeceeeeae, 75



Aprendizaje significativo del inglés mediante el uso de herramientas ludicas en el marco de TIC

5
Figura 13: Distribucion ocupacion del tiempo libre por grupo...........c.ocveviiviinininn.. 76
Figura 14: Distribucion de ingresos economicos POFr QruPO........c.ouveveereerereneanennenns. 76
Figura 15: Distribucion de experiencia previa por grupo...........oeeueerierineanianianannannns 77
Figura 16: Distribucion de pertenencia a un grupo étniCo..............cooeveviirininiinaninnnn.. 78

Figura 17: Distribucion de la percepcion de utilidad de las videoconferencias por grupo...78
Figura 18: Distribucion del disfrute de las actividades interactivas en plataforma........... 79

Figura 19: Distribucion del disfrute de las actividades que implican interaccién con otros.80

Figura 20: Distribucion de la participacion en las dindmicas de videoconferencia........... 81
Figura 21: Percepcion de la amigabilidad de la plataforma por grupo......................... 81
Figura 22: Distribucion del uso de las TIC como facilitadoras del aprendizaje............... 82
Figura 23: Escala de percepcion de utilidad de las actividades..............ccccoooeveiniinn. 83

Figura 24: Distribucion de preferencia por incluir actividades interactivas................... 83



Aprendizaje significativo del inglés mediante el uso de herramientas ludicas en el marco de TIC

8

Nota Aprobatoria

Presidente del Jurado

Jurado

Jurado

Fecha:




Aprendizaje significativo del inglés mediante el uso de herramientas ludicas en el marco de TIC

Dedicatoria

Dedico el presente trabajo a las personas que estando al lado mio me alentaron a
seguir la senda de la educacion, a mis aprendices quienes me motivan dia a dia a ser mejor
y a entregar mas de mi, a mis amigos y amigas en el estado de Michigan (USA) quienes
celebran cada uno de mis logros como si fuesen propios, y al Servicio Nacional de
Aprendizaje SENA que es una institucion de oportunidades para muchos y que de manera
vocacional trabaja incansablemente por brindar educacién de calidad a todos los

Colombianos.



Aprendizaje significativo del inglés mediante el uso de herramientas ludicas en el marco de TIC

10

Agradecimientos

Agradezco de manera muy especial a mi ateneista la profesora Elizabeth Rengifo
por confiar desde un principio en mi proyecto y en mi capacidad de llevarlo a cabo, a la
profesora Olga Soledad Nifio por ser tan diligente y guiarnos en nuestro camino de

aprendizaje y a la profesora Lupe Garcia por sus aportes y dedicacion.



Aprendizaje significativo del inglés mediante el uso de herramientas ludicas en el marco de TIC

11

Resumen

El presente trabajo emerge de la necesidad evidenciada en los datos obtenidos de los formatos
de cierre de cursos que realizo el Centro de Servicios Financieros del SENA, que mostraron
una desercion de los cursos de mas del 40% y una insatisfaccion con los contenidos y
actividades del 30%, lo que invita a realizar cambios en los contenidos y metodologias
pedagdgicas del curso de inglés virtual “English Dot Works” que ofrece el SENA, por ser
poco atractivas para los aprendices conllevando a falta de motivacion y desercién del curso.
Para ello a través de la metodologia de la Investigacion-accion se planted una propuesta
pedagdgica basada en el aprovechamiento de las TIC, el uso de la pedagogia ludica y el
aprendizaje significativo llamada GAME, que se aplicé a un grupo de 80 aprendices y se
contrasté con otro grupo con el mismo numero de participantes para evaluar los cambios,
encontrando diferencias significativas a favor de la propuesta pedagogica implementada que
mostré impactar positivamente en la motivacion y permanencia de los aprendices, pero
también en la manera en que los contenidos fueron comprendidos concluyendo que al integrar
un enfoque ladico a la formacidn en inglés se logra una disminucién en la desercion y ademas
se consigue que los contenidos sean aprendidos mas rapidamente y puedan luego ser
utilizados en los entornos cotidianos (familiares, educativos y laborales) de nuestros

aprendices.

Palabras clave: Aprendizaje de adultos, ensefianza de idiomas, metodologia, juego.
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Abstract

The present work emerges from the need evidenced in the data obtained from the course
closure formats carried out by the SENA Financial Services Center, which showed a dropout
rate of more than 40% and dissatisfaction with the contents and activities of 30%, which
invites us to make changes in the content and pedagogical methodologies of the virtual
English course "English Dot Works" offered by SENA, as they are unattractive for learners,
leading to lack of motivation and dropout from the course. For this, through the Research-
Action methodology, a pedagogical proposal based on the use of ICT, the use of playful
pedagogy and meaningful learning called GAME was proposed, which was applied to a
group of 80 learners and contrasted with another group with the same number of participants
to evaluate the changes, finding significant differences in favor of the pedagogical proposal
implemented that showed a positive impact on the motivation and permanence of the
learners, but also in the way in which the contents were understood, concluding that By
integrating a playful approach to English training, a decrease in desertion is achieved and, in
addition, it is achieved that the contents are learned more quickly and can then be used in the

daily environments (family, educational and work) of our learners.

Keywords: Adult learning, language teaching, methodology, game.
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Introduccion

La globalizacion ha supuesto un cambio radical en la economia y en los negocios y
ha convertido en imprescindible el dominio del inglés. En el mundo laboral, hablar ese
idioma puede ser la llave para encontrar un trabajo y, si se domina plenamente, sera la
puerta para acceder a puestos de relevancia en las empresas. La relacion entre la
globalizacién y su influencia en el idioma inglés ha sido un tema de debate por varios afios.
Las ventajas de esta lengua como herramienta de comunicacion entre diferentes paises son

importantes, el inglés es considerado hoy la lingua franca.

El Ministerio de Educacion Nacional, para el cuatrienio 2018-2022, establece que la
importancia del aprendizaje de las lenguas extranjeras radica en que son vehiculos de
comunicacion, interaccion, generacion de oportunidades y desarrollo, tanto para nuestros
nifios, nifias, adolescentes y jovenes en el sistema educativo, como para sus comunidades y

regiones.

Es por esto que el aprendizaje de estas lenguas debe vincularse con su formacion
integral. En ese sentido, los métodos y rutas de aprendizaje que se implementen en el aula,
buscan garantizar que el estudiante desarrolle una competencia comunicativa y unas
habilidades a nivel oral y escrito que le permitan desenvolverse en contextos de interaccion

comunes y sencillos.

En concordancia, el SENA, como parte vital del programa nacional de bilingtismo,
ofrece cursos virtuales en inglés, con el propdsito de facilitar a las personas que estén

interesadas en adquirir conocimientos en una segunda lengua, una herramienta fundamental
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que les permita ser mas competitivos y, por ende, mas atractivos para los empleadores

nacionales y extranjeros.

A pesar de los esfuerzos gubernamentales e institucionales y de que cientos de miles
de colombianos se han capacitado con los cursos de inglés del SENA, la tarea no es facil ya
que segun la informacidn obtenida de los formatos de cierre de los cursos y de las encuestas
de satisfaccion realizadas por el SENA en cada uno de sus cursos, muchos desertan en el
proceso debido a que consideran dificil el aprendizaje de una segunda lengua, se
desmotivan porque los cursos no son tan dinamicos, tienen dificultades en habilidades
digitales u acceso a internet o simplemente la metodologia y actividades propuestas en los
cursos les parecen aburridas y descontextualizadas, ya que tradicionalmente y como estan
estructurados los cursos en la actualidad se han fundamentado, generalmente, en el enfoque
gramatical con repeticién mecanica de formulas y estructuras gramaticales, que al ser
presentadas de manera atomizada al aprendiz, terminan por desmotivarlo y aislarlo del

sentido funcional del lenguaje.

Es por ello que propuestas como la presentada en este trabajo cobran una alta
relevancia al proponer un cambio pedagogico y estructural sin alterar las tematicas del
curso que permite el aprovechamiento de los recursos digitales que ofrece el Ambiente
Virtual de Aprendizaje, la incorporacion del juego y actividades participativas y por ende
crea una atmosfera amigable para el aprendizaje propiciando que sea significativo y

duradero.
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Capitulo 1. Problema

1.1.Planteamiento del problema

El programa de Bilingiismo del Servicio Nacional de Aprendizaje SENA, dentro de sus
modalidades de formacion ofrece un programa virtual llamado “English Dot Works™ que se
implementa a través de cursos cortos (60 horas) en modalidad virtual y 10 niveles que van
desde un nivel para principiantes hasta un nivel que aborda habilidades practicas en habla y
escritura del inglés. EI programa incluso ha sido modelo para otros paises (Panama) quienes
consideran que el programa responde a una dinamica pedagodgica y didactica flexible que

favorece la formacion de las personas vinculadas al mismo (SENA, 2020).

Teniendo en cuenta lo anterior, se resalta y reconoce la importancia del programa como
escenario para el aprendizaje, como una herramienta que vincula a la poblacién con las
exigencias de la globalidad y finalmente como proyecto imperativo para el alcance de las

metas y el progreso de la sociedad en general.

Sin embargo, se puede evidenciar que la poblacién que accede al programa tiene
dificultades para iniciar o continuar con su proceso de formacion en una segunda lengua, la
mayoria de las personas presentan una resistencia al aprendizaje del inglés, que surgen de la
aparente dificultad de su aprendizaje, o basados en experiencias previas en donde
experimentaron el aprendizaje del inglés a través de metodologias basadas en la repeticion,
memorizacion y administracion de castigos positivos. A esto se suma que a pesar de ser un
programa 100% virtual, las actividades que hacen parte del curso son talleres extraidos y

usados en la modalidad presencial y no se aprovechan al maximo las posibilidades que
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brinda la plataforma virtual de aprendizaje TERRITORIUM que se caracteriza por
proponer herramientas colaborativas e interactivas que serian de apoyo en el desarrollo de

la formacion en inglés.

En esta linea los procesos de ensefianza-aprendizaje se ven afectados ya que las
personas a pesar de comprender que el aprendizaje del inglés es importante en varios
aspectos y a pesar de la amplia oferta educativa, muchos evitan ingresar a estudiar inglés y
otros desertan. Segun la encuesta realizada con los aprendices de inglés virtual en el Centro
de Servicios Financieros del SENA en el afio 2018, se encontrd que la tasa de desercion en
cursos de inglés en el SENA es superior al 40% y otro 30% tienen un nivel de satisfaccion

percibida bajo.

Sumado a lo anterior, el problema afecta las dimensiones educativas y laborales en
mayor medida. En el &mbito educativo genera frustracion en los estudiantes y limita el
acceso a oportunidades de educacion superior. En el ambito laboral afecta dado que limita

las oportunidades laborales y por tanto sus ingresos econémicos.

En caso de que el problema persista, el porcentaje de empleabilidad de ciertas
poblaciones disminuira debido a que el sector empresarial cada vez exige mas que sus
empleados tengan al menos un dominio basico de inglés, actualmente el porcentaje de
aprendices del SENA que terminados sus estudios se vinculan al mercado laboral es alto
(entre el 70% y 80%) y existe una necesidad de mantenerlo asi. Es esperable también que
las tasas de desercion de la formacion en ingles sigan en aumento, en la actualidad estan

entre un 30% y 40% segun datos obtenidos del afio 2019.
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Por tanto, como aporte al proceso de autoevaluacion, actualizacion pedagogica y de
contenidos que el SENA anualmente realiza, se espera que el trabajo desarrollado pueda
usarse como insumo para sugerir la implementacion de estrategias pedagdgicas innovadoras
que apunten a facilitar el aprendizaje del inglés, hacer uso de las herramientas tecnoldgicas
que se tienen y apuntar al cambio de paradigma que supone la dificultad del aprendizaje de

una segunda lengua.

1.2. Pregunta Problema

¢Como estructurar una propuesta ludico-pedagogica en la cual a partir de la
metodologia del aprendizaje significativo se favorezca el aprendizaje del inglés en

modalidad virtual en el SENA?

1.3. Justificacion

Habiendo sido el 2020 un afio atipico marcado por la pandemia del COVID-19 que
ademas de enfermedad y crisis, nos obligd a reflexionar sobre la importancia de la
educacién y a entender que ensefiar y aprender no son rutinas de un salén de clases, sino
que son procesos complejos que requieren de ajustes pedagdgicos constantes, de renovar
nuestro pensamiento y de romper las barreras de los espacios fisicos para pasar a la
virtualidad. Tal coincidencia en el momento del desarrollo del presente trabajo, resalté aun
mas la necesidad de pensar en la mejor manera de llevar los contenidos académicos a
nuestros aprendices manteniéndolos motivados y asegurandonos de mantener el sentido

educativo.
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Es necesario partir por entender que el SENA no es una institucion educativa como
otras, ya que al pertenecer al Ministerio del Trabajo y teniendo en cuenta su mision es la de
encargarse de cumplir la funcién que le corresponde al Estado de invertir en el desarrollo
social y técnico de los trabajadores colombianos, ofreciendo y ejecutando la formacion
profesional integral, para la incorporacién y el desarrollo de las personas en actividades
productivas que contribuyan al desarrollo social, econdmico y tecnologico del pais (Ley
119/1994) es claro que sus propositos van mas alla de la ensefianza y entran al campo de lo

laboral y el desarrollo econémico.

Desde esta perspectiva, se considera que el estudio es viable ya que se cuenta con la
experiencia previa de la formacion y evaluacién de inglés virtual (linea de base), y se

promovera desde una pedagogia innovadora el aprendizaje de la lengua.

En relacion a esto, el estudio es relevante ya que se aporta al aspecto curricular y se
beneficiaran mas de un millén de aprendices a nivel nacional (SENA,2018). En definitiva,
el proyecto aporta nuevas metodologias ludicas de ensefianza del inglés aplicadas en cursos
virtuales (60 horas), que podran enriquecer modelos curriculares tanto del SENA, como de

otras instituciones.

Es pertinente ya que el SENA realizo la contratacion de servicios y plataformas
tecnoldgicas mas grande y mas costosa en la historia de Colombia, y contando con una
nueva plataforma con mejores recursos se pueden proponer estrategias y herramientas

nuevas para su utilizacion.
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Finalmente, el estudio es importante porque permitira la mejora de técnicas de
ensefianza para instructores favoreciendo aspectos metodoldgicos y practicos. Igualmente,
hoy mas que nunca a causa de la globalizacion podemos hablar de la universalizacion del
inglés ya no s6lo admitiendo que es el idioma de la comunicacion y la informacién, voy
mas alld, admitiendo que es el idioma de la cooperacidn en asuntos de interés en el

desarrollo de las naciones, Es la lengua de la diplomacia.
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Capitulo 2. Objetivos
2.1. Objetivo general:

Estructurar una propuesta ludico-pedagogica en la cual a partir de la metodologia del
aprendizaje significativo se favorezca el aprendizaje del inglés en modalidad virtual en el

SENA.
2.2. Objetivos especificos:

- Identificar las necesidades educativas a partir de la caracterizacion de los aprendices
que se inscribieron al curso de inglés virtual del SENA “English Dot Works™ nivel

5.

- Realizar de manera comparativa la implementacion de la propuesta pedagogica

G.A.M.E con los aprendices del curso English Dot Works nivel 5.

- Evaluar la implementacién de la propuesta pedagogica G.A.M.E en los grupos

seleccionados.
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Capitulo 3. Marco Referencial

3.1. Antecedentes Investigativos

En el primero de los articulos revisados los autores Yonaiker & Cols, (2015)
partieron de la premisa de que los entornos Virtuales de Aprendizaje (EVA) emergen como
alternativas en los Procesos de Ensefianza y Aprendizaje (PEA) permitiendo la
transformacion de la informacion evolucionando hacia nuevos aprendizajes, lo cual incide
directamente en los roles de docentes, estudiantes, institucion y por supuesto, en todo el
contexto que lo rodea. La Universidad Estatal de Milagro (UNEMI) ha incorporado aulas
virtuales como estrategia de ensefianza basada en los EVA en las distintas carreras que
ofrece a través de sus cinco facultades. Ante ello los investigadores se plantean como
objetivo de la investigacion registrar los procesos de ensefianza y aprendizaje que se han
desarrollado a través del EVA institucional de la UNEMI en los médulos de inglés,
describir las relaciones que se establecen entre los componentes de dicho proceso, y
comprobar los efectos, relaciones y contextos presentes en los procesos de ensefianza y

aprendizaje a través de los EVA en los modulos de inglés.

Por otra parte, de los aportes internacionales, el trabajo de Diaz y Bruce (2011). que
parten de la afirmacion de que el aprendizaje del inglées como lengua extranjera es un eje
fundamental en Chile debido a que el manejo de este idioma permite la obtencion de
mayores oportunidades laborales y académicas. El creciente acceso a la tecnologia ha
promovido la inclusion de herramientas tecnoldgicas al aula. Entonces, surge la necesidad

de conocer las percepciones de profesores y estudiantes sobre el uso de la tecnologia en el
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proceso de ensefianza y aprendizaje del inglés. Para ello, se aplico una entrevista
semiestructurada a quince profesores de liceos técnico-profesionales y a quince estudiantes
de tercer afio de secundaria de establecimientos educativos de la Corporacion de Estudio de

la Camara de Produccion y de Comercio de Concepcion, Chile.

Los resultados destacan, desde la percepcion de los estudiantes, el rol interactivo de
la tecnologia en sus aprendizajes y las posibilidades que ella ofrece a los distintos estilos de
aprendizaje. Desde la perspectiva de los docentes, las tecnologias apoyan al aprendizaje de
los estudiantes y permiten la diversificacion de las estrategias pedagdgicas que utilizan con
sus estudiantes. Las conclusiones indican que el uso de tecnologia en el proceso de
ensefianza y aprendizaje de la lengua extranjera significa tomar en consideracion factores
como el rol que cumple el estudiante, sus estilos de aprendizaje, la importancia del recurso
tecnoldgico seleccionado, su apoyo al aprendizaje, el rol del profesor y su enfoque de

ensefianza.

Por su parte Lopez (2011) partiendo de su experiencia en la Universidad de
Aguascalientes en México, muestra parte de los resultados de una investigacion cuyo
objetivo primordial es identificar si existe alguna relacién entre el tipo de recursos
tecnoldgicos utilizados por los alumnos del Programa de Fomento a las Lenguas
Extranjeras (PFLE) de la Universidad Autonoma de Aguascalientes (UAA) y la opinién
sobre estos recursos como apoyo al aprendizaje del idioma inglés. El trabajo que se realiz
fue un estudio tipo encuesta; se elabord un cuestionario en linea como herramienta de
recoleccion de datos, que se aplicé a los estudiantes de nivel licenciatura inscritos en los

cursos de inglés impartidos como parte del PFLE durante agosto-diciembre de 2010.
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3.1.2. Nacionales

Nieto-Goller, (2012) de la Universidad Tecnoldgica y Pedagdgica en Tunja,
Boyac4, hace una reflexion mencionando que la globalizacion y la tecnificacion de las
sociedades, junto con el advenimiento, proliferacion y masificacion de las denominadas
Tecnologias de la Informacién y Comunicacion (TIC), han permitido que la educacion
“virtual”, bajo las modalidades de la educacion abierta y a distancia —‘las no tradicionalistas
0 convencionales- sean la respuesta metodoldgica ofensiva con la que cada vez mas paises
enfrentan, mediante sus respectivas politicas publicas y privadas, los retos derivados del
derecho a la educacién universal, de cobertura y flexibilidad, que el crecimiento

demogréafico exige ante sistemas educativos tradicionales y presenciales.

Carrero, Pulido, y Ruiz, (2017) realizaron un estudio en Medellin sobre las
percepciones acerca de la educacién virtual, la realizaron con el estudiantado de la
Corporacion Universitaria Adventista de la ciudad de Medellin que ofrece un programa de
inglés como lengua extranjera en un ambiente virtual. El objetivo de este estudio es
comprender sus percepciones. Responde principalmente a las siguientes preguntas de
investigacion: ¢Por qué este estudiantado participa en EFL - programa en linea? ¢ Cuéles
son sus perspectivas sobre la metodologia utilizada en el entorno en linea para aprender un
segundo idioma? ¢ Cuales son sus perspectivas sobre los factores ambientales involucrados
en el aprendizaje proceso, y como son los factores técnicos que influyen en el proceso de

aprendizaje en linea?
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El estudio encontr6 que los participantes reportaron que aprendiendo una segunda
lengua en modalidad online incrementaron significativamente su vocabulario y mejoraron

habilidades como la escucha y la escritura.

El trabajo de Olarte y Quintero (2012) muestra los hallazgos de un estudio realizado
con un grupo de 34 estudiantes, de un programa de licenciatura en inglés como lengua
extranjera de una universidad publica de Bogota, que se enfoca en la necesidad de repensar
la pedagogia del lenguaje con el fin de promover el desarrollo de competencias en lengua
extranjera y en alfabetizacion digital en los estudiantes. El estudio analiza la pedagogia
utilizada en el ambiente virtual basada en: 1. proyectos colaborativos, 2. debates sobre
temas generados por los estudiantes, 3. disefio y construccion de blogs personales y 4.
creacion de wikis en el espacio de Schoolpedia. Los resultados muestran que la pedagogia
propuesta, basada en proyectos colaborativos desarrollados por los estudiantes, represento
una experiencia de aprendizaje del idioma enriquecida con la inclusion de TIC. De esta
forma, podria convertirse en un modelo para ellos como futuros docentes. Esta experiencia
pedagdgica mostrd en el curriculo las relaciones de complementariedad entre los saberes
linguistico y tecnol6gico para la comunicacion, y entre los contenidos escolares y los

contenidos propios del estudiante en el aprendizaje.
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3.1.3. Locales

Casas, Rodriguez y Sanchez (2015) presentan en su trabajo de grado la realizacion
de un Ambiente Virtual de Aprendizaje orientado a la ensefianza de una segunda lengua
para un grupo de estudiantes del grado quinto de primaria Colegio Gimnasio Especializado
La Campifia de Suba. Este recurso tecnologico se disefio con la finalidad de dar apoyo a los
procesos de aprendizaje de un idioma extranjero junto con la ayuda de herramientas
tecnoldgicas usadas bajo parametros ladicos y pedagdgicos con el fin de que los estudiantes
tuvieran un recurso tecnoldgico para su formacion académica. Al finalizar el estudio se
evidencio que el ambiente de aprendizaje tecnoldgico es una gran herramienta para las
instituciones educativas que generan gran interés en los estudiantes por aprender mediante
recursos didacticos multimediales ya que su receptividad y uso de las mismas fue bastante

positivo.

Mora y Amaya (2016) centraron su trabajo de grado en el incentivar el aprendizaje
del inglés como segunda lengua a través del uso de las TIC, como herramienta potenciadora
en el proceso de ensefianza aprendizaje en el grado Transicién 1 J.T del colegio Distrital
Francisco de Miranda, ubicado en la localidad 8 de Kennedy, barrio Timiza en la Ciudad de
Bogota Colombia. Para abordar el tema que nos atafie en la experiencia de investigacion, se
tuvo en cuenta las falencias existentes en el proceso de ensefianza aprendizaje del inglés en
los nifios(as) de transicién 1 J.T, razdn por la cual se inici6 con el disefio de una propuesta
pedagdgica mediadas por las TIC para fortalecer e incentivar la ensefianza del inglés como
segunda lengua. En el desarrollo de la propuesta se realiz6 el disefio de un producto

informatico que integra diferentes recursos y herramientas digitales adecuadas para los
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nifios de Transicion, escogiendose la WIX como editor que facilita la creacion de sitios web
gratis y, se utilizard como herramienta digital el blog que utiliza la docente, para enlazar
actividades digitales e interactivas fortaleciendo el aprendizaje significativo y el uso de
recursos digitales. En la etapa final del proyecto, se realizé la aplicacion del producto
informatico a los nifios de transicion 1 J.T, teniendo en cuenta los instrumentos de

seguimiento y evaluacion.

Cerdn, Molina y Vardn (2015) comparten una propuesta pedagdgica que fue
desarrollada en la Institucion Educativa Departamental Buscavida sede Porvenir del
municipio de Guataqui-Cundinamarca, con el fin disefiar una herramienta tecnolégica como
es la web interactiva que facilite el aprendizaje del inglés con los estudiantes del grado 5°
de una manera dindmica, ladica y activa. Concluyeron de su estudio que la web interactiva
es una gran ayuda para el desarrollo de los estandares basicos de competencias en ingles

comunicativas para estudiantes de basica primaria.

Los antecedentes antes expuestos muestran en primer lugar que existe una
trayectoria en el campo de investigacion que se esta abordando, con aportes que engloban
desde las politicas publicas en educacion y el uso de las TIC hasta la percepcion de los
estudiantes que han tenido la experiencia de aprender una segunda lengua mediante

pedagogias innovadoras y que hacen uso de las tecnologias de la informacion.
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3.2. Marco Tedrico

Hoy dia vivimos en un mundo globalizado y multicultural y la ensefianza del inglés
se ha ido incrementando en los ultimos afios. En la actualidad conocer esta lengua es una
necesidad. Se podria decir que el inglés se puede considerar una de las lenguas mas
importantes en todo el mundo, un lenguaje universal. Con el auge de las nuevas tecnologias
de la informacion y la comunicacién, el uso del inglés es fundamental, asi como su
conocimiento para el campo cientifico. Por lo tanto, cabe destacar que el aprendizaje de
esta lengua juega un papel fundamental para el desarrollo personal, laboral, el

enriquecimiento cultural y para desenvolverse en la sociedad (Tierno, 2015).

En este apartado se presentan los referentes tedricos de la investigacion haciendo
énfasis en reconocer que la adquisicion de una segunda lengua exige de procesos
cognitivos, pedagogicos y culturales particulares que lo hacen mas complejo y a su vez mas

interesante desde el plano que nos concierne que es lo pedagdgico.

De acuerdo con esta investigacion y con el objeto de brindar algunos elementos
metodoldgicos y didacticos que fortalezcan el quehacer del docente en mencidn, se tuvieron
en cuenta los siguientes referentes tedricos, que guiaron a la investigacion, en la
consecucion de las herramientas que al final se presentan; dichas referencias teoricas y su
conceptualizacion resultante de una seria revision bibliografica, seran presentadas en el
siguiente orden: Adquisicion y aprendizaje de una segunda lengua, TIC en la educacion y

Aprendizaje significativo.
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3.2.1. Adquisicion y aprendizaje de una segunda lengua:

Huete y Pérez (2003) afirman que aprender una lengua no ha de suponer sélo
centrar la atencién en los aprendizajes linguisticos. Ha de ser mucho mas que eso. Supone
aprender a relacionarse, a jugar, a cantar, a descubrir, a aprender y a compartir utilizando
una lengua nueva, una lengua que los nifios y nifias todavia no conocen pero que les va a

abrir nuevas perspectivas, nuevos horizontes” (Huete y Pérez, 2003.)

Para el desarrollo del marco tedrico es indispensable iniciar estableciendo un estado
del arte del concepto de lengua, lenguaje y su evolucion, para ello es indispensable retomar
ideas de Piaget y Chomsky en lo referente a la adquisicion del lenguaje y del lenguaje como
funcién psiquica superior, dado gque es necesario saber como se adquiere el lenguaje y pasar
de alli a el trabajo de Grenfell (2002) ya que de acuerdo con él, se puede hablar de tres
enfoques principales referidos al concepto de lengua, surgidos a lo largo del ultimo siglo.

Estos son, el enfoque estructuralista, el enfoque positivista y el enfoque generativista.

El primero en aparecer fue el enfoque estructuralista, el cual entendia la lengua
como una serie de reglas gramaticales que debian ser estudiadas y analizadas e
interiorizadas para llegar a ser competente en esa lengua. Por lo tanto, el objetivo de la
ensefianza de esta materia estaba orientado al conocimiento de la gramatica. Se pretendia
que el alumno aprendiera esas reglas y fuera capaz de traducir textos de un idioma a otro.
En realidad, no se aprendia una segunda lengua con el fin de poder comunicarse sino como

sefia de distincion, cultura y estatus social Grenfell (2002).
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El segundo enfoque, més positivista, surgido tras un movimiento reformista que

pretendia dar una orientacion mas util al aprendizaje de un idioma. Este enfoque entiende el
pensamiento y los actos humanos como un habito, que se aprende a base de repetirlo unay
otra vez. Asi entendian también el aprendizaje de una lengua. Una vez conocidas sus fases,
se aprendian a través de la repeticion y el uso de la misma hasta que se internalizaban como
un “buen” habito. Asi pues, se entendia el error como un “mal” hdbito que se corregia con
mas préctica. De esta forma, se primaba el uso de lo memoristico, dando mas importancia

al resultado del aprendizaje que al proceso en si. Grenfell (2002).
Finalmente, el enfoque generativista, llegd de la mano de Noam Chomsky como

resultado de las observaciones sobre la operatividad del lenguaje. Este linguista llegé a la
conclusion de que en nuestro cerebro existe un dispositivo de adquisicién linguistica al que
denomino language acquisition device (LAD), exclusivo del cerebro humano y que viene
dado de manera inherente y que nos permite internalizar y construir las estructuras
sintacticas de la lengua a la que estamos expuestos. Para que este dispositivo se ponga en
funcionamiento y construya las estructuras sintacticas que necesitaremos para usar esa
lengua de forma correcta resulta indispensable recibir el input oral en el idioma que
gueramos adquirir. Segun este enfoque, una persona es competente en una lengua cuando la
conoce. En este momento, este enfoque es el utilizado para explicar la adquisicion de la

primera lengua o lengua materna. Grenfell (2002).

A lo largo de la historia se han planteado y se siguen planteando diferentes metodos

de ensefianza del ingles como segunda lengua. Uno de los métodos ampliamente aceptados
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es el de la traduccion gramética (Grammar Translation) método clasico que se basa en
traducir al inglés las palabras u oraciones desde el idioma nativo y aprender el vocabulario

de memoria, pero que ha demostrado poca eficiencia.

El método directo (direct method) es en el cual el maestro ensefia el inglés sin
permitirle usar a quien aprende su idioma natal, sino que se ensefia enteramente en inglés,
no se tienen en cuenta las reglas gramaticales, sino que el enfoque esta en la buena

pronunciacion.

El audio-linguistico (audio-lingual) se basa en la teoria de que aprender un idioma
es adquirir habitos, es por eso gque se practican muchos dialogos y se utiliza en lo cotidiano

antes de pasar a lo escrito.

La sugestopedia (Suggestopedia) aqui se dice que el lenguaje es adquirido
Unicamente cuando quien aprende es receptivo y no tiene bloqueos mentales. Aqui se le
muestra a quien aprende que el idioma es facil y se busca eliminar cualquier bloqueo

mental existente.

El método de la respuesta fisica total (Total fiscal Response TFR) es uno de los que
es mas aceptado y utilizado, y se basa en que quien aprende responda a comandos basicos

en inglés, como ponerse de pie (stand up) o abrir el libro (open the book).

La ensefianza comunicativa del lenguaje (communicative lenguaje teaching CLT) se
enfoca en la comunicacién efectiva y apropiada en diferentes entornos, y se enfatiza en
aprender a dar direcciones, sugerencias, consejos y en expresiones de tiempo, cantidad y

ubicacion.
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El método del silencio (silent way) se basa en que el profesor hable lo minimo
posible para motivar a quien aprende a expresarse usando solo el idioma inglés, consiste en
fomentar el uso de la lengua por parte de los aprendientes, a quienes el profesor anima a
producir la mayor cantidad posible de enunciados; con esta finalidad, el docente reduce al
maximo sus intervenciones. El método se inscribe en la tradicion que entiende el
aprendizaje como una actividad orientada a la resolucion de problemas, a la creatividad y al
descubrimiento. El aprendizaje de una lengua es concebido, pues, como un proceso de

crecimiento personal.

Por ultimo, el método de aprendizaje comunitario (Community lenguaje learning)
sugiere construir un vinculo personal entre el profesor y el alumno de manera tal que no

existan bloqueos y aqui se usa mucho la lengua materna, traduccion y repeticion.

Los anteriores son algunos de los principales métodos y cada uno de ellos tiene
ventajas y desventajas y debe por supuesto adaptarse a factores como la edad, cultura'y
habilidades de aprendizaje, pero si lo analizamos todas son susceptibles de ser “traducidas”

a lo lddico.

3.2.2. Ludica en la educacién:

A partir del establecimiento de unos cimientos tedricos de la adquisicion y
aprendizaje de la lengua es importante reflexionar partiendo de que las nuevas corrientes
pedagdgicas y educativas basadas en el constructivismo apuntan hacia una educacion
diferente y no tradicional, en efecto que el acto educativo sea de intereés y motivacion,

donde se manifieste un espacio de participacion activa para el educando.



Aprendizaje significativo del inglés mediante el uso de herramientas ludicas en el marco de TIC

32

Martinez (2008), afirma que el aprendizaje no debe considerarse una actividad
tediosa ni aburrida, al contrario, es necesario la implementacion de estrategias ludicas que
armonicen el proceso, contribuye a desarrollar el maximo potencial de los alumnos, adecua
la pedagogia, para contribuir al mejoramiento del proceso educativo. Desarrolla procesos
de aprendizaje, es alterna para implementarla en todos los niveles, es una estrategia de
trabajo que centra al alumno como ente promotor del aprendizaje, a través del cual el
docente planifica, prepara y organiza las actividades para propiciar espacios estimulantes y

positivos de desarrollo.

El reconocimiento de la ladica como instrumento de ensefianza resalta el valor del
aprendizaje para aprender de manera significativa y no tradicional, a través de un ambiente
escolar que ofrezca espacios de interés para que cada uno goce del momento educativo y

pueda interiorizar y socializar sus experiencias, lo cual ayudara a tener resultados efectivos.

Paya (2014) relata que en la renovacion pedagdgica que surge en Europa a finales
del siglo XIX se exigen transformaciones para el sector educativo ya que las practicas
memoristicas, enciclopédicas y basadas en una organizacién escolar excesivamente
intelectualista deben transformarse por una educacion integral, activa, donde el nifio deja de

ser objeto de educacidn para pasar a ser sujeto protagonista del proceso educativo.

Es entonces cuando se plantea que la escuela debe apostar por una formacion
integral que integre todas las facetas del ser humano y llegue a ser agradable y realmente
atil tanto al individuo como a la sociedad. Es aqui donde el juego puede convertirse en un

elemento clave de la nueva educacion, base y motivo de grandes cambios en el proceso
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educativo y de principal importancia tanto para los aprendizajes de orden intelectual, como

con aquellos relacionados con la educacion fisica, social (Paya, 2007a) e incluso estética.

Bruner (1995) es otro referente tedrico que por su parte estudia la importancia de la
motivacion en el aprendizaje, rechazando también la educacién memoristica, afirmando:
“Los estudiantes deben ser animados a descubrir el mundo y las relaciones por si mismos”
(Bruner, 1995). Ademas, le otorga al juego un papel determinante en el proceso de
aprendizaje de las matematicas, aseverando: “El juego es una especie de modelo

matematico, una representacion artificial, aunque muy fiel de la realidad (Bruner, 1995).

Por su parte el trabajo de Rodriguez (2007) resalta la importancia que tiene la ludica
como instrumento de aprendizaje de las matematicas, teniendo en cuenta que el cuerpo es
aquel instrumento que permite desarrollar habilidades no solamente motoras, sino también
facultades intelectuales que implican altos niveles de abstraccion, asimismo entendiendo
que el aprendizaje de una segunda lengua es un proceso complejo desde lo cognitiva, la
ludica y la expresion corporal son elementos que deben estar presentes en la propuesta de

intervencion de éste trabajo.

Es necesario entonces abordar también las conceptualizaciones sobre la ludica, la
didéactica, el juego y la ensefianza para definir lo metodologico y axiologico de mi trabajo.
En cuanto a la pertinencia del mismo Castro (1996) reflexiona sobre la importancia de que
el aprendizaje y contenidos en la clase de inglés, los mismos deben ser contextualizados y
significativos, la mision de los educadores, entre otras, es la de formar ciudadanos

responsables y criticos con la sociedad que les ha tocado vivir, y no debemos imitar al
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principe que todo lo aprendio en los libros, porque en los libros la realidad esta estancada, y
muy a menudo lo que se estudia no es lo que pasa luego en el mundo real. Hoy dia esa
realidad viene reflejada en gran medida en los medios de comunicacion, como vemos en la
prensa, redes sociales y television donde nos encontramos la realidad viva; por eso es tan
importante el uso de este medio de comunicacion en el aula, para que vean los alumnos que

el aulay la vida cotidiana van juntas (Rubio & Garcia, 2013).

Especificamente a lo que de aprender inglés nos concierne, una vez aprendidos,
juegos, cuentos, canciones, etc., nunca se olvidan. En el &mbito educativo y a la hora de
ensefar el inglés, muchos de nosotros estaremos de acuerdo en que estas actividades
motivadoras tienen una gran importancia en el proceso de ensefianza-aprendizaje y son
ampliamente aceptadas y utilizadas por sus muchos beneficios. Ademas, los métodos
tradicionales en la ensefianza del inglés como lengua extranjera, usaban métodos
convencionales, las clases habitualmente se basaban en los aspectos gramaticales y teéricos
de la lengua, como la aburrida explicacion o los ejercicios mecanicos de llenar guias u
hojas de trabajo. Este modo de aprender que se estaba usando era bastante desmotivador y
descontextualizado. Si a esto afiadimos que el uso del idioma no estaba tan extendido ni era
tan necesario en la sociedad del momento, la utilidad de aprender esa lengua extranjera era
casi inexistente y los que eran bilingies en la sociedad colombiana eran usualmente

personas de altos ingresos econémicos.
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3.2.3. Las TIC en la educacién:

El creciente uso de las TIC por parte de los estudiantes de todos los niveles
educativos, fuera del ambiente escolar, representa un reto para los docentes en ejercicio y,
por lo tanto, para los profesores en formacion, en tanto han tenido que repensar una
pedagogia que integre exitosamente las TIC en el curriculo escolar. Clavijo y Quintero,

(2012).

Las TIC, son una herramienta que facilita la creacion, la propagacion y la operacion
de la informacion en las actividades de trabajo y el uso de estas en el desarrollo individual y
social. Es estar preparado para compartir, crear, dirigir, trabajar y hacer busquedas efectivas
en la web (Castells, 2006). Es ir mas alla de la conectividad, promover entornos favorables,
minimizar amenazas y riesgos, y maximizar los resultados positivos (Gumicio-Dagron,

2011).

Los mitos de la denominada globalizacién y de la tecnificacion de las sociedades,
junto con el advenimiento, proliferacion y masificacion de las llamadas Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC) , han permitido que las modalidades de la educacion
“virtual”, tanto abierta como a distancia, entendidas estas como aquellas no tradicionalistas
0 convencionales, sean las respuestas ofensivas con la que cada vez mas paises enfrenten,
mediante sus respectivas politicas publicas y privadas, los retos derivados del derecho a la

educacion universal (Nieto, 2013).

En Colombia, el decreto 1075 de 2015 de MinEducacion se expide el Decreto Unico

Reglamentario del Sector Educacion, Libro 1, parte 1, Titulo 1, tiene como objetivo
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propiciar el uso pedagodgico de medios de comunicacion como por ejemplo nuevas
tecnologias de la informacion y la comunicacién, en las instituciones educativas para
mejorar la calidad del sistema educativo y la competitividad de los estudiantes del pais. En
la seccion seis, articulo 2.1 de proyectos pedagogicos se entiende como una actividad
dentro del plan de estudios que de manera planificada ejercita al educando en la solucion de
problemas cotidianos, seleccionados por tener relacion directa con el entorno social,

cultural, cientifico y tecnoldgico del alumno (DUR 1075, MinEducacion).

3.2.4. Aprendizaje significativo:

La investigacidn sobre las estructuras y procesos cognitivos realizada entre las
décadas de los sesenta y hasta los ochenta, ayud6 de manera significativa a forjar el marco
conceptual del enfoque cognitivo contemporaneo. Este, sustentado en las teorias de la
informacidn, la psicolinguistica, la simulacion por computadora, y la inteligencia artificial,
condujo a nuevas conceptualizaciones acerca de la representacion y naturaleza del
conocimiento y de fendmenos como la memoria, la solucion de problemas, el significado y
la comprension y produccion del lenguaje (Aguilar, 1982; Hernandez, 1991). Una linea de
investigacion impulsada con gran vigor por la corriente cognitiva ha sido la referida al
aprendizaje del discurso escrito, que a su vez ha desembocado en el disefio de
procedimientos tendientes a modificar el aprendizaje significativo de los contenidos

conceptuales, asi como a mejorar su comprension y recuerdo. (Diaz y Hernandez. 1999).
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La experiencia humana no solo implica pensamiento, sino también afectividad y
Unicamente cuando se consideran en con-junto se capacita al individuo para enriquecer el

significado de su experiencia.

Un aprendizaje es significativo cuando los contenidos son relacionados de modo no
arbitrario y sustancial (no al pie de la letra) con lo que el alumno ya sabe. Por relacién
sustancial y no arbitraria se debe entender que las ideas se relacionan con algun aspecto
existente especificamente relevante de la estructura cognoscitiva del alumno, como una

imagen, un simbolo ya significativo, un concepto o una proposicion (Ausubel, 1983 :18).

Esto quiere decir que, en el proceso educativo, es importante considerar lo que el
individuo ya sabe de tal manera que establezca una relacion con aquello que debe aprender.
Este proceso tiene lugar si el educando tiene en su estructura cognitiva conceptos, estos
son: ideas, proposiciones, estables y definidos, con los cuales la nueva informacion puede
interactuar, es entonces cuando el aprendizaje significativo ocurre: una nueva informacion
"se conecta™ con un concepto relevante “subsunsor" preexistente en la estructura cognitiva,
esto implica que, las nuevas ideas, conceptos y proposiciones pueden ser aprendidos
significativamente en la medida en que otras ideas, conceptos o proposiciones relevantes
estén adecuadamente claras y disponibles en la estructura cognitiva del individuo y que

funcionen como un punto de "anclaje™ a las primeras. (Ausubel, 1983).
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3.3. Marco Pedagdgico

En este apartado se presentan los conceptos o categorias de analisis utilizados para
estudiar la propuesta pedagogica GAME implementada en los cursos de formacion

complementaria virtual de inglés (English Dot Works) del SENA.
3.3.1. TIC y Educacion:

Si se analiza el tema en la educacion, se hace referencia al crecimiento exponencial
de la informacidn disponible y accesible en cualquier formato, la primera alfabetizacién
que las personas reciben se relaciona de manera directa con los medios de comunicacion
que predominan en esa época, motivo por el cual, se considera que la alfabetizacion
informacional es la que de nifios se recibe como primera alfabetizacion; por lo cual, los
adultos requieren alfabetizarse digitalmente para adquirir nuevos conocimientos y destrezas
relacionados con las nuevas formas de crear, gestionar, transmitir, presentar y comprender
el entorno digital. En términos generales, la alfabetizacion digital incluye tener
conocimiento de diversas fuentes de informacidn digitales, criterios éticos para hacer uso
de la informacidn, hacer uso y tenencia de dispositivos, entre otros elementos (Garcia

Avila, 2017).

El Ministerio de Educacion Nacional ha llevado a cabo una politica consistente para
integrar las tecnologias de la informacion y de la comunicacion (TIC) en su sistema
educativo, como elemento eficaz para propiciar equidad, amplitud de oportunidades
educativas y democratizacion del conocimiento. El Sistema Nacional de Innovacién

Educativa deja al descubierto nuevos retos que incentivan, impulsan y favorecen el proceso
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de ensefianza y de aprendizaje, que aporta el componente humano y al cual se deben
enfocar gran parte de los esfuerzos para mejorar la calidad educativa en el pais

(MinEducacion2013).

La innovacion educativa deja al descubierto nuevos retos que incentivan, impulsan
y favorecen el proceso de ensefianza y de aprendizaje, que aporta el componente humano y
al cual se deben enfocar gran parte de los esfuerzos para mejorar la calidad educativa en el

pais (MinEducacién, 2013).

Las TIC, son una herramienta que facilita la creacion, la propagacion y la operacion
de la informacion en las actividades de trabajo y el uso de estas en el desarrollo individual y
social. Es estar preparado para compartir, crear, dirigir, trabajar y hacer busquedas efectivas
en la web (Castells, 2006). Es ir mas alla de la conectividad, promover entornos favorables,
minimizar amenazas y riesgos, y maximizar los resultados positivos (Gumicio-Dagron,
A.2011). “Las TIC hacen parte de la realidad diaria y futura, llegaron para quedarse y se
han convertido en un apoyo indispensable para el desarrollo de multiples actividades
humanas, entre ellas la formacion de nifios y jovenes.”. Por tal razon las instituciones
educativas involucran en su carta de navegacion PEI a las TIC como recurso didactico que
vayan en pro del desarrollo de habilidades de pensamiento y desempefios que les permitan a

los estudiantes saber actuar en un mundo mediatico. (Mestres, L.2008).

A nivel pedagogico se debe reconocer el potencial educativo de las TIC como
facilitadoras de nuevas formas de concebir la produccion y la distribucion de saberes, de

gestionar el conocimiento, su naturaleza simbdlica; todo ello implica poner en
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consideracién los proyectos pedagogicos en la ensefianza por medio de las TIC que
permiten crear entornos que integran sistemas semioticos conocidos y amplian hasta limites
insospechados la capacidad humana para representar, procesar, transmitir y compartir

informacion. (Coll, C. 2004).

3.3.2. Ambientes Mixtos y virtuales de Aprendizaje:

En el Informe mundial sobre la educacion de la UNESCO, existe una clara relacion
entre la tecnologia y el aprendizaje, la tecnologia se define como el conjunto de técnicas,
conocimientos y procesos, que, aplicados de forma logica y ordenada, sirven para el disefio
y construccion de objetos orientados hacia el desarrollo de una tarea practica que permita al
ser humano modificar su entorno material o virtual para satisfacer sus necesidades y poder
crear soluciones Utiles. Generalmente, los ambientes de aprendizaje disponen de Ambientes
Virtuales de Aprendizaje, ya sea por los LMS (que de su traduccién del inglés sean
conocidos como sistemas de gestion del aprendizaje) y que permiten generar un ambiente

donde los estudiantes y profesores interactian de manera virtual.

El estudiante tiene un rol activo, donde es responsable de la construccion y
desarrollo de sus aprendizajes y competencias, tomando importancia el desarrollo de
habilidades de gestion de la informacion y de tiempo, ademéas de competencias de
autoaprendizaje, capacidades de autoorganizacion, habilidades de comunicacion tanto oral
como escrita y habilidades informaticas. En resumen, el estudiante se hace consiente de la

responsabilidad que requiere para su aprendizaje. (UNESCO, Madrid. 2009),
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En la actualidad existen muchas formas de poder estudiar desde formacion bésica,

cursos cortos, carreras profesionales, especializaciones, etc.; ya que hay varias maneras de
aprender y esto ha surgido mediante los ambientes de aprendizaje entre los que se destaca
el aprendizaje mixto que ha tomado demasiado auge en las instituciones educativas y
mediante el uso de plataformas se han desarrollado los recursos para que los estudiantes
puedan completar su aprendizaje, con ambientes flexibles y ubicando en un papel dindmico
al profesor, donde interactué efectivamente con los estudiantes y deja de ser fuente de todo,
facilitando a los estudiantes el uso de estos recursos y herramientas, que se necesitan para
explorar y elaborar destrezas y nuevos conocimientos; el estudiante, pasa a ser un actor con

un rol activo en la construccion de conocimiento(Moore, J. 2011).

La reciente digitalizacion del mundo, producto del desarrollo y popularizacién del
computador y el Internet, ha cambiado el modelo de distribucion de la informacion donde
las ideas y sus aplicaciones cobran cada vez més valor y las interconexiones entre lugares,
personas, economias y disciplinas se hacen cada vez mas evidentes. Este mundo

globalizado demanda nuevos saberes. (Rodriguez, N. 2014)

Los ambientes de aprendizaje no se circunscriben a la educacién formal, ni tampoco
a una modalidad educativa particular, se trata de aquellos espacios en donde se crean las
condiciones para que el individuo use sus capacidades y se apropie de nuevos
conocimientos, de nuevas experiencias, de nuevos elementos que le generen procesos de
analisis, reflexion y apropiacion. La UNESCO en su informe mundial de la educacion,
sefiala que los entornos de aprendizaje virtuales constituyen una forma totalmente nueva de

Tecnologia Educativa y ofrece una compleja serie de oportunidades y tareas a las



Aprendizaje significativo del inglés mediante el uso de herramientas ludicas en el marco de TIC

42
instituciones de ensefianza de todo el mundo, el entorno de aprendizaje virtual lo define
como un programa informatico interactivo de caracter pedagdgico que posee una capacidad
de comunicacion integrada, es decir, que est asociado a las Nuevas Tecnologias de la

Informacion y la Comunicacion (UNESCO,2019).

3.3.3. Aprendizaje significativo desde la Interaccion Estudiantes-TIC:

En el estudio realizado sobre la teoria del aprendizaje significativo: una revision
aplicable a la escuela actual, se explica la idea central de toda una teoria que le da sentido,
un referente tedrico cuyos fundamentos basicos son muy poco conocidos. Y es
precisamente ese desconocimiento de sus principios y condiciones, de la forma de aplicarlo
en el aula, lo que justifica que aun hoy los resultados de aprendizaje de nuestros estudiantes
sigan siendo poco significativos, lo que nos lleva a insistir en su explicacion y
comprension, tendente a un aprendizaje significativo de la misma por parte de los
educadores, que no se ha desarrollado a pesar del tiempo que ha transcurrido desde que se

postul6 (Rodriguez, M. 2011).

La teoria del aprendizaje significativo es la propuesta que hizo David P. Ausubel en
un contexto en el que, ante el conductismo imperante, se plante6 como alternativa un
modelo de ensefianza/aprendizaje basado en el descubrimiento, que privilegiaba el
activismo y postulaba que se aprende aquello que se descubre. Ausubel entiende que el
mecanismo humano de aprendizaje por excelencia para aumentar y preservar los
conocimientos es el aprendizaje receptivo significativo, tanto en el aula como en la vida
cotidiana (Ausubel,2002). Es un referente que pretende dar cuenta de los mecanismos por

los que se lleva a cabo la adquisicion y la retencion de los grandes cuerpos de significado
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que se manejan en la escuela. Es una teoria psicoldgica porque se ocupa de los procesos
mismos que el individuo pone en juego para generar su conocimiento; centra la atencion en
lo que ocurre en el aula cuando los estudiantes aprenden; en la naturaleza de ese
aprendizaje; en las condiciones que se requieren para que éste se produzca; en sus

resultados y, consecuentemente, en su evaluacion (Ausubel, 1976).

Es también una teoria de aprendizaje porque ésa es su finalidad, pues aborda todos y
cada uno de los elementos, factores, condiciones y tipos que garantizan la adquisicién, la
asimilacion y la retencion del contenido que la escuela ofrece al alumnado, de modo que

adquiera significado para el mismo. (Rodriguez, M. 2011).

Se ocupa del proceso de construccién de significados por parte de quien aprende,
que se constituye como el eje esencial de la ensefianza, dando cuenta de todo aquello que
un docente debe contemplar en su tarea de ensefiar si lo que pretende es la significatividad
de lo que su alumnado aprende. Su finalidad es aportar todo aquello que garantice la
adquisicion, la asimilacién y la retencién del contenido que la escuela ofrece a los
estudiantes, de manera que éstos puedan atribuirle significado a esos contenidos. Como
vemos, la teoria del aprendizaje significativo es mucho mas que su constructo central, que
es lo que ha trascendido y se ha generalizado. Por eso, el origen de esta teoria del
aprendizaje significativo esta en el interés que tiene Ausubel por conocer y explicar las
condiciones y propiedades del aprendizaje, que se pueden relacionar con formas efectivas y
eficaces de provocar de manera deliberada cambios cognitivos estables, susceptibles de

dotar de significado individual y social (Ausubel, 1976).
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Dado que lo que quiere conseguir es que los aprendizajes que se producen en la
escuela sean significativos, Ausubel entiende que una teoria del aprendizaje escolar que sea
realista y cientificamente viable debe ocuparse del caracter complejo y significativo que
tiene el aprendizaje verbal y simbdlico (este referente inicialmente se llamo teoria del
aprendizaje verbal significativo). Asi mismo, y con objeto de lograr esa significatividad,
debe prestar atencion a todos y cada uno de los elementos y factores que le afectan, que

pueden ser manipulados para tal fin (Rodriguez, N. 2014).

Todo esto se da como un proceso personal, pues la significacion atribuida a la nueva
informacidn depende de los recursos cognitivos que el aprendiz active y supone la toma de
decisiones y delimita las responsabilidades de quien aprende y de quien ensefia. Es el
individuo quien opta por aprender de manera significativa o no, dependiendo de esta
decision que asimile las situaciones que promueven su aprendizaje. Se trata, pues, de un
proceso centrado en el alumno, en su actividad. El aprendizaje significativo estimula el
interés del educando por lo que aprende, el gusto por el conocimiento que la escuela le
ofrece. Supone un reto individual y colectivo que propicia satisfaccion ante el logro de esos
aprendizajes, su significatividad y sus posibilidades de uso, agrado por construirlos y

mejora de la autoestima.

En definitiva, aprender significativamente es un desafio, un estimulo intelectual que
se retroalimenta fomentando algo tan importante en el mundo de hoy como es aprender a
aprender. El aprendizaje significativo supone el crecimiento cognitivo del que aprende, un
proceso que se acompafa de crecimiento afectivo también, en la medida en que motivay.

predispone hacia nuevos aprendizajes (Ballester, V. 2002).
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3.3.4. Educacion virtual:

El estudiante virtual desarrolla un rol importante dentro del proceso de ensefianza y
aprendizaje mediado por las TIC, ya que se convierte en protagonista de su propio
aprendizaje, presentando avances que son resultado de su autodisciplina, en el que
desarrolla capacidades para autodirigir su proceso de formacion y alcanzar las metas
trazadas. En relacion con el rol del estudiante en los ambientes educativos mediados por las
TIC, sefiala que la definicion de los criterios, los valores y los intereses al adoptar las TIC
debe obedecer a una planificacion que permita desarrollar los procesos pedagdgicos, en los
que el estudiante virtual desempefia un rol central representado en el conjunto de

comportamientos y normas que este debe asumir como actor del proceso educativo.

Algunas caracteristicas del rol del estudiante virtual que le permiten la generacion
del conocimiento estan directamente relacionadas con la capacidad de autogestion,
expresada en la autodisciplina, el autoaprendizaje, el analisis critico y reflexivo, asi como
en el trabajo colaborativo, fundamental para contribuir al desarrollo del ser en su
interaccidn y aporte con y para otros desde una mirada ética que le permite tomar

conciencia de las consecuencias que pueden generar sus acciones (Escudero, J.M. 1992).

3.4. Marco tecnoldgico

Dado que el trabajo se enmarca en la educacion virtual y nace de la interaccion y las
posibilidades que brindan los ambientes virtuales de aprendizaje y las plataformas digitales,
es importante hacer un recorrido por los aspectos mas relevantes de la tecnologia que

aportan a la propuesta pedagégica G.A.M.E y que posibilitan su aplicacion y evaluacion.
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Tal y como lo menciona Ramirez (2008) los medios TIC, los docentes y los estudiantes
interacttan en un proceso de crecimiento, educacion y aprendizaje disfrutando del acceso al

conocimiento en cualquier sitio y momento.

3.4.1. Ambientes virtuales de Aprendizaje

Por definicion, un Ambiente Virtual de Aprendizaje (AVA) es un sistema o
sotfware que proporciona el desarrollo y distribucién de diversos contenidos para cursos

on-line y asignaturas semi-presenciales para estudiantes en general.

Un AVA es un ambiente virtual, disefiado para ayudar a profesores y tutores a
gestionar materiales de estudios tanto complementarios como para cursos que
exclusivamente se desarrollan en Internet. Su objetivo principal es crear una verdadera aula
en Internet, trayendo a la pantalla del alumno una experiencia de aprendizaje donde es
posible realizar actividades programadas, intercambiar ideas, tener acceso a diversos
materiales de las disciplinas estudiadas y recibir acompafiamiento en su proceso de

aprendizaje (Belloch, 2001).

Estan conformados por el espacio, el estudiante, el asesor, los contenidos educativos,

la evaluacion y los medios de informacion y comunicacion.

Los ambientes de aprendizaje no se circunscriben a la educacion formal, ni tampoco
a una modalidad educativa particular, se trata de aquellos espacios en donde se crean las
condiciones paraque el individuo se apropie de nuevos conocimientos, de nuevas

experiencias, de nuevos elementos que le generen procesos de analisis, reflexiéon y
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apropiacion. Llamémosle virtuales en el sentido que no se llevan a cabo en un lugar
predeterminado y que el elemento distancia (no presencialidad fisica) esté presente (Belloch,

2001).

La UNESCO (1998) en su informe mundial de la educacion, sefiala que los entornos
de aprendizaje virtuales constituyen una forma totalmente nueva de Tecnologia Educativa y
ofrece una compleja serie de oportunidades y tareas a las instituciones de ensefianza de todo
el mundo, el entorno de aprendizaje virtual lo define como un programa informatico
interactivo de caracter pedagdgico que posee una capacidad de comunicacion integrada, es

decir, que esta asociado a Nuevas Tecnologias.

La dimension pedagdgica de un AVA esta representada por el proceso de ensefianza
y aprendizaje que se desarrolla en su interior. Esta dimension lo define como un espacio
humano y social, esencialmente dindmico. Basado en la interaccion que se genera entre el
docente, los alumnos a partir de lo planteado y resolucion de actividades didacticas. Se
describe a esta interaccion como "actividad conjunta”, siendo conjunta a pesar de realizarse

de manera remota y muchas veces asincronicamente (Belloch, 2001).

3.4.2. Plataforma de aprendizaje “Territorium” SENA

En diciembre de 2019, mediante un contrato por $30.000 millones con la empresa
Colombia Digital LMS, el Servicio Nacional de Aprendizaje aposto por la creacion de una
nueva plataforma para la educacion virtual llamada Territorium, creada por la empresa

mexicana “territoriumlife” que reemplazo a la plataforma Blackboard.
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Territorium Life es una empresa privada que tiene 8,500,000 usuarios en todo el
mundo con clientes como Dell Inc, Microsoft, Johnson & Johnson y Pepsico. Territorium
también trabaja con ministerios de educacion en paises de América Latina, universidades y

colegios comunitarios.

Esta nueva plataforma virtual del SENA es donde se gestionan las clases de
modalidad virtual. Territorium es el resultado de una nueva actualizacion de las
herramientas digitales para la formacion de los aprendices y actualmente gestiona la
formacion titulada y complementaria a nivel nacional. Entre sus virtudes se encuentran una
mayor posibilidad de interaccidn entre los miembros de la comunidad educativa, la
configuracién tipo red social y la capacidad de configurarse y adaptarse a la diversidad de
cursos del SENA, sin embargo, es importante aclarar que los instructores solo tienen
permitido ajustar, modificar o cambiar hasta un 20% de las actividades del curso, razon por

la cual cualquier propuesta debe tener en cuenta esta limitante.

3.4.3. Programa virtual de aprendizaje de inglés “English Dot Works”

"English Dot Works" es el programa de formacion de inglés virtual que ofrece el
SENA, una alternativa en linea cuyo objetivo principal es llegar a todas las regiones del

pais y fortalecer las habilidades linguisticas y comunicativas en inglés de los colombianos.

El curso se enfoca en la identificacion, apropiacion y uso de estructuras basicas del

idioma inglés en un contexto de aprendizaje como lengua extranjera (EFL por sus siglas en
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inglés), dandole al aprendiz las bases conceptuales y comunicativas para iniciar su proceso

de formacion bilingue.

Puede acceder a este Programa de Formacion virtual cualquier colombiano que se
encuentre dentro o fuera del pais que tenga acceso a internet. English Dot Works esta

compuesto por 10 niveles que inician en beginner (principiante) y terminan con un nivel 9.

Dichos niveles corresponden con el Marco Comun Europeo de Referencia para las
Lenguas (MCERL) y al finalizar la totalidad del Programa de Formacion se espera que el

aprendiz pueda desarrollar un nivel B1(intermedio) de acuerdo con este Marco.

Para realizar el nivel 5 del programa no se requiere que el aprendiz haya aprobado el
programa de formacion English Dot Works Level 4 u anteriores, se pide sin embargo que
tenga dominio de elementos basicos en el manejo de herramientas informaticas y de
comunicacion como: correo electrénico, chats, procesadores de texto, software para
presentaciones, navegadores de internet y otros sistemas y herramientas tecnoldgicas

necesarias para la formacion virtual.

El curso se desarrolla en 6 semanas en las cuales los aprendices a través de la
plataforma virtual del SENA llamada “Territorium” acceden a los contenidos del curso que
se componen de la siguiente manera: cada curso contiene 4 actividades de aprendizaje, cada
actividad contiene una carpeta con el material del curso, que son documentos,
presentaciones y contenidos interactivos en los cuales esta la explicacion del tema de la

actividad, practicas, vocabulario y demas elementos necesarios para la comprension del
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mismo. Luego el aprendiz tiene para a cada actividad un promedio de 4 evidencias de

aprendizaje, que son las tareas a realizar y que luego calificard el instructor.

Los temas vistos en el nivel 5 de English Dot Works son:

1. Normas de cortesia en contextos académicos, laborales y comerciales.

2. Adjetivos: orden, cuantificadores, comparativos, superlativos

3. Preguntas y solicitudes en los diversos tiempos verbales y con combinacion de distintos

tipos de verbos.

4. Condicionales 0,1y 2.

5. Discurso reportado y expresiones de opinion.

6. Preguntas ‘tag‘.

7. Expresiones idiomaticas: verbos frasales, dichos.

8. Modismos.
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Capitulo 4. Disefio Metodoldgico

4.1. Enfoque metodoldgico

El enfoque del presente trabajo fue cualitativo y es necesario resaltar que la
investigacion cualitativa posee un conjunto de particularidades que la identifican como tal
pero que, en nuestros dias, se presenta fragmentada (Hammersley, 2004:25; Atkinson,
2005), mostrando diferencias tanto entre las diversas tradiciones que abarca como en el
interior de estas. No constituye, pues, un enfoque monolitico sino un espléndido y variado
mosaico de perspectivas de investigacion (Patton, 2002: 272). La investigacion cualitativa
es, para Denzin y Lincoln (1994: 2), multimetddica, naturalista e interpretativa. Es decir,
que las investigadoras e investigadores cualitativos indagan en situaciones naturales,
intentando dar sentido o interpretar los fenémenos en los términos del significado que las
personas les otorgan. La investigacion cualitativa abarca el estudio, uso y recoleccion de
una variedad de materiales empiricos -estudio de caso, experiencia personal, introspectiva,
historia de vida, entrevista, textos observacionales, historicos, interaccionales y visuales-
que describen los momentos habituales y problematicos y los significados en la vida de los

individuos.

Flick (1998) propone una lista preliminar de los que estima como cuatro rasgos de
la investigacion cualitativa: a) la adecuacion de los metodos y las teorias: el objetivo de la
investigacion es mas descubrir lo nuevo y desarrollar teorias fundamentadas empiricamente

que verificar teorias ya conocidas. La validez de la investigacion se evalla con referencia a
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aquello que se quiere estudiar y no depende exclusivamente del seguimiento de los

abstractos criterios de la ciencia.

La consigna central de la investigacion cualitativa reposa en el origen de los
resultados, en el material empirico y en la apropiada eleccién y aplicacién de métodos al
objeto de estudio; b) la perspectiva de los participantes y su diversidad: la investigacion
cualitativa analiza el conocimiento de los actores sociales y sus practicas y tiene en cuenta
que, en el terreno, los puntos de vista y las practicas son distintos debido a las diferentes
perspectivas subjetivas y a los disimiles conocimientos sociales vinculados con ellas; ¢) la
reflexividad del investigador y de la investigacion: a diferencia de la investigacion
cuantitativa, la investigacion cualitativa toma a la comunicacion del investigador con el

campo y con sus miembros como una parte explicita de la produccién de conocimiento.

Las subjetividades del investigador y de los actores implicados son parte del
proceso de investigacion. Las reflexiones del investigador sobre sus acciones,
observaciones, sentimientos, impresiones en el campo se transforman en datos, forman
parte de la interpretacion y son documentadas en diarios de investigacion o protocolos de
contexto, y d) la variedad de enfoques y métodos en la investigacion cualitativa: la
investigacion cualitativa no esta basada en un concepto tedrico y metodolégico unificado.
Varias perspectivas tedricas y sus respectivos métodos caracterizan las discusiones y la
practica de investigacion. Esta variedad de distintas aproximaciones es el resultado de
diversas lineas de desarrollo, tanto secuencial como paralelo, en la historia de la

investigacion cualitativa.
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4.2. Tipo de Investigacion

El tipo de investigacion es de Investigacion-Accion ya que en el campo educativo se
utiliza para describir una familia de actividades que realiza el profesorado en sus propias
aulas con fines tales como: el desarrollo curricular, su autodesarrollo profesional, la mejora

de los programas educativos, los sistemas de planificacion o la politica de desarrollo.

Estas actividades tienen en comun la identificacion de estrategias de accion que son
implementadas y mas tarde sometidas a observacion, reflexion y cambio. Se considera
como un instrumento que genera cambio social y conocimiento educativo sobre la realidad

social y/o educativa, proporciona autonomia y da poder a quienes la realizan.

Segun Elliot (2000) se relaciona con los problemas précticos cotidianos
experimentados por los profesores y no por los problemas tedricos de los investigadores, su
proposito consiste en profundizar la comprension del profesor (diagnostico) de su
problema, en su busqueda de comprension la investigacidén-accion construye un “guion"
sobre el hecho en cuestion, relaciondndolo con un contexto de contingencias mutuamente
interdependientes, 0 sea, hechos que se agrupan porque la ocurrencia de uno depende de la
aparicion de los demas (estudio de caso) que proporcionan una teoria de la situacion, pero

se trata de una teoria naturalista presentada de forma narrativa.

La caracteristica mas importante es que la investigacion-accion interpreta "lo que
ocurre™ desde el punto de vista de quienes actuan e interacttan en la situacion problemay
se interpretan como acciones y transacciones humanas, en vez de como procesos naturales

sujetos a las leyes de la ciencia natural.
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Como la investigacidn-accion incluye el dialogo libre de trabas entre el investigador

y los participantes, debe haber un flujo libre de informacion entre ellos.

En concreto, cuando la Investigacion-Accion se aplica a nivel escolar, puede ser un
método efectivo para elaborar diagnosticos concretos en torno a problemas especificos,
puede agilizar las relaciones de comunicacion, facilitar la implementacion e implantacion
de innovaciones, flexibilizar los intercambios entre profesores y especialistas, promover el
desarrollo de estrategias de aprendizaje, procedimientos de evaluacion, motivacion,

disciplina y gestion del aula.

Cohen y Manion (1990) justifican como propositos de la Investigacién-Accion en la
escuela los siguientes: a. Es un medio para remediar problemas diagnosticados en
situaciones especificas o para mejorar situaciones especificas. b.Es una estrategia de
formacion permanente para el profesor, dotdndolo de nuevas técnicas y métodos para una
mayor documentacién y conocimiento de la realidad del aula. c.Es una forma interesante de
introducir métodos innovadores en las escuelas. d .Es una buena oportunidad para mejorar
las estructuras de comunicacion entre los profesores en ejercicio y los investigadores
académicos, asi como una forma util de remediar el fracaso de la investigacion tradicional
para dar oportunidades de cambio reales y recetas claras .Es una alternativa global a los

modelos tradicionales de hacer ciencia.
4.3. Linea de investigacion institucional

La linea de investigacion es la de “Evaluacion aprendizaje y docencia”, esta linea de

investigacion contiene tres ejes fundamentales: evaluacion, aprendizaje y curriculo. Estos
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son esenciales en la propuesta formativa y su constante analisis es uno de los retos de los

sistemas educativos contemporaneos.

La linea busca circunscribirse al desarrollo histérico institucional, ya que prioriza la
responsabilidad como parte integral de una propuesta formativa de calidad. Parte de esa
responsabilidad esta en la evaluacion permanente, que debe ser asumida como parte
integral del proceso educativo. Gracias a ésta, la Institucion encuentra y entiende las
posibilidades reales de mejorar el proyecto formativo. Esta linea de investigacion concibe
la educacion como proceso complejo, inacabado e incierto que requiere del

acompariamiento de la evaluacion para identificar logros y oportunidades.

Su objetivo es el de fortalecer la reflexion, el debate, la construccion,
deconstruccion y difusidn del conocimiento en torno a las problematicas de la evaluacion,
el curriculo y la docencia, vinculando el ejercicio investigativo a redes de conocimiento en
ambitos institucionales, de programas en los niveles de pregrado y posgrado y educacion

media.

4.4. Grupo de investigacion

El grupo de investigacion “La Razdn Pedagdgica” reine diferentes intereses
concentrados en la generacion y renovacion de conocimiento mediante propuestas
investigativas de profesores y estudiantes centrados sobre los ejes del quehacer pedagdgico
que se ocupa de los procesos de ensefianza y aprendizajes, fundamentados en el campo

disciplinar de la pedagogia.
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El primer eje; el de la ensefianza concentra problematicas referentes con la
docencia, los métodos, las didacticas generales y especiales, los sistemas de evaluacion, el
curriculo, la evaluacion y las mediaciones fisicas, tecnoldgicas y humanas. El segundo
referido con el quehacer docente; el de los aprendizajes, concentra problematicas de
estudiantes, necesidades, estilos de aprendizaje, inteligencias y habilidades particulares de
los estudiantes, la familia, los ambientes escolares, las condiciones del contexto econémico,

politico, social, cultural, ético y estético.

La mision del grupo es contribuir con el desarrollo, la renovacion, la construccion y
la deconstruccion de los procesos educativos en todos los niveles y metodologias, a través
de la formacion de profesionales responsables, éticos, creativos, innovadores,
emprendedores comprometidos con la respuesta a los retos y desafios de la nueva era
civilizatoria y de la denominada sociedad del conocimiento; especialmente con la
generacion de la cultura para la paz y el cuidado del medio ambiente, donde la
investigacion sea el eje para dichas transformaciones canalizando y fortaleciendo alianzas
nacionales e internacionales para compartir y hacer mas pertinente y eficaz los procesos

investigativos.
4.5. Linea de investigacion del grupo de investigacion

La linea de investigacion es Mediaciones tecnologicas en educacion, ya que se
constituye en un eje tematico que reflexiona hacia la construccion de conocimiento incluso

en escenarios virtuales, que invita trabajar colaborativamente, a hablar de educacion digital
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como competencia y que reinventa la préactica pedagdgica desde acciones organizadas,

interactivas y diferenciales.

4.6. Técnicas de investigacion:

En investigacidn-accion se usa una variedad de métodos para recopilar los datos. La
investigacidn-accién incluye todos los métodos de investigacion que proporcionan
evidencia relevante para el desarrollo de una préactica inclusiva y educacional. La
investigacidn-accién usa, predominantemente, métodos etnograficos, como por ejemplo la
entrevista, ya que involucra a personas con conocimiento “desde adentro” o familiarizadas
con la situacion, no obstante, toda evidencia que arroja luz acerca de la situacién es

aceptable. (O’Hanlon, 2009).

La investigacidn-accion reconoce que el investigador y los participantes tienen
perspectivas individuales que pueden influir en la direccién de la investigacién. La validez
y la autenticidad de la investigacion-accién dependen de que aquellos involucrados en ella
estén conscientes de sus intereses y valores personales, los cuales dan forma a su propio

compromiso. (O’Hanlon, 2009).

Para este estudio se utiliz6 como técnica de recoleccién de datos la aplicacion de
dos instrumentos tipo encuesta. El primero de ellos que fue un cuestionario estructurado
autoadministrado aplicado en la fase inicial de diagnostico, el cual tuvo como objetivo
hacer un reconocimiento de la poblacion (aprendices) en su dimension socio-demogréafica
para con ello ser objetivo y dirigir anclar la posterior propuesta pedagdgica en contexto

real, asi mismo a través de este mismo instrumento se obtuvo informacion de los estilos de
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aprendizaje predominantes en los grupos ya que es indispensable también reconocer que no
todos aprendemos de la misma forma y por Gltimo se evaluaron las competencias digitales
de los participantes para conocer el dominio que tienen del mundo digital, ya que estos
cursos del SENA se desarrollan de manera virtual y esta podria ser una variable en la

interpretacion de la informacion.

Un segundo instrumento tipo encuesta se aplico finalizando la fase de observacion
en la cual a través de este instrumento se evalud la experiencia de los participantes en 4
dimensiones: Pedagégica, Ludica, TIC y de Actividades. El propoésito de este instrumento
fue el de identificar a traves de preguntas puntuales la satisfaccion en torno al curso y
realizar un posterior analisis comparativo entre el grupo control y el grupo en el que se

implemento la propuesta pedagdgica (grupo GAME).
4.7. Instrumentos

Los instrumentos utilizados, en consecuencia, con el tipo de estudio y la linea de
investigacioén inician con la necesidad de hacer un reconocimiento de los participantes
partiendo de sus caracteristicas socio-demograficas, explorando los estilos de aprendizaje y

reconociendo las habilidades digitales de los participantes.

Dado lo anterior se aplico en la fase 1 de diagnostico, un cuestionario estructurado
autoadministrado con el fin de caracterizar a la poblacion, conocer los estilos de
aprendizaje predominantes en el grupo (test de estilos de aprendizaje VARK) y un test de

competencias digitales (Anexo 1)

El cuestionario estructurado consta de 31 preguntas distribuidas asi:
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e 10 preguntas del componente sociodemogréafico

e 16 preguntas correspondientes al test de estilos de aprendizaje VARK

e 5 preguntas del componente de competencias digitales.

Finalizando la fase de observacion se aplicd un instrumento tipo cuestionario que
recoge la experiencia de los aprendices en 4 dimensiones: Pedagogica, Ludica, TIC y de

Actividades.

El cuestionario final consta de 12 preguntas, 3 preguntas por cada dimension a evaluar
y su proposito fue el de conocer la experiencia y satisfaccion de los participantes y servir de
medio de comparacion entre el grupo control y el grupo al que se le aplicé la propuesta

pedagogica (grupo G.A.M.E). (Anexo 2).

4.8. Poblacién y Muestra

La poblacion son los aprendices participantes del curso de formacién
complementaria “English Dot Works” nivel 5 del Centro de Servicios Financieros del
SENA, regional distrito capital. Los aprendices se inscribieron en linea a través de la pagina
plataforma “Senasofiaplus” y para su seleccion no se aplicé ningudn filtro, a la formacion

complementaria del SENA se puede inscribir cualquier persona.

La poblacion para este estudio fue de 320 aprendices inscritos en el nivel 5 del
programa English Dot Works asignados al instructor, divididos en 4 grupos de 80

aprendices seleccionados al azar.
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Por otra parte, la muestra fueron dos de los grupos del curso de formacion
complementaria “English Dot Works” anteriormente mencionados, cada uno conformado
por 80 aprendices. Entonces la muestra estuvo compuesta por 160 aprendices. El curso se

ejecutd entre los meses de junio y julio del afio 2020.

4.9. Fases de investigacion

Los tres componentes mas importantes de la investigacion cualitativa son, los datos
-cuyas fuentes mas comunes son, para ellos, la entrevista y la observacion-; los diferentes
procedimientos analiticos e interpretativos de esos datos para arribar a resultados o teorias;
y, por ultimo, los informes escritos o verbales. Esos datos deben guardar relacién con la
pregunta de investigacion; ser, pues, recolectados intencionalmente y, cuando corresponda,

ser recogidos en situaciones naturales.

Se siguieron los pasos propuestos por la metodologia de investigacion-accién que
sugiere hacer un diagndstico, realizar una planificacién, pasar a la observacion y por ultimo
reflexionar, con el propoésito de adaptarlo al escenario de la virtualidad del SENA propuse

el siguiente esquema de trabajo:
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-Formulacién del problema

-Formulacién de la propiesta de
intervencion pedagogica
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FASE 2
-Recoleccion inicial de informacion
Trabajo de campo (implelemtacion)
Recoleccion final de informacién

Figura 1. Esquema de trabajo por fases.

En la primera fase conociendo el contexto y basado en los formatos de cierre de

curso y en las encuestas de satisfaccion del SENA que sefialan la existencia de una alta

desercion de aprendices del programa y teniendo el reto de la implementacion de un nuevo

Ambiente de Aprendizaje virtual se realizo la identificacion de necesidades, se planted el

problema de investigacion y se formuld la estrategia de intervencion “G.A.M.E”.

En la segunda fase ya iniciado el curso, se realizo la recoleccion de informacion con

el instrumento inicial de diagnostico el cual tuvo como objetivos:

1. Recolectar informacién socio-demogréafica como una forma de identificar las

necesidades educativas y reconocer las caracteristicas mas importantes de los

aprendices que participan del curso y entender las particularidades del grupo, ya
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que siendo consecuentes con la Investigacion Accion, este debe ser un proceso

de comprension y construccion.

2. ldentificar estilos de aprendizaje de los participantes por medio de un test de
V.A.R.K (Visual, Aural, Read/Write, Kinesthetic) desarrollado por Neil
Fleming en 1987 que estudia los cuatro sistemas representacionales basicos de la
programacion neurolinguistica (PNL), que son: Aprendizaje visual, Aprendizaje
auditivo Aprendizaje de lectura / escritura y Aprendizaje kinestésico, lo anterior
como forma de reconocer los canales perceptuales dominantes en los grupos y

guiar la intervencion y la aplicacion de la propuesta pedagdgica.

3. Reconocer las capacidades y habilidades de manejo de sistemas informaticos y
recursos digitales por medio de un test de habilidades digitales que pretende
identificar los recursos personales de los aprendices frente al uso de la
plataforma de aprendizaje identificando fortalezas y debilidades que pueden ser

una variable en la experiencia de aprendizaje.

La recoleccion de esta informacion se realizo por separado en los dos grupos “grupo
control” y “grupo G.A.M.E”. En esta fase el curso se desarrolld en los tiempos establecidos
por el SENA (6 semanas) y en la tltima semana de ejecucion se aplico el instrumento de
evaluacion final que fue una encuesta que evalud la experiencia de los aprendices en el
curso, recogiendo informacion clasificada en cuatro categorias: pedagdgica, Ludica, TICy

de Actividades.
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La tercera fase fue la de analisis de datos, resultados, discusion y conclusiones, en
donde se realizo el analisis de la informacion recolectada con los instrumentos, se analizo a
la luz del marco tedrico, se trianguld, se discutieron los resultados y se formularon

conclusiones.

La cuarta fase siguiendo la metodologia de la IA fue la de reflexion.

4.10 Propuesta de intervencion pedagogica G.A.M.E.

La intervencion ludico-pedagogica se realizé a través de un modelo que he
denominado G.A.M.E. este modelo se caracteriza por imprimir en las actividades las
caracteristicas que se describen a continuacién y que sin cambiar el tema a trabajar lo hacen

significativo, divertido y ameno.

Cada una de las letras que conforman la palabra GAME hace referencia a un eje

fundamental de la estrategia metodoldgica a aplicar con el grupo de intervencion.

- La (G) hace referencia al gozo, y se define como el &nimo de disfrutar y gozar por

alguien o algo, en el juego esto se traduce en motivacion.

- La(A) hace referencia al actuar en dos sentidos, el primero de ellos referente a la

accion y el segundo a la interpretacion.

- Laletra (M) hace referencia al mantenimiento, es decir a la continuidad en el
tiempo de los saberes aprendidos, ya que, al ser significativos, los contenidos

aprendidos son mas duraderos.
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- La (E) hace referencia al entender, es decir a la interiorizacion de los conocimientos

y a su capacidad de ser utilizados en los entornos cotidianos, ya que, a diferencia del
aprendizaje memoristico, se pretende que los saberes sean comprendidos por quien

aprende.

Los principios explicados en cada una de las letras fueron aplicados a 4 evidencias
de aprendizaje o actividades que los aprendices pertenecientes al grupo “G.A.M.E”
realizaron durante la ejecucion del curso, siendo asi que fueron reemplazadas actividades
que eran talleres de completar informacion por actividades participativas, ltdicas y de

aprovechamiento tecnoldgico.

Es imprescindible partir por entender que el aprendizaje de una segunda lengua implica
retos y desafios desde el punto de vista linglistico, cultural y sobre todo metodoldgico, ya
que es desde este ultimo aspecto que se puede mejorar la efectividad del aprendizaje. Por
esta razon es que lo ladico dada su naturaleza aporta elementos que pueden ser
diferenciadores y determinantes para superar aquellas dificultades que pueden existir en el

proceso de aprendizaje.

Los cursos de inglés virtual del SENA se componen de 10 niveles y cada uno de los
niveles es un curso de 60 horas distribuido en 6 semanas que se componen de: 4 actividades
generales que contienen un material de apoyo, material de soporte y 4 tareas a desarrollar
por parte del aprendiz (evidencias de aprendizaje), una actividad interactiva y por lo general

3 evidencias entregables asi:
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Figura 2. Esquema de actividades en la plataforma Territorium.

La propuesta consiste en reemplazar una de las evidencias pertenecientes a cada
actividad por una evidencia que responda al planteamiento de lo ladico, participativo y que
aproveche mas las TIC. La razon de reemplazar s6lo una actividad responde a que el
programa de formacion debe conservar su estructura y solo es permitida por parte del

SENA la modificacion o cambio de hasta un 20% de las actividades.

Los talleres implementados fueron asi:

- Taller 1. Juego de roles: cada alumno posee la identidad de un personaje ficticio y
una serie de indicaciones sobre la tarea individual que tiene que llevar a cabo de
acuerdo con su identidad. La finalidad de esta actividad es ejemplificar experiencias
que tienen que llevar a adoptar habilidades y destrezas. Consiste en hacer que los
participantes simulen personajes definidos con antelacion, y de esta forma, se ponen
en el puesto de rol y pueden observar desde diferentes perspectivas los

comportamientos y poner en practica las expresiones y estructuras gramaticales
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segun el papel que ejerce. Se propuso el juego “Giving advice to a friend” en el cual
tenian que aconsejar a un amigo en torno a un problema usando expresiones
aprendidas. El Juego se desarrollo en plataforma a través de video reunion con una
duracién por grupo de participantes de 10 minutos y se promovieron las habilidades

de habla y pronunciacion.

=

= E3Voulube

EDWS Activity 3

Figura 3. Juego de roles en la plataforma territorium.

Taller 2. Juegos para emparejar (memoramas): se reparten pares idénticos de fotos,
ilustraciones o cartas. Los jugadores deben encontrar su pareja mediante la
descripcion de la informacion dada. Este juego cumple ejercitar la memoria, la
concentracion y la percepcion visual. Capacidades que iran incrementandose poco a
poco con u juego. Dependiendo de las figuras o iméagenes que tenga, se puede
estimular el aprendizaje de distintos contenidos, en este caso se trabajé con el
objetivo de aumentar el vocabulario respecto a lugares de trabajo y profesiones en

inglés. La actividad se monto a la plataforma como una actividad tipo SCORM o
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interactiva que contaba con tiempo de ejecucion de 5 minutos y 2 intentos por
aprendiz, en la cual debia asociar el nombre de la profesion con la imagen

correspondiente (30 imégenes y profesiones)

00/30 Arrastra con el raton cada palabra sobre la imagen correspondiente. Si has
acertado, desapareceran las dos

Figura 4. Juego interactivo memoramas profesiones.

- Taller 3. Juegos puzzle: Este juego conlleva a resolver problemas, ya que deben
pensar y desarrollar una estrategia para lograr el objetivo de ensamblar las piezas.
En el curso el rompecabezas trato de expresiones comunes relacionadas con lugares.
La actividad se mont6 en la plataforma como un archivo descargable para
desarrollar y luego subir como evidencia el resultado. De igual manera promovié la

interaccidn entre los aprendices ya que se socializ6 en una videoconferencia.
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Figura 5. Puzzle de expresiones y lugares.

- Taller 4: Videoforo: Creando un foro en la plataforma y proponiendo un temay
preguntas orientadoras cada aprendiz graba un video de 1 minuto dando su punto de
vista y comenta con otro video de 1 minuto la participacion de al menos 1 de sus
compafieros. Este videoforo se configurd en la plataforma para que cada aprendiz
subiera su video y los deméas comparieros pudieran verlos y comentarlos. La
temética del videoforo fue la discusion sobre “The tiny house movement” en la cual
cada aprendiz expresaba su opinion haciendo uso del vocabulario aprendido y del

uso de verbos modales.
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Figura 6. Videoforo “The tiny house movement”.

Taller 1-
Juego de
roles

Taller 2- Taller 3-
Juegos para ‘ TaIIeres. Juegos

emparejar Puzzle

Taller 4-
Videoforos

Figura 7. Tipo de talleres implementados en el grupo GAME
4.11. Estrategias de analisis

Los métodos de andlisis de datos no son técnicas neutrales. Por un lado, reflejan y,
por el otro, estan imbuidos de suposiciones tedricas, epistemologicas y ontoldgicas, entre
las que se encuentran las concepciones acerca de los sujetos y de las subjetividades y la

comprension acerca de como el conocimiento es construido y producido. El factor humano



Aprendizaje significativo del inglés mediante el uso de herramientas ludicas en el marco de TIC

70
es la gran fuerza y la debilidad fundamental de la investigacion cualitativa. El analista tiene
la obligacion de revisar y exponer su propio proceso analitico y sus procedimientos tan
completa y verazmente como le sea posible. Esto significa que el analisis cualitativo es un
nuevo momento del trabajo de campo en el que el analista debe observar su propio proceso
al mismo tiempo que realiza el andlisis y dar cuenta de €l conjuntamente con el informe de

los resultados de la investigacion.

El andlisis final de la informacion y las narrativas se realizo por triangulacion que es
una técnica de analisis de datos que se centra en el contrastar visiones o enfoques a partir de
los datos recolectados. Por medio de esta se mezclan los métodos empleados para estudiar

el fendmeno, bien sea aquellos de orientacion cuantitativa o cualitativa.

Su proposito o finalidad es la contraposicion de varios datos y métodos que estan
centrados en un mismo problema, asi se pueden establecer comparaciones, tomar las
impresiones de diversos grupos, en distintos contextos y temporalidades, evaluando asi el

problema con amplitud, diversidad, imparcialidad y objetividad.

En el &rea de las ciencias sociales y especialmente en la investigacion cualitativa, la

triangulacion se puede definir como:

(...) incluye la adopcion por los investigadores de diferentes perspectivas sobre un problema
sometido a estudio o, de modo mas general, en la respuesta a las preguntas de
investigacion. Estas perspectivas se pueden sustanciar utilizando varios métodos, en

varios enfoques tedricos o de ambas maneras. Las dos estan o deben estar vinculadas.
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Ademas, la triangulacion se refiere a la combinacion de diferentes clases de datos
sobre el fondo de las perspectivas teodricas que se aplican a ellos. Estas perspectivas
se deben tratar y aplicar en la medida de lo posible en pie de igualdad y siguiendo por
igual los dictados de la I6gica. Al mismo tiempo, la triangulacion (de diferentes
métodos o tipos de datos) debe permitir un excedente importante de conocimiento.
Por ejemplo, debe producir conocimiento en diferentes niveles, lo que significa que
van mas alld del conocimiento posibilitado por un enfoque y contribuyen de esta

manera a promover la calidad en la investigacion (Flick, 2014, p.67).
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Capitulo 5. Resultados

En el presente capitulo se mostraran los resultados obtenidos en la investigacion de
acuerdo con las fases de la investigacion y los instrumentos utilizados. Es necesario
recordar que los instrumentos se aplicaron de manera independiente a los aprendices

pertenecientes al grupo control y al grupo G.A.M.E.

5.1. Resultados obtenidos con el instrumento inicial.

El primer instrumento aplicado en la fase 1 de la investigacion fue un instrumento
de caracterizacién sociodemografica que ademas incluia un test de estilos de aprendizaje

(V.A.R.K) y un test de habilidades digitales. Al respecto se encontré lo siguiente:

En cuanto a la caracterizacion sociodemografica se encontré lo siguiente:

A. Laedad de la mayoria de los participantes de los cursos esta entre los 15 y 55
afios, siendo el rango entre 16 y 25 afios la franja con mas participantes (52%
grupo control y 38% grupo GAME). Es de mencionar gque en el grupo Control
existe un 4.10% de participantes en el rango de los 56 afios 0 mas, mientras que
en el grupo GAME no hubo participantes en ese rango de edad. Es decir, la

muestra estd compuesta por adolescentes y adultos jovenes.
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Edades participantes grupo Distribucion edades participantes
control grupo GAME

Figura 8. Distribucion de edades por grupo.

B. A lapregunta sobre el estado civil se encontr6 que la mayoria de los
participantes reportan ser solteros (68.8% en el grupo control y 72.2% en el
grupo GAME) seguido de la opcién Unién libre y casados con porcentajes

similares en ambos grupos.

Estado civil grupo control 80,00% Estado civil grupo GAME
80,00%
60.00% 60,00%
40,00%
40,00%
20,00%
0,00% 20,00%
1 ]
W soltero mu.libre 0,008soltero &e f—
. 1
M casado viudo M casado viudo
M separado/divorciado M separado/divorciado

Figura 9. Distribucidn estado civil por grupo.
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C. A lapregunta de si tienen hijos, se encontr6 que la mayoria de los participantes

no tienen hijos (67.7% grupo control y 77.8% grupo GAME).

Hijos grupo control Hijos grupo GAME

ﬁ )
& )0;/
Cl

Figura 10. Distribucion del tener o no hijos por grupo.

D. A lapregunta con quien vive se encontr6 que la mayoria (93.8 grupo control y

84.1 grupo GAME) viven con su familia o su pareja.

Con quien vive grupo control Con quien vive grupo
100,00% GAME
100,00%
50,00%
50,00%
0,00% — E— 0,00% —
1 1
B familia o pareja H solo B familia o pareja m solo
M amigos o conocidos M pareja e hijo M amigos o conocidos M pareja e hijo
m donde trabajo B donde trabajo

Figura 11. Distribucién de personas con las que vive por grupo.
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E. En cuanto al nivel de educacion més alto cursado por los participantes, se
encontrd que en el grupo control la mayoria se ubico en el nivel de técnico y
tecndlogo seguido de bachillerato, mientras que en el grupo GAME obtuvimos
porcentajes iguales entre los niveles técnico y tecnologo y pregrado,

entendiendo asi que en el grupo GAME el nivel educativo es mas alto.

Nivel educativo grupo Nivel educativo grupo GAME
control 40,00%
60,00% 30,00%
40,00% 20,00%
20,00% I 10,00%
0,00% ] 0,00% — .
1 1
M escuela primaria M bachillerato M escuela primaria M bachillerato
tecnico/tecnologo ™ pregrado tecnico/tecnologo ™ pregrado
M posgrado M ninguno M posgrado M ninguno

Figura 12. Distribucién del nivel educativo por grupo.

F. En lo referente a la ocupacion del tiempo libre se encontr6 que dedicarle tiempo
al estudio es la actividad mas frecuente con un 54.2% en el grupo control y un

47.2% en el grupo GAME.
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Ocupacioén tiempo libre
grupo control

0,00% 14,60%

" 8,30%
54,20% '
22,90%

m otro trabajo = labores domesticas
= recreacion deporte = estudio

= ninguna
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Ocupacion del tiempo
libre grupo GAME

0% 16,70%

47,20% '
° " 19,40%

[ 16,70%

m otro trabajo = labores domesticas
= recreacion deporte = estudio

= ninguna

Figura 13. Distribucion de la ocupacion del tiempo libre por grupo.

G. En el aspecto de ingresos econdmicos es notorio que un 52.1% de los

participantes del grupo control y un 36,1% en el grupo GAME devengan menos

de un salario minimo legal vigente.

Ingresos en SMLV grupo
control
4,20% _\2,10%:

A

29,20%

12,50%

52,10%

= menos de 1 SMLV = 1 SMLV
m 2-3 SMLV 4-6 SMLV

= mas de 6 SMLV

Ingresos en SMLV grupo
GAME

11,10% 0%

“.36,10%

27,80%
= menos de 1 SMLV = 1 SMLV
m 2-3 SMLV 4-6 SMLV

= mas de 6 SMLV

Figura 14. Distribucién de ingresos econémicos por grupo.

H. En cuanto a aprendices en condicién de discapacidad, ninguno de los

participantes menciono tener alguna discapacidad.
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I. A la pregunta sobre si habian realizado con anterioridad cursos virtuales en el
SENA se encontré que un 81.3% de aprendices del grupo control y un 66.7 % de

aprendices del grupo GAME ya habian realizado con anterioridad cursos en el

SENA.

Experiencia anterior Experiencia anterior
en cursos EDW - cursos EDW - grupo

grupo control GAME

18,80
o 33,30 ‘
% '
66,70
81,30 %
%
=S| mno ESi ®mno

Figura 15. Distribucion experiencia previa por grupo.

J.  Encuanto a la pertenencia o identificacion con un grupo étnico la mayoria de
los participantes (97.9% en el grupo control y 94.4 en el grupo GAME) no se
identificaron como pertenecientes a un grupo étnico. Es de anotar que en el
grupo control un 2.1% en el grupo GAME un 5.60% se identificaron como

afrodescendientes.
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Pertenencia a grupo Pertenencia a grupo
étnico -grupo control étnico - grupo GAME
2,10% 5,60% 0%
| /
0,00% 0%
97,90% 94,40%
m afrodecendientes = gitano/rom m afrodecendientes = gitano/rom
indigena ninguna indigena ninguna

Figura 16. Distribucion de partencia a grupo étnico por grupo.

K. En cuanto a los estilos de aprendizaje predominantes obtenidos a través del test
de VARK se encontr6é que em ambos grupos (control y GAME) predomino el
estilo Kinestésico, es decir con preferencia perceptual relacionada con el uso de
la experiencia y la préctica, ya sea real o simulada y preferencia por informacion

impresa en forma de palabras.

Estilo de aprendizaje -grupo Estilo de aprendizaje -grupo
control GAME
20,00% 20,00%

80,00% 80,00%

m kinestesico = lector m kinestesico = lector

Figura 17. Distribucién estilos de aprendizaje por grupo

L. En cuanto a las competencias digitales, se encontré en ambos grupos (control y

GAME) las competencias digitales de los participantes son basicas, es decir se
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limitan a crear materiales digitales sencillos de texto, imagenes, hacer uso de

medios online de comunicacién y realizar operaciones basicas.

Nivel de competencias digitales Nivel de competencias digitales
grupo control -Grupo GAME
0,10% 0,10%
99,90% 99,90%
m basico intermedio o avanzado m basico intermedio o avanzado

Figura 18. Distribucion de nivel de competencias digitales por grupo.
5.2. Resultados obtenidos con la encuesta final.

La encuesta final como se mencion6 con anterioridad tuvo como propésito evaluar
la experiencia de los aprendices que participaron del curso en dos grupos (control y
GAME) y las preguntas de la encuesta apuntaron a 4 categorias: Pedagdgica, ludica, TIC y

de Actividades. Aqui los resultados:
5.2.1. categoria pedagodgica:

A. Se encontrd una alta aceptacidn de la estructura del curso en donde un 100% de
los participantes del grupo control y un 94.4 de los del grupo GAME afirmaron que les

agrado la forma en como el curso estuvo estructurado.

B. De igual manera un 95% de los participantes del grupo control y un 100% de los

del grupo GAME consideraron que el material de apoyo de cada actividad fua adecuado.
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C. Se encontraron diferencias significativas a la pregunta de si “¢Le fueron Utiles las
explicaciones y ejemplos dados por el instructor en las sesiones de videoconferencia
semanal en donde se encontrd que un 1676% mas de aprendices del grupo GAME
afirmaron que les fueron Gtiles dichas explicaciones y hubo un 26.6% maés de participacion

en las videoconferencias.

Percepcion utilidad Percepcion utilidad
videoconferencias videoconferencias
grupo control grupo GAME

16,70%
33,30%
0%

0% 66,70%

83,30%

msi mno =noingresé msj no = noingresé

Figura 19. Distribucion de la percepcién de utilidad de videoconferencias por grupo.

5.2.2. Categoria de Actividades:

A. En cuanto a la pregunta sobre el disfrute de las actividades interactivas se
encontrd que en ambos grupos la mayoria de participantes respondieron haber disfrutado de
dichas actividades (90% grupo control y 88.9% en el grupo GAME), sin embargo,
paradojicamente se encontro en el grupo GAME un 11.1% de participantes que

respondieron que no les gustaron dichas actividades.
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Disfrute evidencias Disfrute de actividades
interactivas grupo control interactivas grupo GAME
9,50% 11,10% 0,00%

\

0%‘

90,50% 88,90%

msi mno =noaccedi msi mno =noaccedi

Figura 20. Distribucién de disfrute de las actividades interactivas por grupo.

B. A la pregunta sobre si disfruta de las actividades que implican interaccion con

otros se encontraron resultados interesantes en cuanto que el grupo control la mayoria de

los participantes (52.4%) afirmaron no disfrutar de dichas actividades, mientras que el

grupo GAME un 66.7% si afirmo disfrutar de las actividades que implican interaccion con

otros.

Disfrute de las actividades Disfrute de las actividades
que implican interaccion que implican interaccién con
con otros - grupo control otros - grupo GAME

33,30%

52,40% 47,60%

66,70%

msi ®mno msi ®no

Figura 21. Distribucion de disfrute de actividades interactivas con otros.
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C. Al respecto de las dindmicas y actividades participativas un alto porcentaje en
ambos grupos (61.9 en el grupo control y 88,9 en el grupo GAME) afirmaron haber
disfrutado de las actividades dindmicas y participativas realizadas en las videoconferencias,
sin embargo, es significativamente mayor el porcentaje de participantes del grupo control
que no se conectaron y no participaron de las actividades (33.30%). Igualmente, en el grupo

GAME el porcentaje de quienes no participaron fue 0%.

Participacion en las actividades Participacion en las actividades
dindmicas de las dindmicas de las
videoconferencias -grupo control videoconferencias -grupo GAME

11,10%
0%

33,30%

7 61,90%

4,80%
88,90%

msi mno no participé msi ®no no participé

Figura 22. Distribucion de la participacion en las dindmicas de videoconferencia.
5.2.3. Categoria TIC

A. En cuanto a si consideran que la metodologia virtual es adecuada para el
aprendizaje del inglés, en ambos grupos la mayoria respondié de manera afirmativa (85.7%

en el grupo control y 88.9% en el grupo GAME).

B. A la pregunta de si les parecia que la plataforma “territorium” del SENA era

amigable, se encontré mas conformidad en el grupo control que en el grupo GAME.
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Amigabilidad de la plataforma Amigabilidad de la plataforma
territorium grupo control terrotorium -grupo GAME
19% 22,20%

81% 77,80%

msi mno msi ®mno

Figura 23. Percepcion de la amigabilidad de la plataforma por grupo.

C. A la pregunta sobre si el uso de internet y estudiar en modalidad virtual le facilita
el aprendizaje del inglés, se encontrd una respuesta afirmativa en ambos grupos, sin

embargo, en el grupo GAME fue significativamente mas alta (85.7% grupo control y 94.4%

grupo GAME).
El uso de las TIC facilita el El uso de las TIC facilita el
aprendizaje del inglés -grupo aprendizaje del inglés -
Control grupo GAME
14,3 5,60%

N \

94,40%

msSi mno mSi ®mno

Figura 24. Percepcion del uso de las TIC como facilitadoras del aprendizaje del inglés.
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5.2.4. Categoria Actividades ludicas:

A. En la escala liker en donde se preguntaba de 1 a 5 que tan Utiles le parecieron las
actividades realizas en el curso, se encontraron distribuciones distintas de las respuestas
entre los dos grupos, en el grupo control las respuestas se ubicaron en los valores 4y 5 de la
escala, mientras que en el grupo GAME la distribucion comenzé desde el valor 3 de la
escala, aunque en ambos grupos el mayor porcentaje se ubico en el valor 5 (57.1% en el
grupo control y 72,2 en el grupo GAME), destacando que en el grupo GAME un valor

significativamente mayor se ubicd en el Gltimo valor de la escala.

Escala utilidad de actividades Escala utilidad de
del curso-grupo control actividades del curso-grupo
60% control
50% 80%
30%
40%
20%
10% 20%
0% 0% . I
1 2 3 4 5 1 2 3 4 5

Figura 25. Escala de percepcion de utilidad de las actividades.

B. A la pregunta de que si las actividades como foros, videoforos y actividades
interactivas le facilitaron la comprension de las tematicas, en ambos grupos la respuesta
mayoritaria fue afirmativa y sin diferencias significativas (90.5% grupo control y 90.4%

grupo GAME).
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C. Y la tltima pregunta que exploraba si le gustaria que el curso incluyera mas
actividades interactivas, de foros y videoconferencias, en ambos grupos el porcentaje mas
alto dijo que si y no se encontro diferencias significativas entre ambos grupos (grupo

control 76.2% y 77.8% grupo GAME).

Preferencia por incluir mas Preferencia por incluir mas
actividades interactivas -grupo actividades interactivas - grupo
control GAME

23,80% 22,20%
76,20% 77,80%
u S| no LN no

Figura 26. Distribucién de preferencia por incluir actividades interactivas.
5.3. Triangulacion de la informacion y hallazgos

La triangulacion de los datos obtenidos por medio de la aplicacién de los
instrumentos planteados, de la revision tedrica y de la experiencia con la propuesta
pedagdgica, permitieron determinar algunos hallazgos importantes en relacion al objetivo

del trabajo.

Los hallazgos seran presentados bajo cuatro (4) criterios, a través de los cuales se
procur6 englobar las principales tematicas de competencia de la investigacion, estos son:
hallazgos sociodemograficos, hallazgos de estilos de aprendizaje y pedagogia, hallazgos en

competencias digitales y TIC, hallazgos en actividades significativas y ludica.
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5.3.1. Hallazgos sociodemogréficos:

Cabe recordar que parte de la motivacion y esencia de la investigacion era hacer un
reconocimiento de quienes son las personas que deciden formarse en inglés virtual con el
SENA, para ello es necesario conocer algunas de sus caracteristicas sociodemograficas, ya
que era algo que no se habia hecho ya que el modelo pedagdgico del curso “English Dot
Works” se ofrece a nivel nacional, pero carece de una contextualizacion y desconocer la

realidad y condiciones de quienes toman los cursos.

Mediante el instrumento inicial se encontr6 que los adolescentes y jovenes son
quienes mas se matriculan en el curso, siendo el rango entre los 16 a 25 afios en donde se
ubica la mayoria de aprendices, dejando entrever la marcada necesidad e interés que en los
jévenes evoca el aprendizaje del inglés y es de recordar que para muchos de ellos es casi un
requisito para acceder a la educacion superior o para la busqueda de mejores oportunidades

laborales.

Se encontr6 también que entre un 68 y 72 por ciento de los participantes son
solteros y de ellos la mayoria no tienen hijos (67-77%) y conviven con su familia (84-93%).
Esto es un dato esperable correlacionandolo con el rango de edad predominante en el grupo
y es coherente con las tendencias sociodemograficas nacionales que apuntan a que la edad
en las que las personas en promedio se casan y tienen hijos ha tendido ser mas tardia que en

décadas anteriores.

En cuanto al nivel de estudios se encontro que en el grupo control la mayoria del

participante se encuentran en un nivel educativo entre bachillerato, técnico y tecnélogo
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mientras que el grupo GAME la mayoria se ubicé entre técnico, tecn6logo y pregrado. Al
respecto también se evidencié que en cuanto a la ocupacion del tiempo libre entre un 47 y
54% de los participantes manifestaron dedicarlo al estudio, ubicando alli mismo que entre
un 66 y 81% de los participantes ya habian tomado cursos de inglés con el SENA en el

pasado.

Entre los participantes ninguno manifestd encontrarse en condicion de discapacidad
y la mayoria (94-97%) no se identifica con algin grupo étnico en particular, solo un

pequefio porcentaje se identificé como afrocolombianos.
5.3.2. Hallazgos estilos de aprendizaje y pedagogia:

En este apartado se destaca la importancia de reconocer de nuevo que lo particular
nos hace diferentes y que al pensar en una propuesta pedagdgica era indispensable explorar
de qué forma se facilita el aprendizaje, por tanto, se optd a través del test de VARK
identificar el o los estilos de aprendizaje predominantes y conocer la perspectiva de los

participantes acerca de los aspectos pedagdgicos del curso.

Se encontr6 que en ambos grupos existe una alta predominancia hacia el estilo de

aprendizaje Kinestésico, lo que se traduce en que estos estudiantes:
- Aprenden mediante la préctica e interaccion directa con su objeto de estudio.

- Necesitan estimulos externos para motivarse a aprender, tales como: libros de

ejercicios, resolver ejercicios, modelos a escala, rompecabezas, practicas, etc.



Aprendizaje significativo del inglés mediante el uso de herramientas ludicas en el marco de TIC

88
- Aligual que los estudiantes lectores, son buenos tomando apuntes ya que la accion
de escribir les ayuda a afianzar los conocimientos en su memoria, pero, a diferencia
de los estudiantes lectores, ellos prefieren parafrasear las palabras de su profesor al

apuntar.

Para en quienes predomina el esto kinestésico las estrategias de ensefianza sugeridas

son las siguientes:
-Juego de roles y dramatizaciones,
-Dinémicas grupales que requieran sentarse y pararse,
-El pizarron para resolver problemas,
-Manipulacion de objetos para explicacion de fendmenos,
-Gestos para acompanar las instrucciones orales.

También como hallazgo se evidencid que la aceptacion a la estructura del curso es
alta, siendo de un 94% en el grupo control y de un 100% en el grupo GAME, en los
mismos porcentajes se reflejo la aceptacion del material de apoyo y se encontraron
diferencias significativas en cuanto a la percepcion de utilidad de las explicaciones y
ejemplos en las sesiones de videoconferencia, en donde se encontrd una aceptacion 16%
mayor en los participantes del grupo GAME asi como en este mismo grupo la participacion
de las sesiones de videoconferencia fueron 26% maés alta, lo que podria explicarse si
partimos que las sesiones para el grupo GAME estuvieron disefiadas con actividades

ludicas mientras que en el grupo control no.
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5.3.3. Hallazgos en competencias digitalesy TIC

Al evaluar las competencias digitales y las tecnologias de la informaciény la
comunicacion en el curso se encontraron hallazgos muy dicientes en torno a la relacion que
establece el aprendiz con la plataforma y los recursos que necesita para aprovecharla al
maximo, intrinsecamente en un curso virtual se exige de entrada ciertas habilidades que no

todos tienen sin hablar de los recursos tecnolégicos que para algunos fueron limitados.

Entendiendo que las competencias digitales son el conjunto de conocimientos y
habilidades que permiten el uso seguro y eficiente de las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones y que ademas permiten el uso critico y seguro de las Tecnologias de la
Sociedad de la Informacion para el trabajo, el ocio y la comunicacion. De acuerdo con la
UNESCO, las competencias digitales abarcan todas las capacidades que facilitan el uso y
gestién de dispositivos digitales y aplicaciones de la comunicacién y las redes. ... Una vez
que usted reconoce sus areas de oportunidad, puede recurrir a talleres y cursos en linea para

desarrollar sus competencias.

Con la medicion realizada de habilidades digitales se encontré que los participantes
de ambos grupos tenian competencias muy bésicas, es decir, se limitaban al manejo de
materiales digitales basicos, al uso de herramientas de comunicacion y al dominio de

imagenes y textos.

Desafortunadamente el Ambiente Virtual de Aprendizaje del SENA llamado
“Territorium” exige algo mas que eso, ya que exige participacion en actividades

interactivas tipo SCORM (Shareable Content Object Reference Model), creacion de blogs,
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wikis y participacion en foros, que para algunos aprendices resultaron dificiles de realizar,
sin embargo entre un 85 y un 88.9% de los participantes manifestaron desde su experiencia
con el curso que la metodologia virtual fue adecuada para el aprendizaje del inglés y entre
un 85y un 94% manifestaron que el uso del internet y la metodologia virtual fueron
facilitadores para el aprendizaje. Sin embargo, se encontraron hallazgos paradojicos frente
a qué tan amigable les habia parecido la plataforma, pues en el grupo GAME donde se
modificaron las actividades para ser mas ludicas y propender por el uso eficiente de las TIC

se encontrd una percepcion de amigabilidad del 77.8% frente a un 89% en el grupo control.

Una explicacion a este hallazgo podria ser que los participantes del grupo GAME
interactuaron mas con la plataforma y debido a la limitante de las bajas habilidades
digitales se frustraron mas o se puede explicar entendiendo que la plataforma al nueva tiene
elementos que no funcionan a su maximo potencial lo que entorpecié la experiencia de los

usuarios.

5.3.4. Hallazgos en actividades significativas y ludica:

El analisis de estos hallazgos es particularmente importante en este trabajo ya que
encarna la esencia de la propuesta pedagdgica y su objetivo principal. Recordemos que el
aprendizaje significativo ocurre cuando la informacion nueva se conecta con un concepto
relevante ya existente en la estructura cognitiva (esto implica que las nuevas ideas,
conceptos y proposiciones pueden ser aprendidos significativamente en la medida en que
las ideas, conceptos o proposiciones relevantes ya existentes en la estructura cognitiva del

educando sean claras y estén disponibles, de tal manera, que funcionen como un punto de
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anclaje de las primeras). A su vez, el nuevo conocimiento modifica la estructura
cognoscitiva, potenciando los esquemas cognitivos que posibilitan la adquisicion de nuevos

conocimientos (Fink, 2003).

De manera subsecuente a lo anterior, la metodologia y los procesos de ensefianza-
aprendizaje a través de la ludica encajan de manera perfecta en la consecucion de lo
significativo en el aprendizaje, ya que ayuda a que el nuevo conocimiento que entra a

interactuar con la subjetividad del individuo se integre mas facilmente con el juego.

Al respecto los hallazgos mostraron gque entre un 88.9 y 90% de los aprendices
disfrutaron de las actividades interactivas en la plataforma, sin embargo al tratarse de
interaccidn con los comparieros solo un 44% de los participantes del grupo control y un
66.7% de los del grupo GAME mostraron agrado por las actividades que implicaran
interaccidn con otras personas, lo que es muy diciente ya que en este caso la tecnologia no
motivo a la interaccion con otros y se tiene a disfrutar mas de la experiencia individual con

el curso, tal vez la virtualidad resta a la interaccién social.

En cuanto a las dindmicas y actividades participativas realizadas en las
videoconferencias se encontrd que el grupo control solo un 61.9% afirmo disfrutar de
dichas actividades y hubo un alto porcentaje de participantes que nunca se unieron a las
videoconferencias (33.3%). Opuesto a lo encontrado en el grupo GAME en donde un
88.9% disfruto de las actividades y todos participaron de las videoconferencias. Lo anterior

puede ser explicado en términos de motivacion, ya que los participantes del grupo GAME
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tuvieron videoconferencias con actividades ludicas y los del grupo control se limitaron a la

explicacion de las tematicas.

Con los datos obtenidos con preguntas en escala tipo Liker sobre la percepcion de la
utilidad de las actividades se encontrd que en ambos grupos la ponderacion fue favorable,
sin embargo, la distribucion de las respuestas en el grupo control se centro en las escalas 4
y 5, mientras que la distribucion de las respuestas en el grupo GAME comenzé desde la
escala 3. Es de resaltar que la escala 5 que hace referencia a una alta percepcion de utilidad
de las actividades concentr6 los mayores porcentajes de respuestas, 57.1% en el grupo

control y 72.2 en el grupo G.A.M.E.

En torno a si los foros, videoconferencias y actividades interactivas facilitaron la
compresion de las tematicas, ambos grupos sefialaron que si en un 90.5% sin diferencias
significativas entre ambos grupos, asi mismo ambos coincidieron en sefialar que les

gustaria mas actividades del tipo ludico e interactivo en el curso con un porcentaje de 77%.
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Capitulo 6. Conclusiones
6.1. Conclusiones

Una vez culminado el desarrollo de esta investigacion, con sus respectivas fases
metodologicas y de observar las dindmicas planteadas al interior del curso English Dot
Works 5 y de acuerdo a los objetivos trazados para el desarrollo de la misma, podemos dar
por concluido el trabajo mencionando a continuacion los hallazgos mas significativos, el
impacto de la propuesta educativa, los logros alcanzados, las limitaciones y conclusiones

finales.

Es sustancial mencionar aqui que el presente trabajo exploré dimensiones de la
propuesta educativa del SENA que nunca antes habian sido exploradas y su valor en la
transformacion y mejora educativas de la institucion es muy alto, mas ahora que la
demanda por formacion virtual en inglés ha aumentado de manera significativa y la
tendencia es que debido a las condiciones actuales de nuestra sociedad que experimenta

hoy una pandemia siga en aumento.

Es por ello que desde una visién humanista y entendiendo la educacion como un
motor transformador de cambios, la dimension humana y personal del individuo debia
tenerse en cuenta, y a través de la aplicacion del primer instrumento se encontré que la
poblacion diana del SENA en formacion virtual son los jovenes entre 16 y 25 afios, quienes
como lo reflejo el instrumento y como también lo refleja la sociedad colombiana son de
escasos recursos teniendo como media ingresos mensuales inferiores o iguales a un salario

minimo legal vigente, la mayoria de ellos estudiantes y quienes conviven con su familia,
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estando motivados al aprendizaje del inglés, ya que para la mayoria (entre el 66% y 81%)
este no fue el primer curso que tomaban con el SENA sino que ya venian en un proceso de
aprendizaje en donde este nivel fue un escalébn més. En este sentido seria recomendable que
aparte de actualizar la metodologia de los cursos como lo sugiere el presente trabajo se
actualizasen los contenidos para ser méas contextualizados a la realidad de estos jovenes y
enfocarse a proveerles herramientas linguisticas aprovechables en el campo laboral y
educativo, sin desconocer que los cursos son ofertados para cualquier persona mayor de 15

anos.

En cuanto a las aptitudes para el aprendizaje fue clave el explorar los estilos
predominantes de aprendizaje y las competencias digitales con el fin de tener en cuenta
estas variables a la hora de desarrollar y evaluar la propuesta como para darle una correcta
interpretacion a las experiencias de los aprendices en el curso, al respecto la predominancia
absoluta del estilo de aprendizaje kinestésico nos habl6 de la necesidad de que los recursos
de aprendizaje y la experiencia en el curso estuvieran enfocadas en lo practico, participativo
y dindmico, campos en los cuales la propuesta GAME fue acertada ya que sus principios se
basan en el juego, la participacion, el movimiento y el descubrimiento, caracteristicas que
motivan a las personas kinestésicas y que a través de la encuesta final se reflejaron en el
disfrute de las actividades en donde un 90% lo manifesto y en la participacion de las
dindmicas por parte de los aprendices del grupo GAME quienes tuvieron un 100% de
participacion en las videoconferencias frente a un 61.9% del grupo control, quienes ademas
tuvieron un 33.3% de los aprendices que nunca participaron en las sesiones de

videoconferencia, lo que habla claramente de la alta motivacion de los aprendices del grupo
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GAME que se desprende directamente del tipo de contenidos y actividades ludicas y
participativas a las que fueron expuestos ademés que un 20% mas de los aprendices de este

grupo manifestd disfrutar de la interaccion con otros comparado con el grupo control.

Las competencias digitales y el manejo de las TIC son en la actualidad mas que
habilidades u aptitudes de aprendizaje, aptitudes para la vida, ya que la exigencia del
dominio de dichas habilidades se da en toda clase de entornos. Entendiendo que la
modalidad del curso English Dot Works 5 es 100% virtual y que se accede a través de un
Ambiente Virtual de Aprendizaje llamado en el SENA plataforma “Territorium” una
variable para el aprendizaje significativo es la relacion que el aprendiz establezca con la
plataforma y que tanto provecho pueda obtener o no de ella, de hecho de acuerdo a
encuestas y seguimientos realizados por el SENA a aprendices que desertan de los cursos
habla que cerca de un 20% lo hace porque tienen dificultades y limitaciones en el manejo
de herramientas informaticas. Mediante el test de habilidades digitales aplicado en el
instrumento inicial se explord este campo confirmando que mas del 90% de los aprendices
reportan que sus habilidades digitales son muy basicas, limitandose Unicamente a un
manejo modesto de buscadores, gestion de archivos y exploracidn, lo cual limitd la
experiencia de algunos aprendices ya que la plataforma al contener por ejemplo wikis,
blogs y actividades interactivas tipo SCORM exigen un manejo de herramientas
informaticas y digitales un escalén mas que lo basico, por ello el grupo GAME a quienes en
su curso se les integraron mas actividades de este tipo, hicieron visible en la encesta final

que solo a un 77.8% la plataforma le parecio amigable en su uso, comparado con un 89%
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en el grupo control para quienes el curso tuvo menos actividades de exigencia de

habilidades digitales.

La dimension ladica como uno de los ejes de la propuesta pedagogica jugo un papel
fundamental en la experiencia de aprendizaje de los participantes del grupo GAME.
Teniendo en cuenta la particular dificultad que representa para algunos el aprendizaje del
inglés, que entre otra dicha dificultad esta mediada por factores culturales, experienciales y
pedagdgicos ya mencionados con anterioridad en este trabajo, suponia la necesidad de
hacer de los contenidos algo mas amigable, en este sentido el juego didactico contribuyé a
que la motivacion se mantuviera alta y los contenidos fuesen significativos para el aprendiz.
Es por ello que como ya se menciono el disfrute de las actividades interactivas fue alto para
el 90% de los participantes, en la misma proporcion fue la percepcion de que los videoforos
y actividades interactivas facilitaron la comprension de las tematicas y que un 77% de los

aprendices manifestaran que querian mas actividades de este tipo en el curso.

Siguiendo en la linea de los contenidos significativos, estos por su esencia deben ser
contextualizados y percibidos como de utilidad por quien aprende, en este sentido y segun
la informacion recopilada con la encuesta final, haciendo uso de una escala tipo liker se
encontrd que para un 72.2% de los aprendices del grupo GAME las actividades del curso
son de mucha utilidad, mientras que solo un 57.1% de los aprendices del grupo control
concordaron con dicha afirmacion, lo que refuerza ain mas la idea de que el cambio en
metodologia y la propuesta pedagdgica GAME tuvieron un impacto positivo en los

contenidos y como se aprenden.
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A través de la experiencia pedagdgica comparativa realizada entre un grupo control
que tomo el curso de inglés virtual del SENA “English Dot Works 5 frente al otro grupo
denominado GAME quien tomo el mismo curso pero siguiendo una propuesta pedagogica
con el mismo nombre y que hacia uso efectivo de las TIC y mediante la Iudica pretendia
Ilevar los contenidos de manera amigable y significativa se dio cumplimiento al objetivo
general y especificos del trabajo puesto que se pudo estructurar la propuesta, ponerla en
préctica y evaluarla encontrando resultados que comparativamente muestran diferencias
significativas a favor de la propuesta GAME y que al haber sido probada en un entorno real
de ensefianza-aprendizaje demostrd que a pesar de que los contenidos en apariencia son
dificiles es al final la metodologia y como se traducen en amigables lo que hace la

diferencia.

Se espera compartir esta experiencia con los comités pedagdgicos y de revision de
contenidos del programa de Bilingliismo del SENA como propuesta para una actualizacion
de los contenidos y actividades de los diez niveles del programa English Dot Works, ya que
la propuesta pedagogica GAME es muy flexible y permite adaptarse a todos los contenidos

y temaéticas del programa.

Como recomendacion para la continuidad de este trabajo y de otros en los que las
mismas inquietudes emerjan, se recomienda aplicar esta propuesta también a la formacion
presencial de inglés del SENA, ya que utilizar contenidos ludicos en el Ambiente Virtual de
aprendizaje seria un gran complemento a la formacion y dinamizaria la formacién en

inglés.
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Seria muy recomendable aplicar esta propuesta a los niveles 7, 8 y 9 del programa
English Dot Works, ya que son niveles en donde las actividades son monétonas y se
centran casi que exclusivamente en la produccion de textos escritos, razon por la cual los

aprendices se desmotivan y tiende a existir mas desercion en estos niveles.

Considero que esta propuesta y los principios tedricos que la soportan se pueden a
aplicables en cualquier contexto de ensefianza del inglés, pues, aunque esta formulada
dentro del modelo y estructura utilizada por el SENA, los aspectos metodologicos y

pedagdgicos son universales.

Por ultimo, recomiendo a todos los docentes de inglés el explorar el uso de
metodologias ludicas y el aprovechamiento de los recursos tecnoldgicos con los que hoy en
dia contamos para que la ensefianza del inglés sea accesible, significativa y provechosa para
todos aquellos que desean tener mejores y mas posibilidades académicas y laborales

mediante el aprendizaje de una segunda lengua.
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8. Anexos
8.1. Anexo instrumento inicial

CARACTERIZACION EDW (c)

Este cuestionario busca identificar caracteristicas socio- demogréficas y de estilos de
aprendizaje de los aprendices de curso English Dot Works del SENA

*Obligatorio

1.

CONSENTIMIENTO INFORMADO *La Ley 1581 de 2012: De proteccion de datos
personales. Es una Ley que complementa la regulacion vigente para la proteccion de
derecho fundamental que tiene todas las personas naturales a autorizar la informacion
personal que es almacenada en bases de datos o archivos, asi como su posterior
actualizacién y rectificacion. ¢ Esta de acuerdo en responder el siguiente cuestionario? *
Marca solo un ovalo.

Sl

NO

Caracteristicas socio-demogréficas

2.

¢Qué edad tiene actualmente? *

Marca solo un o6valo.

Entre 10 y 15 afios

Entre 16 y 25 afios

Entre 26 y 35 afios

Entre 36 y 55 afios

Mas de 56 afios

3.

¢Cual es su estado civil? *

Marca solo un o6valo.

Casado(a)

Union libre

Unién civil

Soltero(a)

Separado/divorciado (a)

Viudo(a)

4,

¢ Tiene hijos(as)? *

Marca solo un dvalo.

Si

No

5.

¢Con quién vive actualmente? *

Marca solo un o6valo.
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Familia o pareja

Solo(a)

Amigos o conocidos

Otro:

6.

¢Cual es el nivel de educacion mas alto que ha recibido? *
Marca solo un o6valo.

Escuela primaria

Bachillerato

Técnico/tecnologo

Pregrado

Posgrado

Ninguno

7.

¢En que ocupa su tiempo libre? *
Marca solo un dvalo.

Otro trabajo

Labores domésticas

Recreacion y deporte

Estudio

Ninguna

8.

Promedio de ingresos (en salaries minimos legales vigentes) *
Marca solo un dvalo.

Menos del salario minimo

Un salario minimo

Entre 2 y 3 salarios minimos

Entre 4 y 6 salarios minimos

Mas de 6 salarios minimos

9.

¢ Tiene usted alguna discapacidad? *
Marca solo un dvalo.

Si

No

10.

¢Ha realizado con anterioridad algin curso de SENA ENGLISH DOT WORKS? *
Marca solo un dvalo.

Si

No

11.

¢Pertenece a alguno de estos grupos étnicos? *
Marca solo un dvalo.
Afrodescendiente

Gitano / ROM
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Indigena

Ninguna

Otro:

Estilos de aprendizaje (Vark)

Este cuestionario tiene como propdsito conocer como trabaja con la informacion y cuél es
su estilo de aprendizaje preferido para captar, procesar y proporcionar ideas e informacion.
Escoja las respuestas que mas se acercan a su preferencia y elija la letra.
12.

1. Usted cocinara algo especial para su familia. Usted haria: *

Marca solo un ovalo.

a. Preguntar a amigos por sugerencias.

b. Dar una vista al recetario por ideas de las fotos.

¢. Usar un libro de cocina donde usted sabe hay una buena receta.

d. Cocinar algo que usted sabe sin la necesidad de instrucciones.

13.

2. Usted escogera alimento en un restaurante o un café. Usted haria: *
Marca solo un 6valo.

a. Escuchar al mesero o pedir que amigos recomienden opciones.

b. Mirar lo qué otros comen o mirar dibujos de cada platillo.

c. Escoger de las descripciones en el menu.

d. Escoger algo que tienes o has tenido antes.

14,

3. Aparte del precio, qué mas te influenciaria para comprar un libro de ciencia ficcion *
Marca solo un o6valo.

a. Un amigo habla acerca de €l y te lo recomienda.

b. Tienes historias reales, experiencias y ejemplos.

c. Leyendo rapidamente partes de él.

d. El disefio de la pasta es atractivo.

15.

4. Usted ha terminado una competencia o un examen y le gustaria tener alguna
retroalimentacion. Te gustaria retroalimentarte: *

Marca solo un o6valo.

a. Usando descripciones escritas de los resultados

b. Usando ejemplos de lo que usted ha hecho.

c. Usando graficos que muestran lo que usted ha logrado.

d. De alguien gque habla por usted.

16.

5. Usted tiene un problema con la rodilla. Usted preferiria que el doctor: *
Marca solo un ovalo.

a. Use un modelo de plastico y te ensefie lo que esta mal

b. Te de una pagina de internet o algo para leer

c. Te describa lo qué esta mal

d. Te ensefie un diagrama lo que esta mal

17.
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6. Usted esta a punto de comprar una cdmara digital o teléfono o movil.;Aparte del precio
qué mas influird en tomar tu decision? *

Marca solo un 6valo.

a. Probandolo

b. Es un disefio moderno y se mira bien.

c. Leer los detalles acerca de sus caracteristicas.

d. El vendedor me informa acerca de sus caracteristicas.

18.

7. Usted no estd seguro como se deletrea trascendente o tracendente ¢Ud. qué haria? *
Marca solo un ovalo.

a. Escribir ambas palabras en un papel y escojo una.

b. Pienso como suena cada palabra y escojo una.

c. Busco la palabra en un diccionario.

d. Veo la palabra en mi mente y escojo segun como la veo.

19.

8. Me gustan paginas de Internet que tienen: *

Marca solo un 6valo.

a. Interesantes descripciones escritas, listas y explicaciones.

b. Disefio interesante y caracteristicas visuales.

c. Cosas que con un click pueda cambiar o examinar.

d. Canales donde puedo oir musica, programas de radio o entrevistas.

20.

9. Usted esta planeando unas vacaciones para un grupo. Usted quiere alguna observacion de
ellos acerca del plan. Usted qué haria: *

Marca solo un 6valo.

a. Usa un mapa o pagina de Internet para mostrarles los lugares.

b. Describe algunos de los puntos sobresalientes.

c. Darles una copia del itinerario impreso.

d. Llamarles por teléfono o mandar mensaje por correo electrénico.

21.

10. Usted esta usando un libro, disco compacto o pagina de Internet para aprender a tomar
fotos con su camara digital nueva. Usted le gustaria tener: *

Marca solo un 6valo.

a. Una oportunidad de hacer preguntas acerca de la cdmara

b. Esquemas o diagramas que muestran la camaray la funcion

c. Ejemplos de buenas y malas fotos y como mejorarlas.

d. Aclarar las instrucciones escritas con listas y puntos sobre qué hacer.

22.

11. Usted quiere aprender un programa nuevo, habilidad o juego en una computadora.
Usted qué hace: *

Marca solo un ovalo.

a. Hablar con gente que sabe acerca del programa.

b. Leer las instrucciones que vienen en el programa.

c. Sequir los esquemas en el libro que acompafa el programa.



Aprendizaje significativo del inglés mediante el uso de herramientas ludicas en el marco de TIC

110

d. Use los controles o el teclado.

23.

12. Estés ayudando a alguien que quiere a ir al aeropuerto, al centro del pueblo o la estacion
del ferrocarril. Usted hace: *

Marca solo un 6valo.

a. Va con la persona.

b. Anote las direcciones en un papel (sin mapa).

c. Les dice las direcciones.

d. Les dibuja un croquis o les da un mapa

24.

13. Recuerde un momento en su vida en que Ud. aprendi6 a hacer algo nuevo.Trate de
evitar escoger una destreza fisica, como andar en bicicleta. Ud. aprendié mejor: *
Marca solo un 6valo.

a. Viendo una demostracion.

b. Con instrucciones escritas, en un manual o libro de texto.

c. Escuchando a alguien explicarlo o haciendo preguntas.

d. Con esquemas y diagramas o pistas visuales.

25.

14. Ud. Prefiere un maestro o conferencista que use: *

Marca solo un ovalo.

a. Demostraciones, modelos o sesiones practicas.

b. Folletos, libros o lecturas

c. Diagramas, esquemas o gréaficos.

d. Preguntas y respuestas, platicas y oradores invitados.

26.

15. Un grupo de turistas quiere aprender acerca de parques o reservas naturales en su area.
Usted: *

Marca solo un o6valo.

a. Los acompafia a un parque o reserva natural.

b. Les da un libro o folleto acerca de parques o reservas naturales.

c. Les da una plética acerca de parques o reservas naturales.

d. Les muestra imagenes de Internet, fotos o libros con dibujos.

27.

16. Usted tiene que hacer un discurso para una conferencia u ocasién especial.Usted hace: *
Marca solo un ovalo.

a. Escribir el discurso y aprendérselo leyéndolo varias veces.

b. Reunir muchos ejemplos e historias para hacer el discurso verdadero

c. Escribir algunas palabras claves y practicar el discurso repetidas veces.

d. Hacer diagramas o esquemas que te ayuden a explicar las cosas.

Test de Competencias digitales

28.

1.1 ¢Navegas, buscas y filtras informacion en la red? *

Marca solo un ovalo.

Localizo informacién en formato texto, imagen o video, utilizando palabras clave
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Configuro navegadores en busca de fuentes dindmicas de interés

Disefio una estrategia personalizada de busqueda y acceso a la informacion

29.

2.1 ¢ Interaccionas a través de medios digitales en el entorno educativo? *

Marca solo un 6valo.

Utilizo medios de comunicacion on-line para comunicarme con compaferos

Utilizo distintos entornos digitales para mi trabajo o estudio

Participo activamente en la comunicacion en linea, utilizo el LMS para comunicarme, y
gestiono grupos y blogs.

30.

3.1 ;Desarrollas contenidos propios? *

Marca solo un ovalo.

Creo materiales digitales sencillos de texto, imagenes y tablas

Creo materiales sencillos y los comparto en red

Soy capaz de utilizar diversas herramientas digitales donde crear contenidos multimedia
(videos, potcast, transmisiones en vivo)

31.

4.1 ¢Proteges tu mismo tus propios dispositivos? *

Marca solo un 6valo.

Realizo operaciones basicas en mis dispositivos, como por ejemplo el uso de antivirus y
contrasefias

Realizo operaciones frecuentes de actualizacién y oriento a otros para que adopte
comportamientos seguros

Organizo una estrategia metddica y constante de proteccion de diversos dispositivos
32.

5.1 ¢Resuelves problemas técnicos de tus dispositivos? *

Marca solo un 6valo.

Conozco mis dispositivos y detecto problemas técnicos

Resuelvo problemas técnicos no complejos de mis dispositivos con ayuda del manual
Resuelvo de forma autonoma los problemas técnicos de mis dispositivos y ayudo a otros
miembros de mi comunidad

8.2. Anexo encuesta final

Encuesta Final EDW (p)
La presente encuesta tiene como finalidad solicitar su amable opinion sobre aspectos de
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contenido y metodoldgicos del curso English Dot Works que esta usted a punto de finalizar.

*QObligatorio

CATEGORIA 1. Pedagobgica

1.

1.1 ¢Es de su agrado la forma en como esta estructurado el curso? *
Marca solo un dvalo.

Sl

No
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2.

1.2 ¢ Considera que el material de apoyo de cada actividad es adecuado? *
Marca solo un o6valo.

Sl

No

3.

1.3 ¢Le fueron dtiles las explicaciones y ejemplos dados por el instructor en las sesiones de
videoconferencia semanal? *

Marca solo un o6valo.

Sl

No

NO INGRESE

CATEGORIA 2. Ludica

4.

2.1 ;disfrut6 de las evidencias interactivas? *

Marca solo un dvalo.

Si

No

No accedi a ellas

5.

2.2 ¢prefiere las actividades y evidencias que impliquen interaccion con otros? *
Marca solo un dvalo.

Si

No

6.

2.3 ¢le gustaron las dinamicas y actividades participativas realizadas en las
videoconferencias? *

Marca solo un dvalo.

Si

No

No participé

CATEGORIA 3. TIC

7.

3.1 ¢considera usted que la metodologia virtual es adecuada para el aprendizaje del inglés?
*

Marca solo un dvalo.

Si

No

8.

3.2 ¢(considera que la plataforma territorium del SENA es amigable? *
Marca solo un dvalo.

Si

No

9.
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3.3 ¢cree usted que el uso del internet y estudiar en modalidad virtual le facilita aprender
inglés? *

Marca solo un 6valo.

Si

No

CATEGORIA 4. Actividades

10.

4.1 En unaescalade 1 a 5 donde 5 es muy util y 1 nada util, ;Qué tan Utiles le parecieron
las actividades realizadas en el curso? *

Marca solo un ovalo.

1

2

3

4

5

11.

4.2 ¢segun su experiencia en el curso, las actividades como foros, videoforos y actividades
interactivas le facilitaron la comprension de las teméticas? *

Marca solo un 6valo.

Sl

No

12.

4.3 ¢Le gustaria que el curso incluyera mas actividades como las mencionadas en el item
anterior? *

Marca solo un 6valo.

Sl

No
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