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Resumen

La tecnologia basada en la realidad virtual se ha convertido en un aliado sustancial en la
ensefianza de idiomas, dadas sus caracteristicas inmersivas e interactivas. La presente disertacion
reporta los resultados de un trabajo de investigacion enfocado en determinar la efectividad del
aprendizaje basado en tareas apoyado en la realidad virtual, en la competencia oral de estudiantes
de décimo grado de una institucion publica. Cinco talleres fueron aplicados a 24 estudiantes entre
los 14 y 15 afios de edad; las clases se desarrollaron en la modalidad virtual durante la pandemia
del Covid-19. El estudio aplicé la investigacion cualitativa con un disefio de investigacién en accion
y un analisis de contenido en el que se privilegio la triangulacion de los datos (Creswel, 2014). Para
la recoleccidn de datos el investigador llevo un diario, se realizaron entrevistas a estudiantes, un
docente de inglés realizé observacion externa y se utilizd una rabrica para la evaluacion de la
competencia oral de los participantes. Los resultados mostraron un efecto positivo en el
vocabulario, la gramatica, la fluidez y la interaccién en inglés, lo cual corroboro el mejoramiento
de la competencia oral, al igual que el desarrollo de habilidades para el trabajo cooperativo, el
fortalecimiento de la concentracion y la confianza al interactuar en inglés. Se concluyé que el uso
de la realidad virtual en combinacion con estrategias de habla beneficia el aula de clase de inglés
como lengua extranjera de manera significativa.

Palabras claves: Competencia oral, realidad virtual, Idioma extranjero, habilidades del

lenguaje, tareas.



Abstract

Virtual reality-based technology has become a substantial ally in language teaching,
given its immersive and interactive characteristics. This dissertation reports the results of a research
work focused on determining the effectiveness of task-based learning supported by virtual reality,
in the oral competence of tenth grade students of a public school. Five workshops were applied to
24 students between 14 and 15 years of age; Classes were held in virtual mode during the Covid-
19 pandemic. The study applied qualitative research with an action research design and content
analysis in which data triangulation was privileged (Cresswel, 2008). For data collection, the
researcher kept a diary, the students were interviewed, an English teacher conducted an external
observation, and a rubric was used to assess the oral competence of the participants. The results
showed a positive effect on vocabulary, grammar, fluency and interaction in English, which
corroborated the improvement of oral competence, as well as the development of skills for
cooperative work, the strengthening of concentration and concentration. confidence when
interacting in English. It was concluded that the use of virtual reality in combination with speaking

strategies significantly benefits the EFL classroom.

Keywords: Oral competence, virtual reality, foreign language, linguistic skills, tasks.
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Introduccién

La presente disertacion tiene como punto de partida la experiencia de un docente
investigador que, en su bagaje como miembro del equipo pedagdgico de instituciones publicas,
identifica dos puntos que considera claves para que el proceso de ensefianza aprendizaje de lengua
extranjera inglés sea efectivo. El primero estd relacionado con brindar a los alumnos una
metodologia que tuviera en cuenta los gustos de los estudiantes, en este caso, el gusto por la
tecnologia, y ademas involucrarlos en el desarrollo de tareas que les permitieran utilizar el idioma
inglés de una manera practica, autonoma y colaborativa, en la que pudieran interactuar con sus
pares y con la posibilidad de pensar, tomar decisiones en el desarrollo de las actividades del
aprendizaje.

En la actualidad, el idioma inglés se ha convertido en el idioma mas hablado alrededor del
planeta a causa de la gran influencia que ejerce en diversos ambitos como negocios, tecnologia,
educacion, informacion, y deportes, entre otros, por lo cual la gran mayoria de paises incorporan
politicas educativas para la ensefianza de inglés como lengua extranjera y de esta manera estan en
sinergia con las relaciones internacionales, en las que requieren del uso del idioma inglés. Colombia
no ha sido la excepcion y a través de EI Programa Nacional de Fortalecimiento de Competencias
en Lenguas Extranjeras en armonia con lo dispuesto en el Plan Nacional de Desarrollo 2018-2022,
busca fortalecer las practicas pedagogicas, generar ambientes de aprendizaje innovadores, crear
contenidos y herramientas para la ensefianza y aprendizaje del inglés como idioma extranjero, con
el objetivo de convertir a Colombia en un pais bilinglie con un alta competitividad a nivel
internacional (Ministerio de Educacion de Colombia, 2016).

El proceso de ensefianza aprendizaje de idioma extranjero inglés en las instituciones

educativas, tanto pablicas como privadas, en el territorio colombiano esta lleno de desafios y no ha
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sido facil debido a muchos factores como la falta de una infraestructura adecuada, poca
capacitacion a los docentes, y principalmente por la descontextualizacion de idioma extranjero ya
que son limitados los espacios para ponerlos en préctica fuera de las instituciones educativas
(Cardenas, 2006); no obstante, los educadores, tedricos, y lideres en los procesos de bilingliismo,
por medio de material didactico, curriculos, estrategias y enfoques hacen esfuerzos enormes para
desarrollar y promover la adquisicion de lenguaje extranjero en las aulas de clase del idioma inglés.
Las tendencias de ensefiar por medio de tareas donde los estudiantes estan expuestos al uso del
lenguaje de acuerdo con las necesidades de comunicacion han tomado considerable popularidad en
el siglo XXI. El aprendizaje basado en tareas (TBL por sus siglas en inglés Task-Based Learning)
es uno de los enfoques de ensefianza aprendizaje mas promisorios y dia a dia se maximiza mas su
uso en el area de inglés como lengua extranjera (Rodriguez & Rodriguez, 2010). TBL esta enfocado
en el estudiante y propone la simulacion de tareas en el salon de clase para motivar a los educandos
a usar el idioma de la manera mas natural y comunicativa posible (Nunan, 2004).

Por otro lado, la irrupcion del mundo digital en el siglo XXI ha impactado de manera
sustancial la forma de pensar y actuar de las personas en muchos aspectos, y el &mbito educativo
es sin duda uno de los mas revolucionados con la incorporacion las nuevas tecnologias. De igual
manera, los alumnos actuales pertenecen a la denominada Generacion Z, que incluye las personas
nacidas después de 1995, época en la que el mundo empezd a ser gobernado por la tecnologia.
Estos jovenes se caracterizan por ser criticos, autodidactas, perceptivos, y viven en un mundo
digitalizado donde la interaccion por medio de plataformas virtuales juegos, e informacion
multimedia forman parte del dia a dia, y estas personas estan acostumbradas a la interaccidn social
mediante medios virtuales (Jauam, 2013).

A la vista de este nuevo paradigma tecnologico, y de la importancia de promover
actividades y estrategias de comunicacion real para facilitar la adquisicion de idioma extranjero

14



ingles, a través del presente estudio se busca innovar en el &rea de ensefianza aprendizaje de idioma
extranjero inglés y determinar la efectividad de TBL apoyado en la realidad virtual (RV) movil
para desarrollar la competencia oral de los estudiantes de décimo grado en la institucion educativa
Andrés Bello, un colegio publico que se encuentra ubicado en el municipio de Bello Antioquia,
Colombia.

El marco tedrico de este estudio se apoya en la opinion y experiencia de expertos en el area
de ensefianza aprendizaje de idioma extranjero como Nunan (2004) con sus seis principios para
TBL, Ellis (2008) con el modelo para el desarrollo de una clase centrada en TBL, la cual incluye
pre-task (pre-tarea), task (tarea) y post-task (post-tarea). De igual manera, este estudio hace
hincapié en el uso de la tecnologia en la educacion y la manera como ésta ha impactado los modelos
de pensar y actuar tanto de alumnos como profesores, y principalmente la realidad virtual que ha
ido tomando fuerza y popularizdndose como una herramienta muy promisoria y efectiva en el
ambito de la educacion (EI-Seoud, 2008), formando parte de la estrategia innovadora para
completar las lecciones de TBL en sus diferentes fases (pre-task, task, post-task) en el sentido de
proveer a los estudiantes con simulacion de contextos naturales que le permitan hacer uso del
idioma a traves de estrategias para la promocion de la competencia oral y habilidad del habla y sus
componentes como fluidez (Segalowitz, 2003), vocabulario (Shafaei & Nejati, 2009) interaccion
(Brown H. , 2000) y gramética (Thornbury, How to Teach Grammar, 1999).

Para la realizacion de este proyecto, se precisé del uso de la realidad virtual a través del uso
de gafas de vision que generan sensacion de inmersion y el dispositivo celular para generar en el
entorno virtual. A esta fase de realidad virtual se le llama pasiva, porque se caracteriza por brindar
entornos inmersivos no interactivos, en un espacio donde los estudiantes podran ver, oir y quizas
sentir lo que sucede, lo que se puede denominar como pseudo-realidad (Levis, 2006). Sin lugar a
duda, las posibilidades que ofrece la realidad virtual son bastantes, gracias al actuar de manera
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simultanea con diferentes sentidos, por lo tanto, se hace sustancialmente importante en el area de
ensefianza aprendizaje de idioma extranjero por las grandes posibilidades de poner en practica el
idioma por parte de los estudiantes, siendo participes de su propio aprendizaje. Sin embargo, las
investigaciones acerca de la realidad virtual movil en el proceso de ensefianza aprendizaje de
idioma extranjero inglés son muy limitadas tanto a nivel nacional como internacional,
especificamente a lo largo del territorio colombiano no se tiene registro de una investigacion de tal
magnitud, por ende se hace indispensable disponer de la tecnologia suficiente para satisfacer la
exigencias de los elementos caracteristicos asi como la integracion de las redes informaticas de
manera estandarizada para las instituciones y demas entes educativos (Moreno, Leiva, Ldpez,
2017).

Este estudio consistié en la implementacion de cinco talleres, en los que se incorporo la
realidad virtual para apoyar el enfoque de aprendizaje basado en tareas; cada taller consistio en una
etapa warm- up en la cual se familiarizaba a los estudiantes con el vocabulario y la tarea que se
desarrollaria mas adelante. Seguidamente, una fase pre-task donde se introducia la tarea y la
tematica, posteriormente la etapa del during-task donde los estudiantes planeaban y luego
reportaban la actividad principal y finalmente el post-task donde el profesor daba retroalimentacion
de lo aprendido y trabajaba en los temas que requieren refuerzo. La realidad virtual estuvo
apoyando el desarrollo de los talleres principalmente cuando se implemento la etapa de pre-task
donde los estudiantes tuvieron la oportunidad de observar videos de realidad virtual, muy similares
a la tarea principal que debian desarrollar, estuvieron en una inmersion pasiva escuchando y
participando de manera oral con la conduccion del docente. Esto permitio que en la siguiente etapa
de during-task los estudiantes estuvieran mas preparados una vez que ya habian experimentado y

estado expuestos al vocabulario, interaccion y gramatica en un entorno virtual, y asi poder estar
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listos para la siguiente etapa con la implementacién de algunas estrategias de habla como role-
plays, debates, discursos informativos y narraciones.

Para analizar el desempefio de la competencia oral de los estudiantes de décimo grado al
ser expuestos a los cinco talleres de aprendizaje basado en tareas y apoyados en realidad virtual, se
implement6 una investigacion cualitativa concretada en el método de investigacion-accion que
permitio analizar los resultados en discurso oral. En esta metodologia el investigador fue participe
del proceso con un analisis continuo y sistematico donde se observd, penso, actud y reflexiond en
cada momento del proceso. Para el desarrollo de la investigacién cualitativa, el investigador
administro cuatro instrumentos de manera seguida durante cada uno de los talleres implementados
y ellos fueron: el diario del investigador, entrevistas, observacion externa y la rubrica de
competencia oral.

Para responder a la pregunta central de esta investigacion ¢Cual es el impacto del aprendizaje
basado en tareas en el mejoramiento de la competencia oral de los estudiantes de decimo grado del
colegio Andreés Bello a traves de la realidad virtual mévil? se llevo a cabo un método de anélisis
de contenido donde en primer lugar, el investigador pudo recolectar la informacién valiosa de los
fendbmenos observados y de esta manera proceder a identificar, codificar, y categorizar los
principales aspectos en los datos obtenidos, permitiendo establecer que el vocabulario de los
estudiantes se incrementd. Asi pues, el uso de la estrategia de aprendizaje basado en tareas apoyado
en realidad virtual permiti6 que los estudiantes usaran la gramatica de manera apropiada al
optimizar la fluidez en las presentaciones y el nivel de interaccion fue mas efectivo. De igual
manera se descubri6 que el trabajo cooperativo de los equipos fortalecié la confianza al hablar en
el idioma extranjero inglés, asi como el uso de la realidad virtual logré6 un mayor grado de
concentracion durante las clases, lo que hace de este proyecto una gran contribucién y referente
para la comunidad académica de la ciudad y la region en materia de la ensefianza del inglés en lo
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relacionado con la competencia oral y con la incorporacion de las tecnologias de la informacion y
las comunicaciones (TIC) en el proceso pedagdgico.

El presente informe investigativo reporta un estudio cualitativo que determind el impacto
de la realidad virtual dentro del modelo de aprendizaje basado en tareas (Willis & Willis, 2007) en
la competencia oral de estudiantes de grado 10° de un colegio publico en Colombia. En esta
disertacion, se encuentra en primer lugar el planteamiento y descripcién del problema en el que se
contextualizacion la tematica principal, se introduce la pregunta de investigacion, asi como la
justificacion, conveniencia y relevancia social del estudio, sus implicaciones préacticas, la utilidad
metodologica y finalmente los supuestos tedricos. Esta seccion pretende formular el problema de
manera estructurada y concreta, mostrando cémo se valida la investigacion por medio de

procedimientos cientificos.

En segundo lugar, se encuentra el marco tedrico que cuenta con cuatro ejes de analisis:
Aprendizaje Basado en Tareas (Task-Based Learning-TBL), Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones (TIC), fundamentacion linglistica y competencia oral, los cuales tienen como
propdsito reunir teorias, conceptos y estrategias metodologicas que permitan abordar la dificultad
de los estudiantes que tienen baja competencia oral y de esta manera obtener la conceptualizacion

pertinente de los términos a implementar durante toda la investigacion.

En el capitulo tres, aparece el método de la investigacion, aqui se incorporan los objetivos
de la investigacion, también se especifica la poblacion y el escenario en el cual se desarrolla la
investigacion; ademas se presentan los instrumentos (diario del investigador, entrevistas,
observacion externa y rubrica oral) implementados para obtener los datos. La investigacion se
enfoca en un método cualitativo con un disefio de investigacién-accion. Adicionalmente, se brinda

informacion acerca del alcance del estudio, el proceso para el anlisis de los datos y las
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consideraciones éticas que se tomaron en cuenta. La pertinencia de este capitulo estriba en la
aplicacion de técnicas y procedimientos de una manera sistematica, lo que permitio la recoleccion
de datos y, que a su vez permitié describir y explicar el efecto de la realidad virtual dentro del TBL

en el bajo nivel de competencia oral de los estudiantes.

La descripcion de los resultados obtenidos una vez se administraron todos los instrumentos
utilizados en la recoleccion de datos se presentan en el capitulo cuatro. Este tiene como objetivo
presentar de manera objetiva los resultados mas relevantes de acuerdo con la temética que atafie al
problema de investigacion (competencia oral) y la estrategia implementada (aprendizaje basado en
tareas y apoyado en la realidad virtual movil), de manera ordenada con el apoyo de materiales

ilustrativos como lo son las tablas y figuras para tener una mejor comprension de los resultados.

Seguidamente, se accede a la discusion donde se comparan y se contrastan los resultados
obtenidos con los objetivos, los supuestos tedricos planteados previamente y, por supuesto, con
los modelos tedricos investigados para sustentar la investigacion. Entre los resultados
fundamentales se destacan TBL y RV como herramientas para el incremento del vocabulario,
aprendizaje de la gramatica con el apoyo de la RV, influencia de la RV en el desarrollo de la fluidez
oral, la competencia oral fortalecida con la realidad virtual y el trabajo en equipo, interaccion y

concentracion.

El siguiente capitulo de esta disertacion contiene las conclusiones que son las proposiciones
y reflexiones finales, teniendo cuenta los datos y las discusiones. Estas aportan nueva informacion
acerca de los beneficios de implementar TBL apoyado en la realidad virtual en la competencia oral
y reflexionar sobre la relevancia de implementar tecnologia en las clases de idioma extranjero

inglés.
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Capitulo 1 Planteamiento del Problema.

El presente capitulo permite adentrarnos en el planteamiento del problema y para ello se
explora la problematica que existe respecto a la baja competencia oral en el proceso de ensefianza
aprendizaje de inglés como lengua extranjera en el colegio Andrés Bello, especificamente en el
grado décimo. Este capitulo se compone de elementos esenciales que buscan contextualizar el
problema y definirlo con mas precision, para poder plantear con certeza las preguntas de
investigacion que guian el proceso; ademas se incluye también una descripcion de la conveniencia
del estudio, asi como su relevancia social, implicaciones précticas, utilidad metodoldgica y utilidad
teorica, y para concluir se introducen los supuestos teoricos sobre los cuales se fundamenta esta
disertacion.

1.1. Contextualizacion

El uso del idioma inglés se ha ido popularizando en las ultimas décadas hasta llegar a
convertirse en el idioma universal en el contexto que busca la globalizacion. Esta realidad ha
favorecido la determinacion de los gobiernos de muchos paises de establecer el inglés como el
idioma extranjero y objetivo en la educacion bilinglie en muchos paises de habla no-inglesa,
incluyendo Colombia. Actualmente el proceso de ensefianza aprendizaje de lengua extranjera
cuenta con un modelo internacional como lo es el Marco Comun Europeo de Referencia para las
lenguas (CEFR por sus siglas en ingles), el cual se utiliza en muchos paises para medir el nivel de
comprension y expresion oral y escrita de determinada lengua, estableciendo estandares de calidad
que permiten describir el desempefio de los estudiantes de idioma extranjero (Common European
Framework of Reference for Languages, 2001)) en Europa y extendiéndose a otros continentes

como Asiay América Latina, como es el caso de Colombia, donde se han implementado tendencias
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y politicas internacionales como la alineacion del Plan Educativo Institucional (PEI) con los
estandares del CEFR.

El aprendizaje de un idioma confluye con muchos componentes como lo son el linglistico,
pragmatico y sociolinguistico, los que se asumen como el conjunto de destrezas, conocimientos, y
habilidades que el individuo adquiere y las cuales estd constantemente desarrollando en este
proceso continuo de aprendizaje. Cuando se estudia una lengua extranjera no s6lo aprendemos
acerca de los aspectos linguisticos, sino que también se aprende acerca de la cultura de los paises
donde esta lengua tiene mas incidencia, de esta manera es esencial que en las clases de inglés los
docentes tengan en cuenta la cultura de la lengua objetivo, asi como la cultura local, inculcando a
los educandos el respeto por los demas y la diversidad. Existen algunas politicas e instituciones
nacionales e internacionales en el aprendizaje del inglés como lengua extranjera (EFL), tales como
la Asociacion Colombiana de Profesores de Inglés (ASOCOPI) o Teaching of English to Speakers
of other Languages (TESOL) que equivale a la ensefianza del inglés a hablantes de otras lenguas,
que se distinguen por ser asociaciones que promueven el respeto por la diversidad, el
multilingtiismo y multiculturalismo, y que por medio de inmersiones, capacitaciones, ponencias,
congresos y similares promueven estandares internacionales de calidad del aprendizaje del idioma
inglés como lengua extranjera 0 como segunda lengua entre los estudiantes y profesores
(Pattanayak, 1981).

Otras instituciones como el Marco Comdn Europeo de Idiomas (MCER), adoptado por el
gobierno colombiano, proponen objetivos de caracter mas integral que involucran la existencia del
saber ser, los cuales hacen hincapié en el desarrollo de factores individuales como la motivacion,
actitud y autonomia que deberian ser considerados en la realizacién del plan de area y el curriculo

en general de las diferentes instituciones educativas.
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Hoy en dia, en pleno siglo XXI, las nuevas tecnologias forman parte de nuestro dia a dia y
en el &mbito educativo es innegable la afinidad que la generacion actual de jovenes estudiantes
tiene con la tecnologia, pues hace parte de sus vidas diarias con el uso de sus dispositivos celulares
con diferentes funciones y aplicaciones como el uso de correo electronico, videos, Yy
entretenimiento, ya que han nacido inmersos en ella y se les puede considerar como nativos
tecnoldgicos. Por este motivo, seria totalmente contraproducente negar este advenimiento de
cultura digital en el contexto educativo y sustancialmente en la ensefianza del inglés como lengua
extranjera. Para muchos gobiernos de América Latina como Colombia, Chile, Pert y México, entre
otros, se ha convertido en una prioridad la digitalizacion de la educacion y fortalecer el bilingismo.
Para lograr este objetivo han implementado las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC), las cuales se articulan en nuevos escenarios, en los cuales los educandos y profesores
convergen para favorecer el proceso de ensefianza aprendizaje (Harmer, 2001).

En los Ultimos afios, diversos autores a nivel internacional como Lopez (2010) y Zamora
(2012) han estudiado la importancia de las TIC en la educacion con el objetivo de conocer la
manera mas practica de aplicarla. En esta busqueda de recursos informaticos, la realidad virtual
movil aparece como una de las estrategias para revolucionar nuestras vidas, y por supuesto, el
ambito educativo no es excluyente de ello, y mas precisamente, se puede ver en la ensefianza de
inglés como lengua extranjera, en el disefio de software, videos, programas y juegos que facilitan
el aprendizaje de este idioma proporcionando experiencias diferentes de aprendizaje que favorecen
el desarrollo de las habilidades linguisticas. La realidad virtual aparece como una alternativa para
explorar e interactuar con la informacion de una manera practica y divertida produciendo en los
estudiantes un efecto llamado inmersion pasiva donde reciben estimulo para el aprendizaje

(Sherman & Craig, 2003).
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1.2 Definicion del problema

La ensefianza del inglés como lengua extranjera en la institucion educativa Andrés Bello
tiene un enfoque comunicativo y hace énfasis en todas la habilidades (speaking, listening, reading
and writing), adicionalmente esta alineado con el curriculo sugerido por parte del ministerio de
educacion; sin embargo, el desempefio que obtienen los estudiantes en la competencia oral no es el
mas satisfactorio de acuerdo con los resultados obtenidos en una prueba diagndstica realizada por
el investigador, quien a su vez es docente de inglés en esta misma institucion. Este estudio
diagndstico se llevd a cabo en el afio 2020 cuando el grupo se encontraba cursando noveno grado,
dicho estudio consistio identificar las fortalezas y debilidades en la habilidad oral de los estudiantes.
Para ello se utilizaron las siguientes técnicas de recoleccion de datos: una encuesta a los estudiantes
(24), observacion externa por parte de una docente de ingles, presentacion oral de los estudiantes
en clase para medir el nivel de inglés teniendo en cuenta estandares basicos de competencia para
idioma extranjero inglés para noveno grado en las habilidades de escucha y conversacion
principalmente, los cuales fueron establecidos por el Ministerio de Educacion colombiano, y el
diario del docente.

Estos instrumentos permitieron identificar algunas conductas y dificultades relacionadas
con el desempefio oral de los estudiantes ahora en décimo grado en la Institucién Educativa Andrés
Bello en el area de idioma extranjero inglés que se referian a una falta de fluidez al usar el idioma
en los ejercicios propuestos por el profesor, limitaciones en conocimiento y uso de vocabulario
para expresar sus ideas u opiniones en clase, falta de una pronunciacion apropiada de los sonidos
basicos del inglées, interferencia del idioma espafiol para expresar sus ideas en inglés, poca
confianza y motivacién para participar en las actividades asi como un interés por usar tecnologia
en las clases de inglés. Estos resultados sirvieron como antecedentes para establecer el
planteamiento, disefio y organizacion de este estudio.
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La figura 1 muestra los factores méas relevantes que resultaron en el proceso de analisis de
la informacion de esta etapa diagndstica, donde se identificaron las siguientes conductas en los
estudiantes que se expresan en las siguientes acciones especificas presentadas por los mismos, asi
como el porcentaje con el que aparecieron: habilidad oral poco desarrollada, falta de vocabulario,
bajo rendimiento en las habilidades del lenguaje, interés por la tecnologia, poca confianza y
motivacion, y uso de idioma espafol.

Figural

Conductas de las estudiantes identificadas en la prueba diagnéstica

M Habilidad oral poco
desarrollada

M Falta de vocabulario

% Bajo rendimiento de las
habilidades del lenguage
Interés por la tecnologia

B Poca confianza y motivacion

m Uso del idioma espafiol

Nota. El grafico representa los resultados de los factores mas importantes en el proceso de
andlisis de informacidn de la etapa diagndstica con los estudiantes de décimo grado.

A traveés de los resultados se pudo problematizar la situacion con las acciones identificadas
en la etapa diagndstica, y con esto se pueden inferir algunas conclusiones acerca de los factores
que interfieren en el proceso de ensefianza aprendizaje de lengua extranjera inglés en la Institucion
Educativa Andrés Bello, especificamente en el grupo de décimo grado. La figura 1 muestra la
frecuencia registrada de las seis conductas mas relevantes, donde la baja competencia oral se

aprecia como el factor mas evidente con un 23% de frecuencias, seguida de falta de vocabulario
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con un 20% y un rendimiento bajo de las habilidades del lenguaje con un 16%. También,
encontramos que los educandos muestran un creciente interés por la tecnologia, asi como falta de
confianza y motivacion con un 15% y 14% respectivamente. Finalmente, se identifica el uso no
controlado de la lengua materna como uno de los obstaculos en el proceso de adquisicién de idioma
extranjero, presentado un 12% en las frecuencias seleccionadas. A continuacion, se describen las
conductas que permitieron identificar el problema de la investigacion de manera mas detallada.

e Habilidad oral poco desarrollada: la competencia oral se identifica como la principal
debilidad en los estudiantes, esto fue corroborado por los estudiantes quienes reconocieron que
aungue esta habilidad es la mas importante de todas, admiten que es la que menos ponen en
practica; igualmente, en el diario del investigador se evidencian las dificultades de los estudiantes
en la competencia oral al realizar los ejercicios propuestos en clase: “durante las presentaciones
orales ejecutadas en grupos, la gran mayoria de los estudiantes expone de una manera poco fluida
y una pronunciacion no apropiada, ademas, olvidan lo que deben decir, teniendo que recurrir a sus
apuntes para continuar”

Las debilidades en la habilidad oral también fueron evidenciadas en la rdbrica oral utilizada
en clase calificando criterios de pronunciacion, interaccion, vocabulario, fluidez y comprension,
donde el promedio de resultados fue significativamente bajo, en una escala de 1 a 5, 4 grupos
obtuvieron un 3.0 y dos grupos solo alcanzaron un 2.0. En concordancia con lo anterior, durante la
observacion también se registrd lo siguiente: “los estudiantes dificilmente terminan una idea,
algunas veces las dicen de memoria, pero cuando se les pregunta no encuentran las palabras para
expresar las ideas y otros tardan mucho en expresar una sola frase”.

e Otro aspecto relevante que se identifico se refiere al Bajo rendimiento en las habilidades
del lenguaje, principalmente el habla y la escucha. Los estudiantes no lograron expresar las ideas
con fluidez y precision, y al momento de interactuar se les dificulté mucho entender el mensaje o
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la pregunta de sus compaferos y profesor. “la mayor dificultad es que no se entiende lo que el
profesor dice en inglés” (encuesta). El deletreo también necesita ser reforzado y practicado con
mayor frecuencia, cuando el docente pedia conocer alguna palabra porque no entendia la
pronunciacién, se quedaba con dudas de por qué el deletreo no era el apropiado “se evidencian
varios errores de deletreo en las entregas escritas de los estudiantes” (diario). La pronunciacion de
los estudiantes confunde a los oyentes, asi como la entonacidn correcta al leer, los estudiantes leen
si saber muchas veces lo que dice el texto “los estudiantes lean algunos segmentos de la
presentacion como muchos errores en pronunciacion y sin seguir los signos de puntuacion”
(observacion).

e Falta de Vocabulario: sin lugar a dudas esta es una de las razones mas determinantes en la
identificacion del problema sobre la expresion oral que se pudo observar claramente: “Durante las
presentaciones orales realizadas en clase, los estudiantes recurren constantemente al espafiol para
completar y terminar una idea. En cinco oportunidades se identificd que los estudiantes pedian
apoyo de una palabra en inglés, decidian usar espafiol, o simplemente pedian la traduccion de una
palabra a su profesor pues les faltaba el vocabulario necesario para expresarse”. Ademas, el escaso
repertorio de vocabulario de los estudiantes se registra en los resultados de la rabrica de la
presentacion oral, donde el resultado obtenido del grupo en general fue de 2.5.

e Interés por incorporar tecnologia en las clases de inglés: las nuevas tecnologias representan
oportunidades que benefician el proceso ensefianza aprendizaje, permitiendo diversificar las clases
y adecuar el conocimiento con la realidad, esto aunado a la empatia de nuestros jovenes de esta
generacion con los dispositivos tecnoldgicos. Asi, los resultados de la encuesta muestran la empatia
y deseos de los estudiantes de incluir tecnologia en las clases de inglés con comentarios como:
“Creo que en las clases de inglés deberiamos de tener la oportunidad de conocer herramientas
tecnoldgicas y de comunicacion”, “Nos gusta mucho la tecnologia y nos desenvolvemos bien en
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este medio”, “Estamos en una época donde las clases deberian ir en sintonia con las nuevas
tecnologias, no solo en inglés sino en todas las areas”, y por parte del docente: “Durante las clases
de inglés el uso de herramientas virtuales como videos, audios, imagenes, brindan una dinamica
diversa y los estudiantes no sélo disfrutan de ellas, sino que las exigen en repetidas ocasiones”.

e Inseguridad y desmotivacién para participar en las clases: A pesar de que el investigador
ha considerado la motivacién y la confianza como aspectos que deben primar en la educacion, los
resultados obtenidos en los instrumentos aplicados evidencian la falta de confianza y motivacion
para que los alumnos puedan tener un mayor desempefio en las clases. Esta debilidad se evidencio
y ratifico en diversos instrumentos: ‘“Muchos estudiantes se les notaba ansiosos y con poca
confianza a la hora de expresar sus ideas e intentar interactuar” (observacion). “Los estudiantes
manifiestan su temor al hablar y que se les permita incluir temas mas afines a su época” (diario).
“No me siento con confianza para hablar en frente de los compafieros y me da miedo equivocarme™
(encuesta).

e Uso del idioma espafiol: se pudo confirmar que el uso excesivo y no controlado del espafiol
durante las presentaciones y conversaciones en inglés es un factor que representa interferencia al
momento de demostrar las competencias del lenguaje. Esta categoria esta relacionada con la falta
de vocabulario mencionada anteriormente, la cual lleva a los educandos a apoyarse en el espafiol
para completar sus ideas y otros no sienten la confianza suficiente para hacer uso de inglés en la
clase, mencionando solamente dos o tres palabras en inglés y luego inmediatamente se apoyaban
en el espafiol. Estos resultados contribuyen de manera significativa en la identificacién y
planteamiento del problema de este estudio, ya que se puede concluir que los estudiantes no tienen
las competencias comunicativas desarrolladas para establecer una conversacion basica, su

vocabulario es limitado y por lo tanto recurren a hacer uso de su lengua materna, adicional a esto
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hay muchos aprendices que tienen temor de participar porque no quieren equivocarse, se sienten
inseguros, lo que hace que pierdan la motivacion por utilizar el inglés en forma oral.

Una vez se identifican estas debilidades en relacion con el desempefio de los estudiantes de
décimo grado en idioma extranjero inglés, el investigador determina que estan asociadas con una
baja competencia oral debido a que la mayoria de los aspectos identificados como una debilidad
como son el vocabulario, la escucha, y la interaccion estan directamente relacionados con la
competencia del habla. EI diagnéstico realizado con los estudiantes cuando cursaban el noveno
grado, permiti6 identificar el problema con relacién al aprendizaje y uso del idioma inglés que es
la baja competencia oral como se citd anteriormente. De manera paralela, el investigador ha
planteado la pregunta de investigacion teniendo en cuenta que la gran mayoria de los estudiantes
han sugerido la incorporacion de la tecnologia y temas que los involucren el proceso de aprendizaje,
es decir ser mas activos. De alli surge la pregunta que seré la guia fundamental en el proceso de
este proyecto.

La baja competencia oral en inglés como idioma extranjero se ha venido presentando a nivel
institucional desde hace varios afos. El docente e investigador, autor de esta disertacion, ha
ensefiado en la institucién desde hace 7 afios, durante los cuales ha reportado el bajo rendimiento
de esta habilidad cuando recibe en sus aulas alumnos de grados décimo y undécimo; ha sido
recurrente que tanto docentes como estudiantes del nivel de Educacion Media! manifiesten las
debilidades en inglés que tienen que ver principalmente con la falta de capacidad para la
comunicacion e interaccién oral (Institucion Educativa Andrés Bello, 2013). Para contrarrestar este
flagelo, el investigador desarroll6 una investigacion en el afio 2016, utilizando un enfoque llamado

CLIL, el cual hace referencia a un aprendizaje por medio de contenido y lenguaje enfocado en la

! Educacion Media en el sistema educativo colombiano corresponde a los grados 10° y 11°.
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cultura local (Mejia & Jensen, 2017). Los resultados fueron satisfactorios, porque los estudiantes
lograron incrementar los niveles de competencia oral al trabajar con contenidos relevantes a sus
intereses culturales. Sin embargo, a pesar de estos resultados, este enfoque pedagdgico no se
incorporé al curriculo institucional y en la mayoria de las aulas se continlda con practicas
tradicionales que privilegian la lectura, la traduccién y la gramatica.

Dando una mirada a la ensefianza del inglés a nivel local, algunas instituciones como
Andrés Bello y Abraham Reyes, las instituciones también reportan un nivel bajo de la competencia
oral de idioma extranjero inglés en los estudiantes, tal como lo reportan Jensen y Mejia (2017) en
un estudio diagndstico que reportod que los estudiantes de décimo grado no tenian el vocabulario
suficiente para expresar sus ideas en temas cotidianos y simples, ademas de que su manejo de las
estructuras gramaticales no era adecuado, esto sin duda, de acuerdo con los autores, conlleva a que
la competencia oral sea baja.

A nivel nacional, el nivel de inglés como lengua extranjera en las instituciones educativas
publicas tampoco alcanza los objetivos que el gobierno se ha trazado en sus proyecciones de los
altimos afos a pesar de las maltiples iniciativas que se han implementado; por ejemplo, en el
programa nacional de bilinguismo esta el objetivo de lograr que los ciudadanos sean competentes
en el idioma extranjero inglés, pero la realidad es que se necesita mucha mas inversion y una
cobertura que incluya a los estudiantes desde etapas tempranas en primaria, es decir que tengan las
herramientas tecnologicas y el personal docente idoneo para ser formados en esta area (Ministerio
de Educacién, 2014).

Otro aspecto que debemos tener en cuenta al momento de contextualizar el flagelo del bajo
rendimiento oral en idioma extranjero inglés, es la necesidad de que los colegios conciban el inglés
como un area transversal, es decir, como medio para aprender acerca de diferentes contenidos; por
supuesto, esto es algo que se debe empezar a hacer de manera gradual y para lo cual es necesaria
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la capacitacion de la planta docente asi como un cambio de paradigma donde la ensefianza de los
idiomas no sea concebida como un fin, sino como un medio para apoyar otras areas. Finalmente,
otro de los factores que conllevaba a que los estudiantes tengan una competencia oral poco
desarrollada es el sistema educativo colombiano, es el hecho de que a esta habilidad no se le da la
relevancia que debiera, pues las pruebas estandar que aplica el gobierno enfatizan las demas
habilidades, principalmente la lectura. En este sentido, cabe mencionar que la evaluacion del
sistema educativo colombiano se realiza a través de una prueba al final de la etapa escolar de
Educacién Media, es decir, en el grado once, prueba que lleva por nombre Saber 11y en ella no se
incluye la habilidad del habla, se les pregunta a los estudiantes por gramatica, vocabulario y
comprension lectora. En virtud de lo argumentado, los estudiantes en la gran mayoria de las
instituciones reciben una ensefianza centrada en estas habilidades minimizando la importancia de
la interaccion oral.

A nivel internacional, la competencia oral es sin duda la méas investigada y en ésta se han
centrado la mayoria de enfoques en las Gltimas décadas, entre ellos el aprendizaje basado en tareas
(TBL), el enfoque comunicativo y aprendizaje integrando contenidos con el lenguaje como CLIL.
Apoyando estos enfoques, por supuesto, tenemos la tecnologia que, con la introduccion de
multimedia y nuevas herramientas como la realidad virtual y aumentada, han empezado a
incorporarse a la educacidn, aunque esta Ultima apenas se encuentra en exploracion. Estos
enfoques, le dan prioridad a la competencia oral, y buscan maximizar el tiempo de interaccion de
los participantes, teniendo en cuenta que en los paises donde se ensefia inglés como lengua
extranjera, como es el caso de Colombia, Argentina, y México, entre otros paises latinoamericanos,
ésta se ve como una necesidad prioritaria (MEN, 2014). Una situacion similar se presenta en
algunos paises europeos como Espafia y Portugal, y otros paises asiaticos y africanos, donde no se
usa el idioma inglés fuera de los contextos educativos, y su practica se limita a lo que pueden
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practicar los estudiantes en el salon de la clase, siendo el idioma materno el que se utiliza en todos
los lugares, diferente a lo que acontece en los paises donde el inglés se ensefia como segundo
idioma, entre los que se puede mencionar a Alemania, India, Polonia, Hungria, Noruega y
Finlandia, donde incluyen el idioma inglés en todos los niveles de educacién, en las empresas,
negocios y deportes (Alptekin, 1993).

En base a lo expuesto anteriormente, se concluye como situacién problematica el bajo nivel
de competencia oral y, esto se constituye en un desafio para el personal docente que debe promover
esta habilidad y sobre todo brindarles a los estudiantes espacios donde puedan llevar el uso del
idioma objetivo mas alla del aula de clase y buscar estrategias tecnologicas, ludicas, sociales,
ademas de adaptar materiales y recursos para maximizar el tiempo de interaccion entre los
estudiantes.

Son multiples los estudios que se desarrollan a nivel internacional que buscan mejorar la
competencia oral en los estudiantes y que han sido efectivos como en (Cakici, 2016), (EI-Seoud,
2008) (Kyeong, 2005) (Anas, 2018) . Estos estudios incluyen las herramientas tecnoldgicas para
completar y dinamizar las practicas pedagogicas pues, sin lugar a dudas, producen un impacto
positivo y estan revolucionando la ensefianza de los idiomas por lo que recomiendan a los docentes
incluir tecnologia en sus clases (Anas, 2018). Otro enfoque que busca darle solucion a la baja
competencia oral es el enfoque comunicativo, el cual busca darle su atencion al uso del lenguaje
real y se centra en la construccion de significados con la idea de que la mejor manera de aprender
un idioma es a través de la comunicacion (Dornyei, 2001). Otra solucion al problema de baja
competencia oral son las inmersiones que han tomado fuerza en los Gltimos afios y permite a los
docentes brindar a los estudiantes espacios en los que tengan una mayor exposicion al idioma,
mayor concentracion, se contextualiza el idioma y simultdneamente se divierten los estudiantes
(Mercuri, 2008), como se propone en esta investigacion.
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1.3. Pregunta de Investigacion
El proceso de investigacion de este estudio esta guiado por las siguientes preguntas:
General:
¢Cudl es el impacto del aprendizaje basado en tareas en la competencia oral de los estudiantes de
décimo grado del colegio Andrés Bello a través de la realidad virtual movil?
Especificas:
e ;De qué manera influye el TBL en el mejoramiento de la fluidez oral de los estudiantes de
grado décimo con el apoyo de la realidad virtual mévil?
e ;Cuéles el impacto de implementar el aprendizaje basado en tareas apoyado en la realidad
virtual movil en el vocabulario de los estudiantes de décimo grado?
e ;Como puede afectar la interaccion entre los estudiantes de décimo grado el uso de la
estrategia de aprendizaje basado en tareas apoyado en la realidad virtual movil?
e ;Cual es el efecto del aprendizaje basado en tareas en la competencia gramatical de los
estudiantes de decimo grado a través de la realidad virtual movil?
1.4. Justificacion
En esta seccion se explica la importancia y las razones que llevan al investigador a
desarrollar la presente investigacion. Por medio de la justificacion el lector conocera por qué y para
qué se investigd sobre TBL apoyado en la realidad virtual, asi como de la conveniencia, relevancia
social, implicaciones précticas, utilidad metodoldgica y tedrica, asi como de los supuesto tedricos.
1.4.1. Conveniencia
La importancia de este estudio reside en la realidad que los educadores del siglo XXI
enfrentan una educacion que esta en constante cambio, con nuevos desafios, generando el
surgimiento de nuevas estrategias y metodologias donde el alumno es considerado el centro de las
clases, y se deben de tener en cuenta los contextos, necesidades y estilos de aprendizaje de los
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mismos. El mundo es flexible, cambiante y diverso y, la escuela no puede seguir basandose en
curriculos y modelos de siglos atras, por el contrario debe repensarse la educacion desde un punto
de vista contextualizado y enfocado en los estudiantes del siglo XXI, estudiantes que interactlan
constantemente con la tecnologia, estudiantes cuyos intereses estriban en temas actuales, y sobre
todo estudiantes que son criticos y desean aprender (Zubiria, 2013).

De una manera paralela, la tecnologia y los avances cientificos han moldeado la manera de
ensefiar y de pensar en las nuevas generaciones, y los educadores estan constantemente enfrentando
desafios al momento de adaptar y contextualizar la ensefianza de tal manera que pueda ser
aprovechada al maximo por los estudiantes. En armonia con lo antes mencionado, la realizacion de
este proyecto es conveniente para los docentes de inglés, ya que sirve como antecedente para
vislumbrar un acercamiento de la tecnologia de la realidad virtual en la esfera de ensefianza-
aprendizaje de idiomas extranjeros, donde todavia se necesita mucho por investigar ya que es una
herramienta reciente, y observar sus alcances en diferentes aspectos del desarrollo de competencia

comunicativa como vocabulario, gramatica, lectura, entre otros.

1.4.2. Relevancia Social

El Ministerio de Educacion Nacional (MEN) por medio del Plan Nacional de Bilingtiismo
(PNB) ha trazado unos objetivos relacionados con el nivel de inglés que deben alcanzar los
estudiantes al terminar las diferentes etapas escolares, los egresados de colegio idealmente deberian
alcanzar un nivel B1 o intermedio, que es considerado como un usuario independiente del idioma,
es decir que comprende las ideas principales de una informacion y se puede enfrentar a la mayoria
de las situaciones que surjan al viajar a un lugar donde se hable el idioma objetivo; mientras que
los egresados universitarios se espera que alcancen un nivel B2 o intermedio superior donde el
usuario puede interactuar con cierta fluidez y espontaneidad en el idioma inglés de acuerdo con los
niveles establecidos por el Marco Comun Europeo de Idiomas (Ministerio de Educacion, 2006).
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Esta disertacion tiene un alcance social en la medida que sus resultados brindan informacién
relevante para ayudar a los docentes con un modelo de estrategias especificas de realidad virtual
que prepara a los estudiantes a desarrollar la competencia de la lengua que le permita alcanzar el
nivel deseado de B1 al terminar la etapa del colegio, particularmente en la competencia oral, que
muchas veces es soslayada por sistemas educativos y sabiendo que se requiere para tener un mejor
desempefio en la siguiente etapa de la universidad, donde se exige como minimo un nivel Al o
principiante, que es considerado como un usuario basico, donde los usuarios puedan presentarse a
si mismo y a otros y responder y hacer preguntas acerca de informacion personal (European
Council, 2001).
1.4.3. Implicaciones Practicas

En Colombia, la ensefianza y formacion del idioma inglés se traduce como inglés como
lengua extranjera (EFL) que es el lenguaje que se utiliza fuera del pais, es decir para turismo,
comunicacion con nativos, informarse por medio de medios internacionales entre otros, el cual se
diferencia del inglés como segunda lengua debido a que juega un rol tan sustancial como el idioma
materno (IRA, 2019). Se trae a colacidn las diferencias entre estos dos conceptos debido a que en
Colombia la oportunidad de utilizar el inglés es muy limitada a contextos educativos, en otras
palabras, los estudiantes no tienen la oportunidad de poner en practica el idioma con hablantes
nativos de manera sistematica ni estar inmersos en esa cultura que les permita asimilar mejor y
practicar el idioma que estan aprendiendo. Con la realizacion de este proyecto se pretende impactar
los resultados de la institucion educativa Andrés Bello y presentar un modelo de ensefianza del
idioma inglés como lengua extranjera para que otras instituciones a nivel local puedan

implementarla.
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1.4.4. Utilidad Metodoldgica

Cabe destacar que los contextos (regiones, localidades, escuelas, colegios) y la cultura
donde se desarrollan dindmicas de aprendizaje deben ser considerados al momento de trazar
objetivos en el marco del aprendizaje de lengua extranjera inglés para lograr una mayor efectividad
y acogimiento en la poblacion. Para dimensionar la importancia de la cultura en el aprendizaje de
idiomas extranjeros, se debe mencionar que la cultura ha sido considerada como la quinta habilidad
del lenguaje y autores como Bryam (1997) consideran que no sea separada del lenguaje, afirmando
que si la cultura se integra al lenguaje, los estudiantes podrian aprender criticamente a comparar su
propia cultura con la cultura del idioma objetivo e interpretar diferentes perspectivas del mundo.
De esta manera, por medio del presente estudio se recoge informacién muy valiosa respecto a la
manera como los estudiantes del municipio de Bello especialmente en la Institucion Educativa
Andrés Bello viven el proceso de ensefianza aprendizaje del idioma inglés, mediado por la
tecnologia de realidad virtual. La metodologia utilizada facilita el analisis de los resultados, de
manera que se pueden identificar claramente las fortalezas y debilidades de los estudiantes, y que
se puedan inferir otras estrategias que promuevan un mejor desempefio oral y optimizar otros

aspectos del lenguaje que atafien este fendbmeno.

1.4.5. Utilidad Teorica

Este estudio podria representar una importante contribucién para la comunidad de docentes
de idioma extranjero inglés, a los encargados de las politicas educativas en bilingliismo y a los
disefiadores de curriculos a nivel local, departamental y nacional, al proveer teorias con voces de
diferentes autores, expertos y tedricos en el ambito de ensefianza aprendizaje de idioma extranjero
inglés, el uso de la realidad virtual en la educacion y tecnologia al servicio de la educacion. La
teoria establecida en este estudio contribuye a aclarar el panorama de la manera como confluyen

las herramientas virtuales y la ensefianza de idioma extranjero en las clases de inglés

36



particularmente con el uso de TBL que constituye el fundamento tedrico de la presente
investigacion y que, apoyada en la realidad virtual movil se convierten en la estrategia novedosa y
revolucionaria como aporte principal de esta investigacion.

Los beneficios de TBL han sido ampliamente conocidos en el proceso de ensefianza
aprendizaje de idioma extranjero, pues ha favorecido la interaccion debido a que se centra en el
estudiante y se sienten motivados con el tipo de tareas que deben desarrollar, permitiendo una
comunicacion significativa. De este modo, los estudiantes son expuestos al vocabulario de manera
intensiva, las dindmicas de trabajo en equipo tiene una influencia positiva en su aprendizaje (Willis
& Willis, 2007); finalmente todos estos aspectos contribuyen a mejorar la competencia oral en los
estudiantes.

Por otro lado, la realidad virtual con su naturaleza inmersiva esta dando resultados muy
positivos en la educacion, y especialmente en la ensefianza de idiomas, donde se proyecta como
una alternativa muy loable para maximizar la concentracion en los estudiantes, llamar la atencion
de ellos por su revolucionaria tecnologia y porque permite la exploracion de lugares que en tiempo
real seria imposible de lograr en clase (Villaroel, 2016). Por tanto, por medio de esta disertacion
podriamos llegar a conocer como el enfoque TBL acompafiado de la realidad virtual puede
beneficiar la competencia oral y por supuesto las habilidades que atafien a esta competencia como
lo son: vocabulario, gramatica, fluidez e interaccion.

En concordancia con lo versado, por medio del proyecto se consolida la teoria del uso de
la realidad virtual movil para mejorar la competencia oral de los estudiantes por primera vez en el
contexto colombiano y asi abrir las puertas a futuras investigaciones en otros aspectos del lenguaje

como vocabulario, gramatica, motivacion, seguridad, etc.
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1.5. Supuestos Tedricos

En respuesta a la problematica relacionada con la baja competencia oral de los estudiantes,
este estudio parte del supuesto que sefiala que para mejorar dicha competencia se requiere un
enfoque pedagdgico que priorize el uso del lenguaje y donde los estudiantes aprendan mientras
utilizan el idioma con actividades que los motiven. Aunado a esta premisa, el investigador tiene en
claro que una estrategia en el aprendizaje de idioma extranjero es aquella que permite la integracion
de las habilidades del leguaje (escucha, habla, lectura y escritura) y la préctica del idioma de manera
contextualizada y lo mas real posible (Bradford, 1973). Es asi como aparece en el escenario el
supuesto teorico que establece que el enfoque metodologico TBL propuesto Willis (1996), que se
caracteriza por promover el uso de lenguaje autentico y por desarrollar tareas significativas usando
el lenguaje objetivo, y permite que los estudiantes desarrollen la fluidez y la confianza en el proceso
comunicativo.

Otros supuestos tedricos, abordan los beneficios que se pueden alcanzar con aspectos de la
competencia oral como la fluidez, el vocabulario y la gramatica cuando los estudiantes se
involucran en tareas significativas en las que tienen la oportunidad de interactuar con sus
comparieros y compartir sus experiencias y perspectivas del mundo en que viven. Para fortalecer
estos supuestos tedricos se menciona lo propuesto por Thornbury (2005), quien ve la fluidez como
un indicador crucial en la evaluacion y medicion de la competencia oral, al igual que el vocabulario
que para Shafaei & Nejati (2009) se constituye en uno de los principales elementos para el
desarrollo de dicha competencia, sin desconocer que a pesar de las multiples criticas a la ensefianza
de la gramatica, ésta es un complemento muy importante para poder darle coherencia y correccion
al discurso oral (Chaney & T.L, 1998).

Otro supuesto relevante que aporta a este estudio, es el componente tecnoldgico; el
investigador se basa en el supuesto de que la época en la que estamos, donde los estudiantes tienen
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un filia especial con la tecnologia, amerita la incorporacion de este elemento para facilitar el
aprendizaje, asi como motivar a los estudiantes a utilizarlo de manera comunicativa. Se parte
entonces de la premisa que la tecnologia se ha convertido en los Ultimos afios en un aliado
fundamental en el proceso de ensefianza aprendizaje de idiomas, debido a que permite fortalecer
las diferentes habilidades del lenguaje mediante plataformas, juegos, programas, internet,
multimedia y, en los Gltimos afos, el desarrollo de programas de realidad virtual.

A la luz del ya mencionado supuesto, surge la idea de implementar la realidad virtual movil
que se caracteriza por ser pasiva, es decir que involucra sélo los sentidos de escucha y vision y la
cual es de facil acceso en la actualidad pues solo requiere de un dispositivo celular y de un kit de
gafas y audifonos cuyos precios se han ido abaratando en los ultimos afios. La realidad virtual
movil se acopla de manera apropiada a la estrategia de TBL y ademas brinda unos beneficios extras
por medio de la inmersion virtual que favorece la concentracion y contextualizacion en las
actividades a desarrollar. En este contexto, las TIC combinadas con TBL se presentan como
supuesto tedrico que constituye la base para el disefio e implementacion de planes de clase que
articulan estrategias pedagogicas que favorecen la competencia oral (Vega, 2016).

A través de este capitulo se han revelado el contexto en el cual los estudiantes de décimo grado
reciben las clases de inglés, asi como de las politicas educativas en idioma extranjero ingles a nivel
local e internacional. Adicionalmente, se establece el problema el cual esta relacionado con la baja
competencia oral en los estudiantes por medio de las practicas del docente y una prueba
diagnostica; todo esto ha ayudado a conocer de manera profunda el desempefio de los estudiantes,
sus necesidades, gustos entorno al aprendizaje del inglés. De esta manera se han establecido las
preguntas de investigacion abarcando los supuestos tedricos centrados en la realidad virtual y el
aprendizaje basado en tareas (TBL). También se mencionaron aspectos que le dan viabilidad de la
investigacion a nivel social con estrategias para ayudar a los docentes de inglés en la region, tedrico
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con la contribucion al curriculo de inglés considerando la tecnologia de realidad virtual, practico
en cuanto podria brindar oportunidades inmediatas de interaccion a costos muy accesibles y
metodoldgico entendiendo la manera como los estudiantes asumen el proceso de ensefianza

aprendizaje de inglés en el contexto local.
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Capitulo 2 Marco Tedrico

Como sabemos la educacidn es un proceso que esté constantemente cambiando de acuerdo
con los desafios y necesidades que impone el contexto, y el ambito de ensefianza de idiomas
extranjeros no es la excepcion. En las ultimas décadas hemos visto diversos cambios en esta area,
por ejemplo, las nuevas tendencias estan centradas en el estudiante y la promocién de una
comunicacion real y contextualizada que permita desarrollar las habilidades del lenguaje,
superando enfoques tradicionales basados en la gramatica y la traduccion (Ellis, 1992). De igual
manera, el uso de las TIC ha ido tomando fuerza y popularizandose en el &rea de ensefianza de
inglés como una herramienta educativa auxiliar que permite grandes ventajas como mejorar el
contenido seleccionado y facilitar la adquisicion de las habilidades del lenguaje (Mofareh, 2019).
Esto convierte a la tecnologia moderna en una herramienta indispensable en la ensefianza del
idioma inglés, exigiendo al sector educativo adoptar dispositivos, aplicaciones de efectos visuales
y auditivos, redes sociales, teléfonos inteligentes, y sistemas como el de la realidad virtual para
optimizar el proceso ensefianza-aprendizaje. Esta Ultima se encuentra hoy en dia mas cerca de los
profesores y de la educacion y se han comprobado sus efectos positivos en la esfera educativa por
medio de entornos de aprendizaje inmersivos que facilitan el aprendizaje constructivista, proveen
formas alternativas de aprendizaje y aumentan la motivacion e interés de los estudiantes (Otero &
Flores, 2011). Todos estos conceptos corresponden los constructos tedricos que se presentan en
este capitulo.

Este marco teorico inicia con la discusion de la habilidad del habla, sus micro-habilidades
(fluidez, pronunciacion, gramatica, vocabulario), la manera como se evalla y las principales
estrategias para promoverla, entre las que se incluyen los role-plays o simulaciones, los debates y

las presentaciones; ligado a esto, se discute la importancia de la autonomia y del enfoque
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comunicativo en la ensefianza y aprendizaje de la lengua extranjera. Seguidamente, el aprendizaje
basado en tareas se presenta desde su concepcion tedrica, mostrando la manera como éstas se
disefian e implementan en la clase de inglés. Finalmente, el constructo teérico relacionado con las
TIC se presenta abordando sus usos en el contexto educativo y explicando las diferentes
modalidades de ensefianza que se han desarrollado a través de la historia y que han permitido
identificar conceptos como los de educacién a distancia o remota, educacion virtual o e-Learning,
lo que lleva también a diferenciar los términos de virtualidad y presencialidad con ocasién del
esquema educativo generado por la pandemia del Covid-19 en el mundo. El capitulo cierra con la
introduccion al tema de la realidad virtual, su funcionamiento y aplicabilidad en la ensefianza de
la lengua extranjera.
2.1 La habilidad del Habla

Al momento de considerar a un individuo competente en un idioma, la habilidad del habla
es sin lugar a duda la mas representativa y notoria, sin desconocer la importancia de las demas
habilidades (escritura, lectura, escucha). La habilidad del habla no s6lo va mas alla de ser
gramaticalmente preciso al expresarse, incluyendo aspectos mecanicos como el vocabulario, la
pronunciacion, la sintaxis, etc., sino que también involucra otros aspectos relevantes como que sea
funcional, es decir, que se produzca una interaccion y que sea pragmatico, social y cultural teniendo
en cuanta al interlocutor. De acuerdo con Chaney (1998), el habla es el proceso de construir y
compartir significado a través del uso verbal y no verbal de simbolos en gran variedad de contextos,
de manera que al desarrollar esta habilidad los individuos la puedan utilizar de varias maneras y en
distintas situaciones sin complicaciones; por esto, es de vital importancia para los docentes adaptar
sus actividades para generar en los estudiantes la necesidad de construir esos significados con
situaciones contextualizadas a su realidad de manera que pongan en préactica lo aprendido en cada
leccion.
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En virtud de lo citado vemos como la habilidad del habla muchas veces se reduce al aspecto
mecénico donde simplemente se trabaja la memoria y actividades gramaticales; en ocasiones los
profesores e instructores de inglés ignoran los componentes comunicativos; por ejemplo, no es
apropiado evaluar el desempefio de un alumno con base en lo aprendido de memoria; por el
contrario, se debe analizar la interaccion, el uso apropiado del lenguaje, la coherencia y la cohesion,
esto significa que se precisa incluir en los curriculos de inglés como lengua extranjera actividades
contextualizadas que brinden espacios de interaccién, ensefiar temas que sean de interés a los
educandos y los puedan aplicar con un proposito. Scarcella y Oxford (1992) plantean que ser
competente en la habilidad del habla atafie a la competencia comunicativa, la cual esta relacionada
con la gramatica, vocabulario y pronunciacion; también la competencia estratégica, que incluye los
gestos, redundancia y la seleccion de temas; la competencia sociolingiista, que aporta al uso
apropiado del idioma; y finalmente la competencia del discurso, que asegura que éste sea coherente
y cohesivo.

Para concluir este segmento, la habilidad del habla comprende tres aspectos esenciales: con
la gramatica, vocabulario y pronunciacién; para promover su desarrollo en actividades reales y
contextualizadas, los cuales deben ser tomados en cuenta por los docentes al trabajarlos con los
estudiantes, pues el habla se da en interaccion frente a frente, lo que permite a los interlocutores
asegurarse de recibir el mensaje y simultaneamente recibir retroalimentacion, facilitando asi el
proceso de comunicacion (Widdowson, 1994). Adicionalmente, las situaciones de habla pueden
darse a través de elementos electronicos o virtuales en la comunicacion a distancia como es el caso
de teléfonos celulares, video conferencias, video llamadas. Este Gltimo aspecto es un punto a favor
para la presente disertacion en la cual se estan implementando las clases a través de
videoconferencias por medio de Google Meet para establecer comunicacion sincronica con los
estudiantes.
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En segundo lugar, el habla se caracteriza por ser interactiva, es decir, entre los participantes
Se generan momentos para preguntar y hacer contribuciones de manera balanceada. Durante una
conversacion los estudiantes deben permitir la comunicacion, con un tiempo prudente segun el
contexto para escuchar e interactuar, que haya compresion e interpretacion para saber cuél es mejor
momento de intervenir o dejar hablar a su interlocutor (McDonough, 2000). Finalmente, en una
verdadera conversacion las respuestas del interlocutor son en tiempo real, la respuesta se da en
funcién de lo que acontece en ese preciso momento, lo que comprende, siente y piensa el hablante.
Se pueden producir algunas pausas y vacilaciones al hablar durante una conversacion espontanea,
pero este tiempo es necesario para que el hablante piense, organice y decida lo que va a decir
(Miller, 2001). El caso de las conversaciones mediadas por herramientas virtuales es muy similar,
porque las conversaciones se dan en tiempo real e inmediato a lo que se le llama comunicacion
sincronica, como es el caso de las lecciones impartidas en esta investigacion para facilitar la
comunicacion a distancia entre docente y alumnos y aun entre los mismos alumnos.

Una vez se han abordado las diferentes definiciones versadas por multiples autores acerca
de la habilidad oral y su importancia en el proceso de ensefianza aprendizaje de idioma extranjero,
es momento de mencionar las sub-habilidades o micro-habilidades como también son conocidas y
que conforman la competencia del habla. En los siguientes apartados se conoceran las definiciones
de cada micro-habilidad y su transcendencia en el desarrollo de la habilidad del habla. En primer
lugar, se explicard la fluidez, en segundo lugar, el vocabulario, seguidamente la gramatica y
finalmente la pronunciacion.

2.1.1 Micro-habilidades del habla

La habilidad del habla mas alla de ser un proceso interactivo de construccién de significado
que involucra la produccion, recepcion y procesamiento de informacidn, debe ser entendida
teniendo en cuenta los elementos que la componen: fluidez, vocabulario, gramatica y
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pronunciacién que, se les conocen como las micro-skill o micro-habilidades de la competencia oral
(Sayer, 2005). Teniendo en cuenta lo versado previamente, seria de gran ayuda para los educadores
de lengua extranjera y segundo idioma conocer cuéles son los aspectos que permiten desarrollar la
habilidad del habla y de esta manera trabajar los componentes que mas requieran atencion de
acuerdo con las necesidades de los estudiantes. A continuacién, vamos a definir de manera concisa

cada una de estas sub-habilidades:

2.1.1.1 Fluidez Oral. De acuerdo con Thornbury (2005), la fluidez se define como la
habilidad para conversar o expresar ideas de una manera fluida, mientras que Segalowitz (2003) lo
define como la capacidad de describir y reportar acciones o situaciones con las palabras precisas.
Para ser mas especificos y tomando en consideracion lo citado, la fluidez se manifiesta cuando los
interlocutores tienen un dominio de las pausas durante su discurso oral considerando la transicion
de palabras, tiempo para organizar las ideas, el nimero de palabras mencionadas y la aplicacion de
correcciones de acuerdo con el contexto o la actividad que estén realizando.

La automatizacion en el lenguaje aparece como un elemento relacionado con la fluidez.
Para entender mejor la automaticidad en el lenguaje definimos este concepto que se caracteriza por
ser rapido e independiente de la cantidad de informacidn que se procese, y no hay una conciencia
acerca de cada palabra que se dice o se interpreta (Newell, 1990). Entender el proceso de
automaticidad con relacion al lenguaje es de suma importancia para el proceso de ensefianza
aprendizaje de un idioma extranjero o segundo idioma. Cuando hay una transicion al procesar la
informacion de manera pausada y controlada en la que se requiere concentracion para comunicar a
un nivel de automatizacion, la persona aprende a ser inmune a las distracciones, a sonidos externos
y demas porque hay una adquisicién de lenguaje (Segalowitz, 2003).

Por todo lo citado anteriormente, es necesario concluir que uno de los desafios que tienen
las personas que deciden aprender un segundo idioma o lengua extranjera es lograr hablar sin
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ningun esfuerzo, de manera precisa y rapida, a esto le llamamos fluidez. En este orden, aparece la
automatizacion que juega un papel fundamental para lograr una fluidez apropiada, y para ello hay
que tener en cuenta los diferentes elementos de lenguaje como la gramética, el vocabulario y la
pronunciacién; que cuando son automatizados, el usuario logra un desempefio rapido, preciso y
estable (Segalowitz, 2003). De ahi la importancia de brindar la oportunidad a los estudiantes de
usar el idioma objetivo en la clase y promover la interaccién al involucrarlos en tareas que les
interesen para incrementar la automatizacion, tal como lo propone el aprendizaje basado en tareas
donde a través de sus diferentes etapas, pueden entrenar y usar el idioma objetivo.

2.1.1.2 Pronunciacion. Thornbury (2005) define la pronunciacion como la habilidad de los
estudiantes para producir frases u oraciones comprensibles, que los sonidos sean significativos de
acuerdo con el contexto y de esta manera se produzca una comunicacion efectiva. La pronunciacion
hace parte del cddigo de un lenguaje por medio del cual podemos distinguir el idioma, ya sea inglés,
francés, espafiol etc. Si trasladamos esto al salon de clase y lo contextualizamos con la ensefianza
de idioma extranjero inglés, podemos mencionar que una de las tareas de los docentes es procurar
que los estudiantes sean precisos al hablar y para ello se hace hincapié en los aspectos de la
semantica, sintaxis y, por supuesto, la fonologia. Como sintesis, en esta micro-habilidad trasladada
al contexto del salén de clase se puede decir que promover una buena pronunciacion en los
aprendices es facilitar la comunicacion porque hay un mayor entendimiento, mientras que una
pronunciacién incorrecta puede llevar a frustraciones y malentendidos.

2.1.1.3 Gramatica. Se entiende por gramatica el sistema de reglas que operan en la
estructura de un lenguaje (Parsons, L, 2004), como por ejemplo en el idioma inglés la posicion de

({4
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los adjetivos antes de los sustantivos, agregarle a los verbos cuando se hace uso de tercera
persona, entre otros. Estas reglas tienen el propésito de facilitar el reconocimiento de la forma de
un idioma e identificarlo a la hora de estudiarlo. Contextualizar este concepto en un salon de clase
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permite que los estudiantes sean capaces de hablar y escribir de manera correcta o académica
(Harris, 1998; Li, 2017). Un claro ejemplo que permite resumir lo citado es lo aprendido en la
experiencia como docente, donde puedo dar testimonio de que la gramética no se necesita para que
un estudiante sea capaz de hablar o entender un idioma, pero sin ella la escritura y el habla se ven
afectados porque no se forman las oraciones de manera correcta.

2.1.1.4 Interaccion. La interaccién es un término crucial en el proceso de ensefianza
aprendizaje de un segundo idioma e idioma extranjero, por eso es considerada por Brown (1994)
como el fundamento de la comunicacion. Algunos enfoques que estan a la vanguardia en la
ensefianza de idiomas como lo son el aprendizaje enfocado en proyectos, el enfoque comunicativo,
el aprendizaje basado en tareas, el aprendizaje integrado de lenguaje y contenido priorizan la
interaccion con la insercion de actividades y tareas que involucren a los estudiantes en actividades
para interactuar, teniendo como premisa que la mejor manera de mejorar la interaccion es
interactuando (Wang & Castro, 2010). Las ventajas de hacer hincapié en la interaccion conllevan
a multiples beneficios en el mejoramiento de los diferentes aspectos del lenguaje como la
pronunciacién, entonacion, fluidez y la gramatica, cuando los estudiantes interactian mejoran la
resolucién de problemas, tienen mas confianza para desarrollar las tareas y reducen la ansiedad
(Rivers, 1987).

Para que la interaccion sea efectiva el docente juega un rol indispensable; se requiere
entonces que el docente brinde espacios para la interaccién libre de los estudiantes sin la presion
de él, donde ellos puedan implementar el lenguaje real y equivocarse si es necesario, y apoyarse
entre ellos mismos; para esto el docente debe ser un facilitador de la interaccion, pero también un
motivador para que los estudiantes descubran el lenguaje que se enfoca en el contexto y no en el

lenguaje (Kayaoglu & Saglamel, 2013; Rivers, 1987).
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Para concluir el concepto de interaccion, es preciso mencionar que este aspecto se ha
convertido en un aspecto muy importante en la adquisicion de idiomas, y las teorias relacionadas
con la interaccién social hacen un aporte interesante al contemplar que el lenguaje esta fundado en
la interaccidn; uno de los referentes en esta teoria es Vygotsky (1997) quien considera que la
interaccion social juega un papel fundamental en el proceso de aprendizaje.

2.1.1.5 Vocabulario. El vocabulario es uno de los aspectos mas relevantes en un idioma, y
en el campo de la ensefianza de idioma extranjero es uno de los objetivos principales debido a que
es la base del discurso (Shafaei & Nejati, 2009). La semantica se empieza a desarrollar desde
edades tempranas y continGa hasta el Gltimo momento de la existencia, es decir que es un
aprendizaje constante y nunca se termina de aprender la cantidad de palabras que contiene un
idioma. La adquisicion de este vocabulario permite a los hablantes ser independientes, de manera
que aprendan e infieran significados de las palabras desconocidas. Cuando una persona habla un
idioma generalmente conoce muchas palabras, algunas de ellas las domina perfectamente y las
emplea de manera cotidiana. No obstante, hay otras que palabras que apenas las interpreta, porque
desconoce su significado o porque lo descifra por contexto. Por lo tanto, es importante hacer una
distincion entre las clases de vocabulario que existen, y se pueden dividir principalmente en:
Vocabulario pasivo o receptivo que es cuando la persona puede entender, pero no es capaz de
utilizar dicho vocabulario en un mensaje; y esta el vocabulario activo o productivo que es cuando
el sujeto lo puede emplear de manera efectiva y lo tiene internalizado en su uso cotidiano del
lenguaje (Alvar, 2003; Kurnianwan, 2009).

De lo antes dicho, podemos concluir que tanto el vocabulario activo como el pasivo son
imprescindibles para el desarrollo de la competencia oral. Un ejemplo claro para entender la
importancia del vocabulario activo es cuando en el salon de clase ensefiamos que el prefijo “un” le
da una connotacién negativa o contraria a los adjetivos, un estudiante que sepa el significado de
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“happy” va ser capaz de inferir que el término “unhappy” es el opuesto y por ende significa infeliz.
De la misma manera todo el vocabulario que los estudiantes escuchan de sus pares y profesor y les
permite interpretar y comprender lo que se explica a través del idioma objetivo, a esto se le
denomina vocabulario pasivo, y es extremamente importante en el desarrollo de la competencia

oral.

2.1.2 Evaluacion de la Habilidad Oral

Segun el Marco Comun Europeo de Referencia (2001), las competencias humanas como el
conocimiento sociocultural, el saber ser, el saber hacer y el saber conocer pueden contribuir a la
capacidad comunicativa de los participantes y se les considera aspectos de la competencia
comunicativa. Sin embargo, cuando se pretende evaluar alguna tarea o actividad es necesario tener
en cuenta las competencias lingisticas:

1) La competencia léxica, que se refiere al conocimiento del vocabulario de una lengua y
la capacidad para hacer uso de él. Se compone simultdneamente de elementos léxicos como
modismos, estructuras fijas, régimen semantico y gramaticales como articulos, pronombres,
adverbios etc. (Common European Framework of Reference for Languages, 2001.

2) La competencia gramatical, que se define como el conocimiento de los recursos
gramaticales de un idioma y la habilidad para implementarlos. La gramatica es el sistema de reglas
que rigen la conexion de elementos dentro de una oracion o frase. Se obtiene una competencia
gramatical cuando el usuario es capaz de comprender y expresar significados al momento que se
reconoce gue las oraciones estan bien formados acorde con los principios de la lengua (Common
European Framework of Reference for Languages, 2001.

3) La competencia fonoldgica, la cual comprende el conocimiento y la destreza en el manejo

de las unidades de sonido que se refiere a los fonemas, los rasgos fonéticos, por ejemplo, la
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nasalidad y la sonoridad fonética de las oraciones que hace alusion al acento y la entonacién, y la
reduccion fonética relacionado con la reduccion vocal.

La evidencia presentada, nos lleva a concluir que estas competencias son indispensables al
momento de tener en cuenta el desempefio de una actividad oral, hay dos factores cualitativos que
determinan el éxito funcional de un usuario y estamos hablando de la fluidez y la precision. La
primera, como ya se menciond, es la capacidad de proferir un mensaje y continuar en una
conversacion de manera apropiada de acuerdo al contexto, es la habilidad para desenvolverse
durante la interaccion, aunque se encuentre atrapado lingiisticamente hablando (Fang, 2010), es
decir que cuando se produzca un cambio de tema, se genera una pregunta, o se pida una explicacion,
el usuario aun asi continda su discurso (Common European Framework of Reference for
Languages, 2001); la segunda se define como la destreza de generar pensamientos y proposiciones
con el objetivo de ser especifico y clarificar el mensaje.

2.1.3 Estrategias de la Habilidad Oral

La competencia oral es fundamental en el proceso de aprendizaje de un idioma extranjero
y es la habilidad méas notoria al momento de decir que un usuario es competente en un idioma. La
habilidad del habla se conoce como un proceso interactivo de significado constructivo que implica
producir, recibir y procesar informacion (Brown H. , 1994). Chaney (1998) afirm6 que hablar es
el proceso de crear y compartir significado mediante el uso de simbolos verbales y no verbales en
diferentes contextos. Ademas, Bygate (1987) definio el habla como la produccién de sefiales
auditivas para producir diferentes respuestas verbales en los oyentes. En virtud de la importancia
de la habilidad del habla, se han buscado diferentes estrategias de ensefianza para promover la
participacion oral de los estudiantes y ampliar el conocimiento sobre el idioma junto con la
confianza en si mismos al momento de usar el idioma extranjero: por ejemplo, usar el lenguaje
apropiado, ser entendido, mantener una conversacion, interactuar de forma mas natural, mejorar la

50



fluidez y presentar las ideas con claridad. A continuacion, se informa brevemente sobre algunas de
las estrategias de habla utilizadas en el area de ensefianza de lengua extranjera y segundo idioma,
las cuales han sido sugeridas por diferentes estudiosos de en el tema como Brown (2000), Krieger
(2005), Schreiber (2013) y Tsiplakides, (2009) para promover la practica oral del lenguaje y el
desarrollo de la habilidad comunicativa.

2.1.3.1 Role-play/Simulaciones. Segun Brown (2001), un role-play o juego de roles
“implica minimamente: (a) dar un rola uno o mas miembros de un grupo y (b) asignar un objetivo
0 proposito que los participantes deben lograr” (p.183). Una sola persona, en parejas o grupos, con
cada persona asignada a un papel para lograr un objetivo, podria realizar un juego de roles. Stern
(1983) sugiridé que "el juego de roles ayuda al individuo a ser mas flexible [...] y desarrolla un
sentido de dominio en muchas situaciones™ (p. 213). Las simulaciones contribuyen a que los
usuarios del lenguaje afronten la realidad, simulando situaciones en las que viven diferentes
situaciones que les quitan la ansiedad y se familiarizan con el entorno. En conclusion, incorporar
role-plays podria agregar diversidad en el proceso de ensefianza aprendizaje de idioma extranjero
inglés y en el aula de clase podria ofrecer mas oportunidades de usar el lenguaje, porque la clase
se amplia para traer el mundo exterior a la actividad y, al mismo tiempo los estudiantes se divierten
y motivan.

2.1.3.2 Debates. Consisten en una discusion en la que dos 0 mas personas 0 grupos exponen
sus opiniones e intercambian argumentos respecto a un tema dado. Los debates ofrecen
oportunidades de poner en practica el idioma inglés con motivacion y ganas de hablar, entablar
discusiones y defender posiciones, etc. A traves de debates, los estudiantes pueden practicar sus
habilidades mientras se involucran en una tarea desafiante en situaciones de la vida real. Krieger
(2005) sefala que el debate es una actividad excelente para el aprendizaje de idiomas porque
involucra a los estudiantes en una variedad de formas cognitivas y linguisticas. Ademas de
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proporcionar practica de comprension oral, expresion oral y escritura significativa, el debate
también es muy eficaz para desarrollar habilidades de argumentacion para el habla y la escritura
persuasiva. Una de las caracteristicas mas positivas de los debates es que potencian las cuatro
habilidades linguisticas (escuchar, hablar, leer y escribir), asi como algunas sub-habilidades como
pronunciacién, entonacion, ritmo, estrés, vocabulario, habilidades de pensamiento, etc (Brown H.
, 1994). De esta manera se puede concluir, si tenemos en cuenta las caracteristicas de cada uno;
cuando los estudiantes participan en un debate sobre una situacion de la vida real, tienen la
oportunidad de practicar todas las habilidades, expresando sus opiniones y sentimientos a través
del lenguaje escrito y hablado.

2.1.3.3 Discurso Informativo o Presentacion. El discurso informativo, como su nombre
lo indica, se utiliza para informar o impartir conocimientos; de acuerdo con Schreiber (2013), el
objetivo del discurso informativo es brindar a la audiencia informacién que aun no conocia, 0
ensefarle mas sobre un tema con el que ya esta familiarizada. Desde su punto de vista, el discurso
informativo es para dar informacion sobre hechos importantes que requieren exactitud y precision;
el autor propone las caracteristicas relacionadas con el rol del hablante. En primer lugar, sostiene
que el propdsito del discurso informativo es informar, persuadir y entretener. En segundo lugar, el
discurso informativo pretende fortalecer la credibilidad del orador cuando la audiencia tenga la
percepcion de que esta bien preparado y calificado para hablar sobre el tema. En tercer lugar, los
oradores informativos estan equipados con diferentes perspectivas a lo largo del discurso (Brown
H. D., 2000). Finalmente, el ponente informativo hace relevante el tema cuidando de seleccionarlo
y transmitirlo con pasién y acuerdo.

Estas estrategias para desarrollar la habilidad del habla son adaptables y flexibles para
diferentes niveles de inglés y atender diversidad de tematicas. Ademas, por medio de las estrategias
mencionadas se privilegia el trabajo en equipo y se le da mas autonomia al estudiante, potenciando
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la creatividad e involucrando al alumno en el proceso aprendizaje de lengua extranjera inglés,
fortaleciendo también la autonomia en el proceso pedagdgico como se discute a continuacion.
2.2 Autonomia en el Aprendizaje del Lenguaje

En los afios recientes se ha evidenciado un enorme crecimiento en el interés por la
autonomia en la educacion y esencialmente en el aprendizaje del lenguaje. Los beneficios de un
aprendizaje independiente, donde los estudiantes estén involucrados en tareas significativas, es una
de las metodologias mas promisorias y que esta dando mejor resultado en el aprendizaje del
lenguaje y especialmente en el area de segundo idioma o idioma extranjero, donde algunos
enfoques como el aprendizaje basado en tareas, el aprendizaje por contenidos, enfoques
comunicativos con perspectivas culturales entre otros, brindan la posibilidad al estudiante de tomar
responsabilidad por su propio aprendizaje lo cual incrementa las posibilidades de aprender un
segundo idioma de manera atractiva y enfocandose en temas de interés (Kenny, 1993).

El concepto de autonomia se refiere a la capacidad del aprendiz para tomar control de su
propio proceso de aprendizaje, lo cual atafie a las capacidades, habilidades, actitudes, toma de
decisiones, voluntad y planeacion (Chitashvili, 2007). Todas estas caracteristicas representan la
complejidad del término autonomia y su dinamismo; trasladada a las aulas de clase, esta autonomia
puede ser impredecible y de caracter adaptativo; por lo tanto, los educadores tienen un rol crucial
para fomentar su desarrollo con actividades que despierten interées, que precisen de un esfuerzo, y
de esta manera puedan ser asumidas como reto personal o grupal, asi como la retroalimentacion y
acompafiamiento de las diferentes etapas de las tareas.

Jones (1998) plantea que el aprendizaje independiente se enfoca en aspectos como el trabajo
en clase, inmersiones completas o naturales, las tareas y actividades realizadas en clase, asi como
la libertad que se les ofrece a los estudiantes es regularmente muy limitada, pero enfoques como el
aprendizaje basado en tareas (TBL) brindan espacios de interaccién y trabajo en equipo que permite
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al estudiante tener gran variedad de opciones y libertad para actuar. Las inmersiones son muy
significativas para el desarrollo de la autonomia, porque se expone a los estudiantes a entornos
reales o virtuales simulando situaciones de la vida real para que se comuniquen e interactten. Los
entornos virtuales de inmersion son un apoyo para la implementacion de lecciones de TBL y la
estrategia novedosa de la presente investigacion, lo cual esta en armonia con el fomento de la
autonomia en los educandos.

A continuacion, se hace hincapié en la importancia de la autonomia en el aprendizaje de
lengua extranjera inglés, lo cual es relevante para el presente proyecto. En concordancia con Nunan
(2004), el concepto de autonomia esta estrechamente conectado con el enfoque comunicativo, en
el sentido de que el aprendizaje de lenguaje sera mas efectivo si los educandos estan involucrados
en ejercicios que les permitan utilizar su autonomia. De esta manera, Nunan ha planteado distintos
niveles de autonomia desde el nivel més basico hasta el mas elaborado: 1. Conciencia, 2.
Involucramiento, 3. Intervencion, 4. Creacion y 5. Transcendencia.

A partir de la definiciones y caracteristicas de la autonomia en la educacion y
especificamente en el campo de lengua extrajera, se concluye este apartado mencionando la
importancia de la autonomia pues en la presente investigacion, con el uso de TBL se da prioridad
a lo que los estudiantes puedan producir con el idioma de manera creativa desarrollando cada uno
de estos niveles en cada una de las etapas de la clase; por ejemplo durante la primera etapa (pre-
task) los estudiantes empiezan a ser conscientes del uso del lenguaje inglés para desarrollar
determinada tarea y simultaneamente se involucran en el desarrollo de la misma. En la siguiente
etapa (during task) empiezan a desarrollar y crear su tarea de manera grupal, pero con el aporte
individual de cada miembro, todo esto permite que el estudiante transcienda de un simple receptor

y observador de clase a ser un participante activo y participe de su conocimiento.
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2.3 Enfoque Comunicativo

Se precisa en este estudio conocer las estrategias y enfoques que funcionan de manera mas
efectiva en la ensefianza de inglés como idioma extranjero y sin duda el enfoque comunicativo se
ha convertido no solamente en el mas usado, sino en el més efectivo y practico desde finales del
siglo XX. La ensefianza de un idioma extranjero siempre ha sido tema complejo debido a diversas
aristas como el contexto, los recursos, propésitos, personalidad de los aprendices, entre otros.
Teniendo en mente esto, han surgidos muchos enfoques que en su momento fueron muy efectivos
como el gramatical (Kelly, 1969), y el comportamental y audio linglistico (Skinner, 1974/1976)
entre otros; la ensefianza del lenguaje con un enfoque comunicativo se consolidd desde sus inicios
en 1970 hasta la época actual (Ahmed, 2017). De este enfoque se deriva el concepto de competencia
comunicativa que hace referencia a la capacidad de comunicarse de manera oral o escrita y hasta
incluso no-verbal en situaciones reales.

Para entender mejor la competencia comunicativa es pertinente fragmentar la definicion de
cada término. La palabra “competencia” en el dmbito educativo se refiere al conocimiento o
capacidad que desarrollan las personas teniendo en cuenta los aprendizajes adquiridos; y el término
comunicativo implica un intercambio de datos que requiere minimo de un emisor y un receptor.
De acuerdo con Murcia (2007), la competencia comunicativa es el conocimiento tacito del lenguaje
y la habilidad de usarlo adecuadamente para establecer comunicacion.

Eltérmino de competencia oral también esté ligado a la competencia comunicativa y ha ido
extendiéndose en el proceso de ensefianza aprendizaje del lenguaje, el cual era inicialmente
llamado habilidad para hablar. La competencia oral, se manifiesta con la habilidad para
comunicarse verbalmente de una forma funcional y precisa en el idioma que se quiere aprender
llamado “target language” o lengua objetivo. Un nivel alto en la competencia oral exige la
habilidad de poder aplicar el conocimiento linglistico en contextos nuevos, asi como diversas

55



situaciones (Omaggio, 1986). Se pueden mencionar diversos grados de competencia oral; los
alumnos aprenden en una variedad de formas y a diferentes velocidades. Hay algunos estudiantes
de lenguas extranjeras que pueden comunicarse con automaticidad y utilizar un vocabulario amplio
que permite mantener una conversacion especifica, mientras que otros pueden comunicarse con
algunas dificultades y con un vocabulario limitado, sin embargo, podriamos decir que ambos
grupos tienen un cierto grado de dominio del idioma (Richards & Theodore, 2001).

Asumiendo que la precision y la fluidez son dos aspectos esenciales que se correlacionan
en el lenguaje hablado, la idea es mantener un equilibrio entre ellos para ser competente al momento
de hablar. No obstante, no es un equilibrio 50-50 porque la precision es mas compleja que la fluidez,
el proceso para alcanzar la mayor precision posible en el lenguaje es paulatino y los errores se
consideran normales para los estudiantes, quienes pueden alcanzar una fluidez de manera mas
natural en circunstancias normales como lo son la interaccion con los pares y la socializacion tanto
en las actividades realizadas en la clase como en situaciones que trascienden el aula en su contexto
cultural donde pueden utilizar lo aprendido (Lys, 2013). Para sintetizar el concepto de enfoque
comunicativo, se debe mencionar que éste representa el uso del idioma mucho mas alla del
componente linguistico, pues se combina con el contexto social y la cultura. Para que lo que el
estudiante dice o escucha realmente tenga sentido, y también es pertinente mencionar que la lengua
que se estudia es un medio para conocer acerca de diversos temas y no solo el estudio de ella
misma.

2.4 Aprendizaje Basado en Tareas (TBL-Task-Based Learning)

El aprendizaje basado en tareas es una metodologia implementada en el area de aprendizaje
de idiomas extranjeros y segundo idioma, que se ha popularizado en los Gltimos afios, causando un
interés en los profesores y estrategas por evaluar su efectividad, principalmente en aquellos que
desean promover comunicacion real y el significado por encima de la estructura. TBL aplicado a
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la ensefianza del inglés promueve y anima a los estudiantes a utilizar la lengua objetivo de una
manera natural por medio de tareas significativas que los involucran en el uso practico y funcional
del idioma inglés.

Esta metodologia ha sido reconocida y apreciada por los investigadores y profesores en el
area de ensefianza del idioma inglés por su enfoque en lecciones centradas en el estudiante y el
contexto, lo cual ofrece la oportunidad a los estudiantes de interactuar y mejorar las habilidades del
lenguaje, esto lo postula como una gran opcion para solucionar problemas de comunicacién y bajo
desempefio de la competencia oral (Lin, 2009).

Adicionalmente, el linguista Nunan (2005) afirma que TBL permite desarrollar las
habilidades del lenguaje de manera integral, esto permite que los estudiantes interactten, produzcan
y manipulen el contenido a aprender. Cuando se involucra a los aprendices en el desarrollo de
tareas significativas que requieren de trabajo en equipo, contribuciones, lluvia de ideas,
equivocaciones y que tengan un papel protagonico, se genera un contexto para comunicarse tanto
oralmente, como de manera escrita, es decir, el aprendizaje por medio de tareas significativas,
contribuye a mejorar la fluidez que es un componente esencial en la competencia comunicativa,
sin dejar de lado la precision, es decir, sin descartar la manera correcta de usar el lenguaje en
términos de gramatica, vocabulario y pronunciacion (Ellis, R, 2009).

Finalmente, teniendo en cuenta que el TBL se centra alrededor de la simulacion de tareas
de la vida real dentro del salén de clase, se produce una motivacion intrinseca en los estudiantes
(Hyde, 2013), ya que pueden percibir su aplicacion inmediata y conectarlo a actividades
relacionadas con su entorno. El alumno asume la tarea como reto personal sin la necesidad de una
recompensa externa. Cuando los estudiantes se sienten involucrados en la tarea y tienen mas
confianza, esto aunado al rol del docente quien estd para dar las instrucciones apropiadas, se
desencadena con facilidad el esfuerzo necesario para aprender sin miedo a equivocarse (Orbegoso,
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2016), (Cohen & Norst, 1999; Diaz & Herndndez, 1999). Al definir el concepto de TBL, es
necesario definir también un elemento esencial en este enfoque de aprendizaje, que es el concepto

de “tarea”, analizado desde un punto de vista constructivo y sistematico.

2.4.1 Tareas en el Aprendizaje del Lenguaje

El término “tarea” ha sido definido por diferentes investigadores desde el punto de vista
pedagogico asi como desde la perspectiva de adquisicion del lenguaje. Breen (1987) considera que
este término se refiere a una variedad de trabajos planeados, cuyo objetivo principal es facilitar el
aprendizaje del lenguaje. Por su parte, Nunan (2004) versa que las tareas son asignaciones dentro
del salon de clase que involucran a los aprendices en la comprensidn, produccion o interaccion con
el lenguaje objetivo mientras su interés principal se centra en la construccion de significado méas
que en la forma.

Si analizamos el concepto de tarea en el contexto de aprendizaje de idiomas, es mas que
una simple actividad, pues se refiere a ejercicios enfocados en producir resultados de comunicacion
significativa, tales como resolver un problema, hacer un plan, disefiar una estrategia, orientarse en
una ciudad, comprar un tiquete, hacer una reserva de hotel, tomar un curso de conduccion, etc.
(Thornbury, 2006). En este sentido, cuando los estudiantes son involucrados en el desarrollo de
tareas significativas, esto contribuye a consolidar el proceso de negociacién, modificacion y
experimentacion en el uso de idioma extranjero (Richards & Rodgers, 2004), es decir, las tareas
involucran el uso del lenguaje de una manera comunicativa, enfocadas en el significado en vez de
lo gramatical. Por supuesto que lo estructural no se deja de lado, también se desarrolla, pero de una

manera interrelacionada con el significado y la intencion de comunicarse.

2.4.2 Implementacion de las Tareas
La manera de desarrollar las tareas es un tema de discusidén por parte de los expertos;

algunos tedricos reconocidos en el area de aprendizaje de idiomas como Estaire and Zanon (1994),
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Lee (2000), Harmer (2001), Skehan (1996) y Willis (1996), Tavacoli & Shekan (2005), convergen
en que una tarea dentro de este modelo debe tener tres fases, conocidas como pre-tarea, durante la
tarea y post-tarea (pre-task, during task, y post task). A continuacién (figura 2), se eshoza las
caracteristicas de cada etapa de acuerdo a lo planteado por Willis (1996):

Pre-task: Durante esta fase se les presenta el tema de la tarea a los estudiantes, se destaca
el rol del docente para preparar a los aprendices para el desarrollo de la tarea, se precisa resaltar las
frases y vocabulario necesario para cumplir con el objetivo de la tarea. En esta fase, el docente
proporciona instrucciones claras para facilitar el entendimiento de lo que los estudiantes requieren
hacer. Un aspecto esencial es que los educandos puedan observar el desarrollo de una tarea similar
0 modelo para ellos seguir (Ellis, R, 2009).

Figura 2: Pasos en la implementacion del TBL de acuerdo con Willis & Willis (2007)

Post-
Task Task

(Review)

Pre-Task Q‘*

(Engagement)

PLANNING

Nota: Adaptado de Willis & Willis (2007)

During-Task: La siguiente fase es considerada la etapa mas productiva, donde se les brinda
la oportunidad a los aprendices de hacer uso del lenguaje para comunicarse, desarrollando la
autonomia y la creatividad. Se recomienda que en esta etapa se desarrollen lluvia de ideas en grupos

mientras el profesor monitorea a la distancia al tiempo que ellos deciden el contenido, herramientas
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e ilustraciones de su tarea. Seguidamente, los estudiantes empiezan a planear como reportar su
tarea al resto de la clase, designando roles, tiempo, etc.; el docente apoya permanentemente a los

estudiantes en el uso del vocabulario, estructuras del lenguaje que se necesitan o significados.

Como etapa final, esta Post-Task: En esta etapa también llamada enfoque del lenguaje, se
les brinda la oportunidad a los aprendices de informarse acerca del lenguaje usado en la tarea y se
analizan las frases, estructuras y expresiones importantes de tal manera que lo puedan identificar

en situaciones similares en la vida real.

2.5 Tecnologias de la Informacion y las Comunicaciones (TIC) en la Educacion

El uso de las herramientas tecnologicas en la educacion no es para nada nuevo, y en su
momento causo controversia por parte de la comunidad educativa, debido al miedo al cambio de
romper con la educacion tradicional donde la informacion de los libros de texto se considera una
verdad absoluta y no era cuestionada. A los educandos no les era permitido refutar una idea, el
docente en la clase era el Unico que tenia conocimientos; sin embargo, fueron incorporandose
algunas herramientas hasta hacerse indispensables, como es el caso del abaco y la calculadora. Uno
de los primeros cambios en la educacion fue la llamada educacion a distancia, que segun
Maldonado (2016) se refiere a un sistema educativo de formacién independiente, no presencial y
mediada por diversas tecnologias, esto lo convierte en una alternativa para desarrollar el acto
educativo en cualquier momento y espacio. Mas adelante con la creacion de la internet, se
consolidé la educacidn virtual que es una educacion basada en el uso de las TIC, por ello se habla
de un enfoque de ensefianza-aprendizaje que necesita del Internet para su desarrollo, finalmente
surge el e-learning que es un anglicismo que se refiere a una forma de educacién a distancia con

la diferencia que es totalmente de manera virtual, a través de nuevos canales de comunicacion:
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plataformas, correo electrénico, foros, que se emplean como soporte para el proceso de ensefianza
aprendizaje.

Para referirnos a la evolucion de las TICs en el ambito educativo, es menester mencionar
primero que la educacion ha ido evolucionando a través de los afios, teniendo como primera
revolucion la alfabetizacion que gener6 el lapiz y el papel. Luego llegd con la formacién de las
escuelas teniendo al maestro como gran pilar. Seguido de la imprenta donde el papel se implemento
como uso de informacion y, por Gltimo, la actual que es la revolucion mediada por las nuevas
tecnologias donde la informacion es digitalizada y se transmite por el ambito de multimedia,
convergiendo con sonido, voz, texto e imagen para hacer que la experiencia educativa sea mas
contextualizada y dinamica (Suarez & Najar, 2014). Sin duda el desarrollo de las nuevas
tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC) han beneficiado a la sociedad en muchos
aspectos, y en el ambito educativo no ha sido la excepcidn; ahora se tiene méas acceso a la
informacion, mas capacidad de almacenamiento de informacidn, interactividad, automatizacion de
trabajos, procesos fiables, canales de comunicacion inmediata.

No obstante, han surgido circunstancias o problemas con la incorporacion de las TIC en el
ambito educativo. Por ejemplo, el mal uso de esta herramienta en las aulas de clase debido al
desconocimiento de su aplicacion por parte de los docentes, el acceso limitado a los centros
educativos donde vemos que, a pesar de contar con sala con computadores o tabletas, el acceso a
internet no es posible en muchos sectores del territorio colombiano. También se ha generado una
dependencia tecnoldgica por parte de los estudiantes, trasformando el concepto de sociedad debido
que los jovenes no pueden vivir sin dejar de publicar en las redes sociales. Otro inconveniente es
verificar la autenticidad de la informacion, es decir que el uso de informacion se ha vuelto
incontrolable, cada vez se plagia méas informacion y no hay capacitacion para que los usurarios
sepan elegir la fuente de informacidn auténtica y confiable (Ferreiro, 2006).
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Todos los avances y beneficios de las TIC con los que contamos actualmente no han surgido
magicamente, han ido evolucionando paulatinamente junto con la educacion, que ha migrado a
nuevos horizontes para seguir vigente. Por ejemplo, a continuacion, se presentan aqui algunos
cambios significativos que las TIC han logrado en el campo de la educacion. Hace algunos afios se
implementaban rotafolios y acetatos para hacer presentaciones, hoy en dia podemos acceder a
pizarrones interactivos, la informacion se almacenaba exclusivamente en libros y enciclopedias
mientras que ahora las computadoras de escritorio y personales cuentan con capacidad para
almacenar mucha mas informacién y organizarla de acuerdo a las necesidades de cada usuario;
antes la comunicacion se limitaba a un teléfono fijo en casa, ahora por medio de los teléfonos
celulares inteligentes, los estudiantes pueden establecer comunicacion global al accesar a internet.
En el pasado, las clases eran impartidas con apoyo de un pizarron y ahora muchas aulas cuentan
con proyector multimedia, internet, computadoras y tabletas facilitando multiples actividades en el
proceso de ensefianza aprendizaje; antes para realizar trabajos los estudiantes necesitaban reunirse
fisicamente ahora pueden hacerlo por medio de la redes sociales y aplicaciones digitales. Por los
motivos mencionados, y muchos otros mas, las TIC son indudablemente relevantes en la educacion
actual (Rodriguez, 2012).

De igual manera, las TIC también han ido evolucionando con el tiempo, presentando
algunos cambios sustanciales en los ultimos afios en el campo de la educacién: En 1975 las TIC se
basaban en programacion, ejecucion y préactica, es decir que sus beneficios se limitaban a la parte
operativa y técnica. Posteriormente, a partir de 1985, se migr6 a un entretenimiento mediado por
computadoras con multimedia, donde las imagenes, sonido y video empezaban a dinamizar el
proceso de ensefianza aprendizaje, por ejemplo con la grabacion audios acerca de diferentes
materias como medicina, politica, economia, fisica que eran almacenados en memorias usb o
diskettes y posteriormente compartidos en los espacios educativos, asi como la proyeccion de
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videos cortos acerca la naturaleza, el reino animal, medicina, anatomia entre otros. Ya en el afio
1990, se logra un entretenimiento basado en internet, la aparicion de las redes informéticas empieza
a facilitar la comunicacion y el intercambio de informacion. Ya a partir del afio 2000, hace
aparicion el aprendizaje mixto donde el trabajo presencial se combina con el aprendizaje virtual.
Y finalmente, desde el afio 2005 la inclusion de contenidos abiertos y gratuitos, asi como de
software sociales que permiten ampliar la comunicacién entre personas, y los cuales estan al
alcance de cualquiera en esta época actual, por ejemplo, los blogs y wikis, e-bay, match.com, entre
otros. Los softwares tridimensionales como la realidad virtual aparecen como apoyo en los
procesos de ensefianza-aprendizaje (Rodriguez, 2012).

En definitiva, el uso de la tecnologia en la educacion se ha ido presentando gradualmente
desde los sistemas operativos mas basicos hasta hoy en dia llegar a implementar realidad virtual y
realidad aumentada; esto sin duda ha revolucionado la educacion, con nuevos modelos educativos,
metodologias y enfoques que incluyen esta herramienta tan importante. A medida que latecnologia
evoluciona, se incorpora en la educacion y los mas importante se adapta y adopta dicha tecnologia
para el beneficio del proceso ensefianza-aprendizaje, y este fenGmeno se presenta en diversas areas
del conocimiento, en este caso, la ensefianza de idioma extranjero inglés. En cuanto a la incidencia
de las TIC en este campo, a continuacién se aborda la modalidad de clase remota, clases virtuales,
los términos de sincrénico y asincronico, e-Learning, virtualidad vs presencialidad, el uso de la

realidad virtual en la ensefianza de idioma extranjero y la manera como funciona.

2.5.1 Uso de Nuevas Tecnologias en el Proceso de Ensefianza- Aprendizaje de ldioma

Extranjero

Para consolidar y fundamentar el supuesto tedrico en que se basa la presente investigacion,

no puede faltar la contribucion que las denominadas TIC le hacen a la ensefianza de inglés como
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idioma extranjero, transformando la manera cdmo los educandos aprenden, asi como la manera en
la que los educadores imparten sus clases. Actualmente el llamado e-Learning, que segun Rahimi,
Seyed, & Mohebi ( 2013) puede ser definido como la aplicacion de sistemas electrénicos como el
internet, computadores y multimedia, implementados en el proceso de ensefianza- aprendizaje,
empieza a incorporarse de manera paulatina en institutos, colegios, universidades etc. brindando la
oportunidad a sus estudiantes de revivir experiencias pedagdgicas novedosas incluyendo la
estimulacion multi-sensorial por medio del material multimedia que engloba videos, audios,
imagenes, chat, letras, etc. (L6pez, 2010). En este orden de ideas, la tecnologia se ha convertido
en un factor clave en la ensefianza de idioma extranjero, se ve consolidado y fortalecido con la
incorporacion de lenguaje multimedia y material multimodal como lo son el audio, video y las

imagenes para facilitar la competencia comunicativa.

Hoy, en pleno siglo XXI, donde el proceso de globalizacidn amerita una constante
actualizacion en el dominio de conocimientos y habilidades, es imprescindible un acceso a la
informacion mas rapido y eficaz tanto de docentes como estudiantes, de diferentes maneras, visual,
auditiva, estatica y dinamica también. Este aspecto favorece la educacién ya que el proceso de
ensefianza aprendizaje deja de ser un proceso memoristico y de repeticion y los educandos se
vuelven més activos, proyectandose a una busqueda continua de aprendizaje donde ellos tienen la
oportunidad de construir conocimiento, permitiendo el desarrollo de niveles de pensamiento mas

avanzados como los planteados por Bloom (1956) analizar, evaluar y crear (Mayer, 2000).

Incorporar la tecnologia en las clases ofrece muchas ventajas, entre ellas el estimulo para
el aprendizaje, retroalimentacion en tiempo real y la oportunidad de aprender y ensefiar de una
manera no convencional con diferentes matices y alternativas que se ven favorecidas por las
herramientas multimodales que ofrece la tecnologia para la educacién haciéndola mas inspiradora,
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motivadora y significativa para esta generacion de estudiantes denominada como nativos digitales

(Solak, 2015).

En la busqueda de instrumentos y herramientas para promover la ensefianza de idiomas en
la educacion por parte de profesores y estrategas en el proceso de ensefianza aprendizaje de idioma
extranjero inglés, las TIC han demostrado mediante gran cantidad de investigaciones acerca del
aprendizaje de idioma inglés como lengua extranjera en universidades de gran prestigio como el
uso de la tecnologia mejora las habilidades del lenguaje, por ejemplo, la Universidad del estado de
California con un estudio desarrollado por Ybarra (2003). Esto ha sido extendido también en
universidades de otros continentes como el asiatico con un estudio realizado por Solanki (2012)
Ilamado el uso de la tecnologia en la ensefianza y aprendizaje de idioma inglés; y en Herrera (2017)
con una investigacion llamada el impacto de la implementacion de un entorno de aprendizaje
virtual en el aula; y asi podriamos traer a colacion estudios realizados en diferentes universidades
como Cambridge, Oxford y otras a nivel local en Colombia como Universidad de Caldas,
Amazonia, Antioquia en Colombia que juegan un papel crucial en el campo de la ensefianza del
inglés como lengua extranjera. En el auge de las TIC como herramientas en la ensefianza de
idiomas, se espera integrar las herramientas tecnoldgicas en el contexto de salon de clase de una
manera mas efectiva.

En suma, el uso de las TIC sin duda tiene efectos positivos en la ensefianza y aprendizaje
de idiomas, y su impacto depende de la manera como sea implementado, la motivacion por parte
de los educadores, asi como sus destrezas en el uso de las herramientas apropiadas que permitan
explotar al maximo el tiempo que los estudiantes estan expuestos a ellas. De esta manera las TIC
pueden ser incorporadas en las clases de inglés para mejorar y facilitar el aprendizaje, el uso de

computadora, internet, celulares inteligentes, juegos de video, entre otros, deben ser
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implementados para motivar a los estudiantes y hacer las clases de inglés mas interactivas, flexibles

e innovadoras (Cakici, 2016).

2.5.2 Educacion a Distancia o Remota

Hablar de educacién a distancia, se deriva del concepto mas general de educacion que se
refiere a un proceso de ensefianza-aprendizaje que convencionalmente se realiza frente a frente
entre alumnos y profesor; sin embargo, con los cambios de la sociedad y las exigencias de las
nuevas dindmicas culturales y econdmicas, surge el concepto de educacion a distancia, el cual
ocurre de manera virtual donde se usan otros medios para establecer interactividad de manera
sincronica o asincronica, como los son el internet, video conferencias, videos, chats, foros, entre
otros. Para que se dé una interactividad es necesario que estén presentes contenidos procesados
didacticamente con los que el usuario interactia y donde se produce una retroalimentacion o
“feedback” (Fainholc, 1999). Por consiguiente, un ejemplo de educacion a distancia es que se
adopta en estos tiempos de pandemia en las instituciones educativas, donde los docentes por medio
de una plataforma virtual pueden estar conectados sincronamente e impartir sus clases, teniendo
como herramientas para interactuar el chat, el audio y la camara.

2.5.3 La Educacion Virtual

La proliferacion y masificacion de las TICs han permitido el surgimiento y popularizacion
de la educacion virtual o virtualizacion de la educacién en sus modalidades abierta y a distancia.
La educacidn virtual se entiende como la modalidad educativa que permite maximizar el proceso
de ensefianza-aprendizaje por medio de la flexibilidad y disponibilidad (Lara, 2002), es decir que
se pueden articular en diversos espacios y tiempos. Para lograr esto se apoya en la tecnologia
permitiendo el uso de métodos de educacidn sincronicos que se refiere a los momentos en que los
alumnos pueden aprender e interactuar en tiempo real compartiendo el espacio con compafieros y

profesores; y también métodos asincronicos que toman lugar cuando los usuarios pueden aprender
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a través de videos o recursos educativos que han sido previamente seleccionados, logrando
adecuarlos a su conveniencia, esto le permite al estudiante avanzar en su aprendizaje de acuerdo a
su propio ritmo (Astudillo, Pinto, Arboleda, & Anchundia, 2017). Esto ha convertido a la
educacion virtual en una panacea en estos tiempos en que los retos educativos estan a flor de piel
a causa de los cambios de paradigma donde se pretende dar mas protagonismo al estudiante, el
hacinamiento de estudiantes en las aulas, el dificil acceso de algunos estudiantes por factores de
tiempo, la inclusién educativa, entre muchos otros; se puede decir entonces que, la educacién
virtual amplia el acceso a diferentes grupos sociales marginados y sobre todo aquellos cuyas
necesidades espacio-temporales no les permiten ingresar a la educacion presencial, como lo
plantean Piccoli, Gabriel, Rami y Blake (2001); en otras palabras, a traves de la educacion virtual
estos grupos marginales no sélo tienen acceso al proceso pedagogico, sino que también tienen
diferentes opciones para superar las dificultades que se han evidenciado en este tiempo coyuntural
de pandemia en el que el aislamiento social y las limitantes de interaccion han llevado a que tanto
docentes como estudiantes adapten sus estilos de ensefianza y aprendizaje a estrategias apoyadas
en las TIC.

En resumidas palabras, la educacion virtual se caracteriza por ser un ambiente de

aprendizaje virtual y a distancia, los alumnos estan conectados en linea dese sus casas,

trabajo, u otros sitios apropiados y realizan sus tareas de forma independiente, la

comunicacion se produce a través de medios electronicos como el e-mail, chat, pizarras

electronicas, video llamada entre otras y los estudiantes pueden acceder a material e

informacion a través de la WEB e Internet (Heedy, 2008, pags. 8-10)

2.5.4 Educacion Sincrénica y Asincronica

En el contexto de la virtualidad surgen otros conceptos relevantes; el primero es la

Comunicacion Mediada por Ordenador (CMO), que es una herramienta pedagdgica que facilita
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que personas que se encuentran separados por tiempo y espacio puedan compartir conocimientos,
y esta comunicacion ocurre en dos formas basicas que son la sincrénica y la asincrénica. La
comunicacion sincronica se caracteriza por mantener a sus participantes conectados en tiempo real
(Garcia & Rodriguez, 2004), es decir que las interacciones, preguntas, respuestas y solicitudes
ocurren de manera inmediata. Como se acaba de mencionar, para que se dé una comunicacion
sincrénica los estudiantes deben estar conectados al mismo tiempo sin importar el tiempo y la
distancia, algunos ejemplos de este tipo de comunicacion son cuando se dan conversaciones por
teléfono, participacion en video conferencias, chats y realidad virtual en el caso de los video juegos
y algunas plataformas que ya cuenta con esta tecnologia para mejorar la experiencia de los
participantes como lo son los programas de medicina.

La comunicacion asincronica, por otro lado, es cuando el usuario se conecta para estudiar,
enviar mensajes, y revisar informacion en el momento que le sea mas conveniente a esa persona
(Garcia & Rodriguez, 2004). Esta clase de comunicacion no ocurre con correspondencia temporal
por parte de los usuarios, ya que no se da en tiempo real, esto quiere decir que los participantes no
necesitan estar conectados al mismo tiempo. Las herramientas implementadas en la comunicacion
asincronica tienen una caracteristica no intrusiva, por ejemplo, el correo electrénico donde la
persona que recibe el mensaje decide cuando leerlo y responderlo (Zamora, 2012).

De lo anteriormente dicho, podemos concluir resaltando la importancia de la comunicacion
mediada por un ordenador en sus modalidades de sincrénica y asincronica en la educacion y
principalmente en el contexto de educacion virtual. La preferencia por uno u otra modalidad
depende de diversos factores como el area del conocimiento, infraestructura disponible, y la
preparacion de los docentes en este campo tecnoldgico. Lo que si se debe tener siempre en cuenta
es que cada dia es mas necesario complementar la educacién con estas herramientas, y los
gobiernos tienen un reto enorme y una responsabilidad de preparar a sus docentes brindando
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capacitaciones, asi como invirtiendo en infraestructura para garantizar la accesibilidad a toda la
nacion.

2.5.5e-Learning

El e-Learning es un sustantivo compuesto, donde la letra “e” es la abreviatura de la palabra
electronic que quiere decir electrdnico y learning significa aprendizaje, por lo que e-Learning se
traduce como el aprendizaje por medios electrénicos. El e-Learning se conceptualiza como la
capacitacion no presencial que por medio de plataformas tecnoldgicas hace posible y flexibiliza el
acceso y el tiempo en el proceso de ensefianza aprendizaje; adicionalmente puede permitir
ambientes de aprendizaje colaborativo por medio de herramientas de comunicacion sincronica y
asincronica (Garcia F. , 2005).

Para cerrar el concepto de e-Learning y su relacion con las herramientas tecnolégicas se
hace necesario mencionar que se beneficia de los recursos ofrecidos por la informatica e internet,
con el objetivo de brindar a los alumnos una gran diversidad de herramientas didacticas y esto,
permite que el proceso de ensefianza aprendizaje sea mas dindmico, amigable e inspirador. El papel
que juega el profesor en el e-Learning es un tanto similar al del profesor presencial, ya que ofrece
tutoria en linea, resolviendo dudas, proponiendo actividades y haciendo uso de las herramientas
virtuales para realizar sus acciones.

2.5.6 Virtualidad vs Presencialidad

Hablar de educacion implica reconocer que es un término polisémico al considerar los usos
y costumbres como referentes principales, es decir que la actividad educativa es muy compleja de
entender desde el punto de vista social. Segun Sanchez (2021) la educacion es una relacién
dinamica y abierta, es decir que no esta estatica y por lo tanto no se supedita al espacio tiempo.
Durante el proceso de educacion, la persona recibe las herramientas y conocimientos esenciales

para ponerlas en practica en la vida cotidiana, este aprendizaje comienza desde edades tempranas
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y no se limita s6lo a la educacion formal impartida en institutos o colegios, sino que abarca todos
los espacios donde el individuo adquiere conocimientos, ya sean habilidades, creencias, valores o
habitos por parte de profesores, padres y madres de familia, o la persona que haga las veces de
educadores.

Aun asi, encontramos algunas diferencias entre los ambientes de aprendizaje presencial o
tradicional y el virtual, veamos los principales: las clases virtuales toman lugar en un ambiente de
aprendizaje a distancia apoyado por las TIC, mientras que el tradicional es presencial; en el
ambiente virtual los estudiantes estan conectados desde sus casas, lugar de trabajo, algin otro
espacio fisico, tiene un enfoque del proceso ensefianza aprendizaje donde se utiliza el internet y
todo el proceso se experimenta en linea con comunicacion a través de medios electronicos como
email, chat, pizarras, video conferencias; mientras que en el ambiente tradicional se interactua cara
a cara, en tiempo y espacio real donde alumnos y profesores conviven fisicamente de manera
presencial en un aula (Piccoli, Gabriele, Rami, & Blake, 2001). Por consiguiente, la educacion
transciende el tiempo y el espacio, es decir no existe un tiempo y lugar especifico para aprender,
por este motivo los términos de presencialidad y virtualidad tienen algunas diferencias, pero estan
interconectados y en la actualidad son combinadas para que los resultados sean mucho mas
efectivos.

2.5.7 Realidad Virtual en la Ensefianza del Idioma Extranjero

El incremento del uso de la realidad virtual y la tecnologia para mejorar los niveles de
educacion ha ido tomando fuerza y penetrando en los diferentes niveles y ambitos educativos,
trasformando la manera como los estudiantes aprenden (EI-Seoud, 2008). Recientemente existen
varios estudios que se encuentran en su etapa exploratoria y otros con antecedentes muy positivos,
que son el detonante para emprender e implementar este enfoque para la ensefianza de inglés como
lengua extranjera y facilitar el aprendizaje en los educandos. Por lo tanto, la educacion se postula
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para ser uno de los campos mas promisorios para el uso de la realidad virtual y todas las
aplicaciones que ofrecen la oportunidad al estudiante de vivir una inmersién multi-sensorial (Vera,
Ortega, y Burgos, 2003).

El uso de la realidad virtual en educacién genera grandes expectativas por la gran acogida
y el valor de entretenimiento y contextualizacién para los educandos, motivos suficientes para su
incorporacion en las aulas educativas y empezar a obtener resultados mas efectivos en los procesos
de aprendizaje. Sin embargo, de acuerdo con Rahimi, Seyed, y Mohebi (2014), existen todavia
muchos inconvenientes que impiden que se pueda empezar a implementar dentro de las aulas de
clase. En primer lugar, la falta de una conectividad apropiada y cobertura de internet; en segundo
lugar, el apego a métodos tradicionales por parte de la mayoria de los docentes impidiendo la
incorporacion de enfoques novedosos Yy tecnologicos al sistema educativo; y finalmente, la
limitacion de espacios virtuales adecuados.

Larealidad virtual es una tecnologia que se ha diseminado y que se empezé a comercializar
a partir del afio 2016. Sin embargo, los registros de investigaciones acerca de la incorporacion de
realidad virtual en el campo de idiomas a nivel internacional son muy escasos y existe aun mucho
por descubrir acerca de los beneficios y efectos que podria causar este revolucionario método (EI-
Seoud, 2008). Teniendo en cuenta el &mbito nacional colombiano, existen varios motivos por los
cuales el uso de realidad virtual no se ejecuta aun en los contextos escolares. El primero de ellos
tiene que ver con el perfil de los docentes de lengua extranjera en nuestro pais quienes ain enfrentan
retos para adoptar tendencias que les permitan explorar las herramientas informaticas que nos
ofrece la tecnologia de manera parcial; otra razon sustancial es que los softwares, conexion a
internet y la infraestructura de las aulas no estan cerca de cumplir con los requerimientos minimos

para implementar el uso de realidad virtual (MEN, s.f.; Ministerio de Educacién, 2006)
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A modo de cierre, se puede decir que la educacion se postula para ser uno de los campos
mas promisorios en el uso de la realidad virtual y todas las aplicaciones que ofrecen la oportunidad
al estudiante de vivir una inmersién multi-sensorial (Vera, Ortega, y Burgos, 2003). En el area de
la ensefianza-aprendizaje de idioma extranjero, esta tecnologia apenas se encuentra en etapa de
exploracion y aun se necesitan muchas investigaciones en las diferentes habilidades del lenguaje y
en los diferentes contextos educativos. Por este motivo, se insta a incorporar la realidad virtual y a
experimentar los posibles beneficios y también desafios al momento de implementarlo con

estudiantes de diversos idiomas.

2.5.8 ;Como Funciona la Realidad Virtual?

La realidad virtual ha tenido su evolucion al igual que muchas herramientas tecnologicas,
pero al momento de entender como funciona tenemos que hablar del intento por desarrollar
dispositivos de comunicacion que le permitan al ser humano interactuar y establecer comunicacion
con la computadora de la manera mas amigable e intuitiva posible. La realidad virtual responde a
un sistema basico de cuatro elementos que le permiten operar y son: el usuario, el equipo de control
(ordenador), dispositivos de entrada y salida de datos, y el entorno inmaterial o virtual (programa
informatico) (Levis, 2006).

Vemos que el funcionamiento basico de la realidad virtual es similar a otros sistemas
informativos y la caracteriza el papel superlativo que desempefia el aparato sensorial humano, pues
se hace indispensable la incorporacién de dispositivos de entrada también llamados motrices y de
salida o sensoriales. Los dispositivos sensoriales permiten transmitir a los sentidos del usuario de
manera automatica la situacion general en la que se encuentre la escena creada por el sistema
informatico, esto genera una estimulacion entre los sentidos de la vista y el tacto a lo que se le

denomina sentido vestibular; esto a su vez genera en los usuarios una sensacion de movimiento,
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algunos ejemplos de estos dispositivos son las pantallas, cascos y gafas de visualizacion, y sistemas
de proyeccion y dpticas generadoras de imagen (Coiffet, 1995).

Los dispositivos de entrada son un componente de realidad virtual que hasta el momento es
muy complejo simular las sensaciones tactiles de los usuarios y, a pesar de que hay aplicaciones
que se aproximan al objetivo, podria tardar algunos afios para que se generen aplicaciones que
permitan una interactividad mas espontanea (Levis, 2006). A través de los dispositivos motrices
los usuarios puedan cambiar el entorno virtual de acuerdo con sus deseos y voluntad, esto permite
que la interaccién sea méas verosimil y similar a la realidad fisica.

Para concluir, debe sefialarse que en esta investigacion se implementé el uso de dispositivos
de facil acceso como los son las gafas de realidad virtual VR-Box (disponibles en el mercado a un
precio asequible), a su vez se necesita de otro dispositivo informatico para poder funcionar, que en
este caso son los smartphone o teléfonos inteligentes de los estudiantes. Por medio de estos lentes
se separa la pantalla en dos imagenes, convirtiendo el celular en un dispositivo de RV. Estos
elementos permiten trabajar la RV con los estudiantes de manera pasiva, es decir incorporando solo
los sentidos de la vision, la escucha para apoyar los talleres que seran disefiados bajo el modelo de
TBL.

2.6 La Atencion en el Aprendizaje de Idioma Extranjero

Uno de los retos que afrontan los profesores de lengua extranjera esta relacionado con
mantener atentos a los estudiantes durante en las actividades que se desarrollan al interior de las
aulas de clase, enfocadas en las diferentes habilidades llamese escritura, lectura, habla o escucha.
Teniendo en cuenta que las clases de idioma extranjero involucran un idioma diferente al materno,
la atencion debe ser mucho maés alta, y es en este punto donde mucho de los procesos de formar
estudiantes competentes en idioma extranjero fracasan y por el contrario los participantes se
vuelvan reticentes y apaticos en querer aprender el idioma objetivo.
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La adquisicion del lenguaje tiene lugar en el momento que la persona esta prestando
atencion y es consciente de su aprendizaje (Schmidt, 2001). Teniendo en cuenta la estrecha relacion
que existe entre atencion y aprendizaje, se han implementado diferentes estrategias para mejorar la
atencion de los alumnos en las clases y de esta manera puedan tener un mejor desempefio en el
aprendizaje de lengua extranjera. El rol del docente es indispensable no solo para involucrar a los
educandos en tareas significativas, sino también para motivarles al dinamizar las clases con juegos,
preguntas de interés, promoviendo participacion etc.; algunos enfoques en lengua extrajeran como
TBL y CLIL avalan esta teoria.

Otro aliado para lograr mejorar la atencion de los estudiantes en las clases es sin dudas la
tecnologia, desde la utilizacion de imégenes y videos hasta la incorporacion de juegos, uso de
plataformas que permiten combinar las diferentes habilidades del lenguaje y Gltimamente una
herramienta que esta revolucionando la educacion y que recientemente se incluye en el proceso de
ensefianza aprendizaje de idiomas como la realidad virtual y la realidad aumentada. Estas
herramientas brindan no solo una atractiva forma de presentar los contenidos, sino tambien la
oportunidad de una inmersion donde la atencion de los estudiantes mejora al no tener ninguna
distraccion visual ni auditiva (Vera, Ortega, & Burgos, 2003).

En este sentido, se concluye que la atencion es un factor esencial en el proceso ensefianza-
aprendizaje de idioma extranjero; de ahi que los docentes y encargados de ensefiar idiomas
extranjeros deban tener en cuenta modelos y enfoque pedagogicos que involucren a los estudiantes
y donde ellos sean los principales protagonistas, y asi lograr atraer su atencidén con actividades que
los cautiven, permitiéndoles estar consciente de su aprendizaje. Por lo anterior, para este proyecto
se penso en TBL ya que se ajusta a lo citado y apoyado en la RV, permite brindar por medio de
escenarios virtuales tematicas de interés y minimizar la distracciones auditivas y visuales que estan
presentes en las clases convencionales.
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2.8 Aprendizaje Colaborativo en el Aprendizaje de Segundo Idioma
En los ultimos afos las investigaciones acerca del rol que ejerce el aprendizaje colaborativo en el
desempefio de los estudiantes en idioma extranjero han aumentado. Una de las razones de esta
tendencia es el impacto positivo que tiene el trabajo colaborativo en la exposicion al lenguaje y la
produccion del mismo. Krashen (1988) afirma que el trabajo en equipos pequefios enriquece el
ambiente de aprendizaje en el aula de clase debido a que promueve la comunicacion, brinda soporte
a las dudas y retroalimentacion de los participantes y adicionalmente los motiva a aprender. El
aprendizaje colaborativo se refiere al uso instructivo de grupos pequefios en el aula con el objetivo
de que los estudiantes trabajen juntos para potenciar no sélo su aprendizaje sino también el de sus
comparieros (Johnson & Johnson, 1989). Sin embargo, en el proceso de ensefianza aprendizaje de
segundo idioma no todo trabajo en equipo puede contribuir a mejorar la interaccion; el docente
debe asegurarse que se incluyan dos factores cruciales: la interdependencia positiva, que se basa
en la percepcion de que ayudar a un miembro del equipo beneficia al grupo entero, y la
responsabilidad individual que tiene cada miembro para contribuir al éxito del grupo, para explicar
a sus compafieros o para cumplir el rol que le sea delegado (Johnson & Johnson, 1989).
Enrelacion con el rol del aprendizaje colaborativo en el aprendizaje de idiomas, se concluye
que el aprendizaje comienza por medio de la interaccion social, primero desde un plano social y
luego desde lo individual, es por eso que en esta investigacion se brindan las explicaciones con el
apoyo de la realidad virtual, para que los estudiantes puedan poner en practica con sus comparieros
y apoyarse utilizando el idioma; por eso es esencial fortalecer el trabajo en equipo y colaborativo
donde cada participante aporta y contribuye a mejorar el desempefio del grupo pero también
individual en términos de idioma extranjero inglés (Vygotsky, 1997). En este orden de ideas,
algunos enfoques aplicados en la ensefianza de segundo idioma e idioma extranjero como lo son el
aprendizaje basado en proyectos, el aprendizaje integrado de contenido y lenguaje, y el aprendizaje
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basado en tareas y, éste ultimo aplicado en el presente estudio, se caracterizan por promover
espacios de interaccion entre estudiantes. Sin duda el enfoque TBL permite que la clase se
desarrolle teniendo en cuenta el aprendizaje colaborativo, constituyéndose como un aporte
significativo al sistema educativo al desarrollar competencias sociales en los estudiantes.
2.9 Marco Referencial
En un mundo cambiante y caracterizado por la implementacion de la tecnologia, se hace
imperativo que en el &mbito educativo se incluyan las nuevas tecnologias para construir nuevos
conocimientos. Bajo esta premisa aparece el concepto de realidad virtual en la educacion,
visualizdndose como una herramienta novedosa y promisoria. La realidad virtual aparece por
primeravez en 1965 con el concepto de visor autonomo y de alli en adelante se fueron incorporando
multiples elementos como los cascos virtuales, gafas virtuales, mapas, simuladores computarizados
y el desarrollo de softwares para facilitar el acceso al mundo virtual (Samaniego, 2016).
Inicialmente, la realidad virtual se implemento en paises desarrollados como Estados
Unidos, Inglaterra, Alemania como una alternativa de ocio y diversion, pero gradualmente se han
ido incorporando al ambito educativo con proyectos en las distintas areas del curriculo. Con estos
antecedentes, para el desarrollo de esta disertacion fue necesario indagar por los estudios realizados
a nivel internacional, nacional (Colombia) y regional en relacion con la realidad virtual en el &ambito
educativo y mas precisamente en la ensefianza de idioma extranjero -ingles, ambito en el cual el
uso de esta tecnologia se encuentra en su estado embrionario y hay mucho por investigar y analizar.
A nivel internacional, se encontraron algunos estudios que sirvieron como base en esta
investigacion, y en primer lugar tenemos una investigacion basada en realidad virtual para ensefiar
vocabulario como objetivo especifico realizado por Alshaikhi (2017); esto se desarrollé en la
universidad de Kinh Abudalaziz en Arabia Saudita con 20 estudiantes femeninas entre 23 y 35
afios de edad, matriculadas en un curso de términos didacticos en idioma inglés. El objetivo de este
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estudio era ayudar a las estudiantes a retener mas vocabulario relacionado con el area de
conocimiento, para ello se empled un estudio cuantitativo. Las estudiantes estuvieron recibiendo
clases durante seis semanas, interactuando con videos de realidad virtual, en este tiempo expuestos
a diferentes clases de términos en su area de estudio.

Los resultados mostraron que los videos de realidad virtual ayudaron a los estudiantes a
retener vocabulario especifico y contribuyé a mejorar su nivel de competencia en vocabulario
(Alshaikhi, 2017). También se concluyé que este estudio responde a la pregunta de las
investigaciones acerca de la efectividad de implementar realidad virtual para ayudar a mejorar el
vocabulario en las estudiantes. Estos resultados son de gran importancia para la investigacion
actual ya que se relaciona directamente con la competencia oral, donde el vocabulario es un
elemento esencial al ensefiar a los estudiantes a retener palabras.

De esta misma manera, en un estudio realizado en la universidad Islamic Azad en Iran, se
Ilevé a cabo un proyecto con realidad virtual en un ambiente de aprendizaje para la ensefianza de
idioma extranjero—ingles; el objetivo de esta investigacion consistia en conocer las actitudes de 36
profesores de idiomas escogidos de manera aleatoria frente al uso de la realidad virtual; en el
proyecto se implement6 un enfoque cualitativo y se recolectd la informacion por medio de una
entrevista semiestructurada y, que arrojo como resultados que los profesores estuvieron entusiastas
acerca del uso de ambientes virtuales como herramienta de introduccion en las clases, asi como
algunos mostraron temor al implementar esta nueva herramienta. En este estudio se concluy6 que
a pesar de que la mentalidad de los profesores de lengua extrajera esta lista para abordar e
implementar la realidad virtual en las clases, hay un vacio grande en términos de infraestructura
para implementarla.

Leer y conocer acerca de este estudio en la universidad Islamic Azad le permitio al
investigador estar mas motivado al conocer que los resultados mostraban una conexion entre los
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profesores de idioma extranjero y el uso de la realidad virtual, asi como también al momento de
planear las clases, seleccionar las mejores herramientas en términos de economia y accesibilidad
(Rahimi, Seyed & Mohebi, 2013). Este estudio es de suma importancia para el desarrollo de esta
investigacion, porque permite proyectar las posibles limitaciones de implementar la realidad virtual
en un colegio publico y tomar los correctivos pertinentes.

Otro estudio relevante se realiz6 en la Universidad de Gothenburg en Suecia por Mustafa
Husseein en el afio 2015. El objetivo de esta investigacion estriba en examinar los beneficios de la
realidad virtual en la educacion. Para su elaboracion se implementé un método cualitativo el cual
utilizo una aplicacion llamada Xolious, disefiada para el aprendizaje de astronomia; la propuesta
fue evaluada por 20 estudiantes y 5 profesores a través de entrevistas. Los resultados arrojaron que
la mayoria de las personas entrevistadas 15 de 25 habian tenido alguna experiencia con la realidad
virtual previo al estudio, también en las entrevistas los participantes encontraron el uso de la
realidad virtual interesante y entretenida.

El estudio concluye que la caracteristica principal de la realidad virtual consiste en la
experiencia inmersiva, donde los participantes pueden ser parte de un mundo virtual que ofrece la
sensacion de exploracion y de ser participe. Otra conclusion, se relaciona con el hecho de que los
participantes que utilizan realidad virtual pueden tener una imagen clara de lo que quieren aprender,
en este caso en la astronomia, los usuarios podian experimentar la escala de los planetas y asi podria
ser aprovechada en otras esferas. El hecho de conocer mediante esta investigacion los beneficios
de una experiencia inmersiva en el campo educativo, permite avizorar los posibles beneficios que
podria llegar a tener en el campo de ensefianza aprendizaje de lengua extrajera de manera virtual.
Es decir, actualmente se conocen multiples beneficios de las inmersiones fisicas que lograr crear
una asimilacion del idioma de manera mas efectiva, pero se desconocen los efectos de una
inmersién en realidad virtual (Hussein, 2015).
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Ahora es tiempo de relacionar directamente la realidad virtual en el campo de la ensefianza
de idiomas, donde las investigaciones se encuentran aln en etapa de exploracion. En un estudio
realizado por Symonenko, Zaitseva, & Osadchyi (2020) en Ucrania por parte de la Universidad
Pedagdgica, da cuenta de que los usuarios de teléfonos inteligentes e internet han aumentado
considerablemente en los Gltimos afios; esta disponibilidad les permite a los usuarios adquirir la
informacidn necesaria en asuntos académicos, profesionales, de negocios etc. Teniendo en cuenta
esta premisa, este estudio analiza el uso de aplicaciones de realidad virtual para aprender idioma
extranjero por parte de los estudiantes de la universidad. La metodologia efectuada para este
estudio fue de enfoque cualitativo, donde se analizaron de manera descriptiva las entrevistas
realizadas a 100 estudiantes de la universidad.

Los resultados arrojaron que la realidad virtual es una herramienta educativa que se
encuentra en su etapa embrionaria y que inevitablemente en un futuro cercano sera fundamental en
las clases. Asimismo sugiere que la realidad virtual es especificamente preferida entre los
estudiantes de pregrado debido a su afinidad y dependencia a la tecnologia. También dentro las
aplicaciones de realidad virtual que mas prefieren los usuarios para el aprendizaje de idioma
extranjero son aquellas que incluyen detalles para una inmersion, altos niveles de efectos visuales,
accesibilidad, control simple del avatar, y las que son simples de utilizar entre ellas tenemos las
siguientes: Mondly, VRSpeech, VR Learn English, Gold Lotus, AltSpaceVR and VirtualSpeech.
Las aplicaciones de realidad virtual que se exponen en este estudio para el aprendizaje de idioma
extranjero fueron consideradas para decidir sobre la opcion de realidad virtual mas accesible y
adecuadas para la presente investigacion.

Uno de los objetivos del investigador es que los estudiantes se sientan involucrados en la
clase, que se interesen y estén motivados a aprender. En busqueda de brindarles a los estudiantes

este elemento motivacional, se toma como referente un estudio realizado en Granada Espafia en el

79



afio 2020 por Campos, Navas, & Moreno que brindd informacion muy valiosa acerca del rol de la
realidad virtual en la motivacion de los estudiantes. Teniendo en cuenta la trascendencia de la
realidad virtual en el campo educativo en lo Ultimos afios y su influencia positiva, este estudio tiene
como objetivo principal la situacion actual en que se encuentran los estudios de la base de datos
Socopus sobre realidad virtual en la Educacién en los ultimos veinte afios.

Para este estudio se aplicé una metodologia de estudio bibliométrico con la intencion de
cuantificar la produccion cientifica de una de las bases de datos més relevantes. Se constituyeron,
previamente, una serie de descriptores relacionados con la tematica a estudiar, contenidos en el
Tesauro de ERIC, dando como resultado las siguientes palabras clave con las que se realizé la
basqueda: “Virtual Reality” (Realidad Virtual), “Education” (Educaciéon) y “Motivation”
(Motivacion). Una vez se encontraron los distintos descriptores en el buscador de Scopus se
hallaron 1.241 resultados. Finalizada la busqueda los resultados se reducen a 1112 archivos. En
este estudio se concluye que la realidad virtual en el contexto educativo ha tenido una gran
trascendencia en los ultimos afios, proyectandose en una metodologia que influye en la motivacion
de los estudiantes, entre el afio 1998 y 2018 se observaron aumentos en el auge de la realidad virtual
en la educacion. Este estudio es de relevancia para el investigador ya que le permitié conocer que
la herramienta de realidad virtual se ha estado implementado afio tras afio con mayor auge en la
educacion y ademas ha jugado un papel decisivo en la motivacidn y la manera como los estudiantes
asumen el proceso de aprendizaje.

A nivel latinoamericano, podemos mencionar un estudio realizado en Ecuador por
Samaniego (2016), mas precisamente en la universidad de Guayaquil, alli se pretendia conocer
cémo funciona la realidad virtual, las herramientas que se utilizan, las implicaciones educativas y
la accesibilidad por parte de los estudiantes. Los resultados obtenidos se enfocan en la importancia
de implementar innovaciones tecnoldgicas en los procesos de ensefianza aprendizaje. En el estudio
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se demostro que es posible integrar la realidad virtual con la educacion, siempre y cuando haya una
capacitacion al personal al docente. El estudio recomienda realizar cambios en las metodologias
de ensefianza, y finalmente el gobierno debe intervenir con un efectivo financiamiento de las
herramientas de realidad virtual como gafas, cascos y de esta manera llevar a cabo los proyectos.
Los resultados permitieron contemplar la posibilidad del uso de una metodologia que se
compenetra con la realidad virtual para una mayor efectividad como fue el caso de TBL que debido
a su etapa de pre-task donde el estudiante es expuesto a escuchar, ver y prepararse para la rarea
final por medio de ejemplos y modelos similares, se proyecté como el momento preciso para hacer
uso la realidad virtual en esta etapa y brindarle al estudiante una experiencia virtual, donde lograra
practicar de manera contextualizada.

Adicionalmente, se tuvo en cuenta un estudio realizado en Colombia por parte de (Bacca,
Tejada, & Ahumada (2018) en la Fundacién Universitaria Konrad Lorenz con 41 estudiantes que
cursaban el prime nivel de inglés correspondiente a un Al del Marco Comun Europeo. La edad de
los participantes oscilaba entre los 18 y 20 afios de edad. El objetivo de este estudio consistia en
evaluar el efecto del ambiente de realidad virtual en el desempefio académico, la aceptacion del
ambiente por parte de los estudiantes y el efecto de las actividades de autorregulacion sobre el
desempefio académico. Para la realizacion de este proyecto se llevo a cabo un método cuantitativo
con un disefio experimental en la cual se evaluaron todos los participantes después de cada sesion
de realidad virtual; seis escalas de auto-reporte fuero implementadas para evaluar la percepcién de
0s participantes respecto a la realidad virtual teniendo en cuenta la usabilidad, aplicabilidad,
atraccion, utilidad y facilidad de uso.

Los resultados exponen que el ambiente de realidad virtual tiene un efecto positivo sobre
el desempefio académico, asi como una aceptacion positiva del ambiente por parte de los

estudiantes y las actividades de autorregulacion influyen de manera relevante cuando se utiliza un
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ambiente de realidad virtual. El desarrollo de este estudio ha permitido identificar algunas lineas
de trabajo para un futuro. Por ejemplo, se concluyé que hay una relacion entre las habilidades de
autorregulacion y el desempefio académico del estudiante sin embargo se requiere de estudios mas
longitudinales que permitan tener un seguimiento y observas claramente los niveles de aceptacion
de esta tecnologia en los diferentes niveles educativos. La relevancia de este estudio para el
desarrollo de la investigacion que se esta llevando acabo estriba en el llamado a tener un
seguimiento de los efectos de realidad virtual por medio de un estudio mas longitudinal. Otro
aspecto determinante, esta relacionado con autorregulacion del aprendizaje, el uso de la realidad
virtual demostro que los estudiantes se motivan al estar utilizando esta tecnologia y esto permite
que exista una disciplina y autonomia en el momento de aprender, esto podria ser una propuesta
interesante en la presente investigacion.

En esta misma linea de aprendizaje de idioma extranjero inglés por medio de nuevas
tecnologias, analizamos un estudio realizado en Veracruz México por Lopez, Medina, & Octavo
(2018) el cual lleva por nombre inglés para nifios con realidad aumentada. El objetivo de este
estudio consiste en desarrollar una aplicacion de realidad aumentada mediante la tecnologia de
marcadores para contribuir al aprendizaje del idioma inglés en nifios de 3° afio de primaria. La
realidad aumentada se refiere a las tecnologias que permiten la superposicion en tiempo real de
imagenes o informacién generados de manera virtual de tal manera que los usuarios sienten que
hacen parte de la realidad. Para la aplicacion de este estudio se seleccionaron poblacién estudiantil
de la institucion Educacion del Golfo, un total de 30 estudiantes. Para la realizacion de este
proyecto se empleo el “método cascada” con una secuencia de actividades de la siguiente manera:
andlisis de requerimientos, analisis del método, disefio de interfaz de usuario, integracion de
componente y pruebas. Durante estas etapas hay un enfoque metodoldgico que ordena
rigurosamente las etapas para el desarrollo del software. Una vez se concluye con las actividades
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se aplicd una encuesta a los alumnos sobre la utilidad, intencion de uso y facilidad de uso de la
tecnologia de realidad aumentada.

Los resultados obtenidos permiten concluir el aprendizaje de idioma extranjero inglés es
prioridad en la actualidad y por medio del software de realidad aumentada, disefiado en este
proyecto se puede ayudar a los nifios a mejorar su nivel de inglés, debido a que facilita el
aprendizaje de idioma inglés y se hace mas efectivo y mas atractivo. Por medio de este estudio, se
analiza de manera profunda el tipo de tecnologia que utilizaria en la investigacion que toma lugar,
es decir al conocer que se ha disefiado un software y adaptado la realidad aumentada, se analiza la
posibilidad de seleccionar la realidad virtual con los elementos mas accesibles y efectivos para
desarrollar el proyecto.

También en Latinoamérica, una prueba fehaciente de que el acceso a la realidad virtual no
es solamente de los paises desarrollados es un estudio realizado por Escartin (2000) en el Instituto
Superior en Cuba, donde se analizaron diferentes puntos como ejemplos de utilizacion de esta
herramienta en la region y algunas dificultades para implementarla en el proceso de ensefianza
aprendizaje. Este estudio valido las razones por la cuales se incluyd la realidad virtual en el presente
proyecto; en primer lugar, lo poco que se ha explorado acerca de los beneficios de esta herramienta
en la educacidn, y aun menos en el campo del idioma extranjero. En segundo lugar, el hecho de
que los alumnos disfrutaran la experiencia de aprendizaje con los ambientes virtuales, asi el
investigador avizoro que incluir la realidad virtual en las clases podria llegar a ser muy motivador.

En este estudio se concluyo6 que la realidad virtual de computadora de mesa es la mas
adecuada para una mejor divulgacion, teniendo en cuenta que no se necesita costos adicionales de
softwares, mientras la realidad virtual inmersiva es una tecnologia que ain no esta madura y la
infraestructura de la isla cubana no es la apropiada para su desarrollo. Este ultimo punto permitié
al investigador validar la idea de manejar la realidad virtual mévil, esta vez con el uso de
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dispositivos celulares teniendo en cuenta que la gran mayoria de los estudiantes los poseen, lo que
facilita los costos y acceso y lo cual resulta beneficioso para el proyecto.

En relacion con el uso de la realidad virtual a nivel local en el territorio colombiano,
tenemos un estudio realizado por la Oficina de trasferencia tecnolégica con el liderazgo de
Santamaria (2015) en el sector educativo en Boyaca, Colombia, donde se presenta un estado del
arte de la realidad virtual en la educacion y otros sectores que promueven el desarrollo de ambientes
de aprendizajes colaborativos e interactivos, como propuesta metodolégica que pretende realizar
la transferencia tecnoldgica de la realidad virtual a un sector educativo. Durante este estudio, se
analizaron algunos elementos esenciales en el ambito educativo como necesidades educativas,
andlisis de posibilidades pedagogicas-tecnologicas, apropiacion y desarrollo de la solucion
tecnoldgica, prueba piloto, pruebas de campo y puesta en marcha. Esta investigacion encontro
algunas bondades pedagogicas de la realidad virtual en la educacion superior, media y bésica
primaria de algunas instituciones educativas en el departamento de Boyaca.

El estudio concluy6 que la metodologia de transferencia de la realidad virtual movil permite
fortalecer los procesos académicos e investigativos, porque integra las posibilidades pedagogicas
con tecnologicas y de esta manera genera estrategias didacticas para el desarrollo de destrezas de
aprendizaje. Este ultimo factor, es de gran relevancia para esta disertacion debido a que se hace
énfasis en el sector educativo mas precisamente en la educacién media y basica. El hecho de
conocer que a nivel local se han estado adelantando estudios de la manera como la realidad virtual
impacta la educacion en las instituciones, le permitié al investigador reconocer la realidad virtual
como una herramienta que esta disponible en Colombia y que es posible emplearla en el &mbito de
la ensefianza de lengua extranjera.

En paises donde la ensefianza de idioma extranjero tiene un nivel de comunicacion muy
bajo como es el caso de Colombia, las nuevas tecnologias son de vital importancia debido a que
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permite establecer comunicacion con otras culturas y potenciar las habilidades el lenguaje. Un
estudio realizado en Bogoté por Reina & Gonzalez (2020) implementd la realidad aumentada en el
proceso de ensefianza del idioma inglés por parte de la Universidad Distrital Francisco José de
Caldas tomando como poblacion nifios entre 7 y 12 afios, edad en la cual las personas tienen mayor
facilidad para la adquisicion y desarrollo de conocimientos. El objetivo de este estudio era
desarrollar un prototipo de software para la ensefianza de idioma inglés en nifios que se encuentran
en la segunda infancia por medio de componentes de realidad aumentada. Para llevar a cabo esta
investigacion se utilizd un método deductivo como estrategia de razonamiento para deducir
conclusiones teniendo en cuenta los resultados obtenidos.

En este estudio se concluye que el proceso de ensefianza apoyado por la realidad aumentada
brinda grandes ventajas como el acceso a materiales didacticos, autoaprendizaje, aumento de la
motivacion en los aprendices, adicionalmente se fortalecen las competencias digitales de los
estudiantes ya que permite mejorar el trabajo y los procesos de autoaprendizaje de forma interactiva
y dindmica. Igualmente, la investigacion muestra que el uso de esta tecnologia aumenta la
motivacion y el interés y a los nifios de segunda infancia les resulta muy atractiva. Por Gltimo, se
destaca la receptividad por parte de los docentes en cuanto a la implementacion de esta tecnologia
en sus clases.

Para el investigador es sustancialmente importante brindarles a los estudiantes un ambiente
en el que se sientan motivados y comodos para que disfruten del aprendizaje de idioma extranjero,
por lo que son importantes investigaciones como la que se analiz6 previamente. También la
aceptacion por parte de los docentes de tecnologias nuevas en el campo de idiomas extranjero
inglés, es un factor que atafie a el estudio que adelanta el investigador, ya que algunos docentes

son muy reacios a aceptar la incorporacién de nuevas tecnologias por miedo al cambio y porque se
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han quedado en una zona de confort, pero cuando se empieza a leer e investigar que los resultados
son positivos, el pensamiento e imaginario empieza a cambiar.

Una vez se brindé informacion acerca de los estudios que sirvieron como pilares para la
presente investigacion en lo relacionado con la realidad virtual, se dan a conocer los estudios
relacionados con la competencia oral y el enfoque TBL que sirvieron para orientar y orientar el
estudio. Este enfoque fue escogido como la estrategia pedagdgica en la ensefianza de idioma
extranjero inglés que mejor se adaptaba a la estrategia de realidad virtual, para que el investigador
determinara su conveniencia fue necesario analizar varios estudios que explicaran la dinamica y
caracteristicas de TBL. En primer lugar, analizaremos un estudio realizado por Hismanoglu &
Hismanoglu (2017) en Turquia en la Universidad de Lefke cuyo objetivo central es describir las
caracteristicas de TBL, resaltar el rol de las tareas como un enfoque relevante para maximizar el
uso del lenguaje, los beneficios y algunas recomendaciones para que los profesores la implementen.
Para la realizacion de este analisis se recolectd informacion de los méas reconocidos autores que
hablan de TBL como es el caso de Ellis (2008), Nunan (2004), Richards and Rogers (2001), y se
expusieron en forma narrativa los puntos mas importantes.

Mediante el analisis de las teorias y opiniones de diferentes autores se concluye que TBL
ha crecido de manera prominente en los ultimos afios, TBL es un enfoque que ayuda a los
estudiantes a internalizar las habilidades del lenguaje de manera natural, el rol del docente
seleccionador y guia de las actividades y el de preparar estudiantes para la tarea. Los principales
beneficios de TBL son que resalta el significado més alla de la forma, ayuda a desarrollar la fluidez,
se enfoca en el estudiante quien es el principal protagonista y es intrincadamente motivadora. En
cuanto a las tareas que se deben disefiar los profesores deben de tener en cuenta el nivel de
competencia linguistica de los estudiantes, los estudiantes deben conocer cudl es la finalidad de la
tarea. Por medio de este estudio, el investigador reconoce la importancia de las tareas para
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involucrar los estudiantes en la clase, asi como el acople que pudiese existir entre TBL donde el
estudiante es el protagonista y realidad virtual donde por medio de inmersiones los estudiantes
pueden maximizar el tiempo de exposicion al lenguaje y autonomia en cuanto al uso del lenguaje.

Otro estudio realizado en la India en el Instituto de Ciencia y Tecnologia por Masuram &
Nagini (2019) pretendia mejorar la fluidez oral en los estudiantes a traves de TBL. Mediante
cuestionarios se tienen en cuenta las opiniones de estudiantes y profesores acerca del aprendizaje
de la habilidad del habla. Aparte de eso se observaron clases para conocer como los profesores
proveen oportunidades a los estudiantes para el desarrollo de la competencia oral, también se
realizd un examen a los estudiantes, antes de la intervencion con TBL para evaluar su nivel en la
habilidad del habla y luego un examen después de dos semanas de intervencion.

Para llevar a cabo esta investigacion se implemento un estudio cuasi-experimental con
datos tanto cualitativos como cuantitativos. En los resultados, se encontré que los estudiantes
aprendieron el idioma con un mejoramiento notable no solo en la habilidad oral sino también se
mostraron con mas confianza y fluidos. En conclusion, los resultados indicaron que las tareas
implementadas incrementaron el entusiasmo de los estudiantes y la comunicacion oral en el salén
de clase. La relacion de este estudio con el estudio que esta llevando a cabo es muy estrecha, ya
que abarca un tema vital que es la comunicacion oral y que, es la debilidad identificada en los
estudiantes y la cual se pretende mejorar, y con antecedentes como el demostrado en este estudio
se consolida la idea de implementar TBL para mejorar dicha competencia, teniendo en cuenta la
incorporacion de tareas que involucre a los estudiantes y les haga sentir que son participes de su
desarrollo en idioma extranjero asi como incrementar la motivacion.

Otro estudio que corrobora la efectividad de TBL en las habilidades del habla es el
investigado por Syatriana, Afdaliah, & Supriadi (2020) en Arabia Saudita. El Estudio se centré en
investigar los efectos de usar TBL en el desarrollo de las habilidades comunicativas del idioma
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extranjero inglés en el primer afio de Universidad. El investigador empled una prueba piloto con
100 estudiantes de idioma extranjero inglés, en dos grupos de 50 estudiantes cada uno. En uno de
los grupos se implementd TBL (grupo experimental) y en el otro un método de ensefianza
tradicional (grupo de control). Para recolectar la informacion utilizé tres herramientas que fueron:
Entrevista para establecer el nivel de los estudiantes, una prueba previa a la intervencion y otra
prueba una vez se realizd la intervencion. Para el analisis de datos se utiliz6 una descripcion
analitica y un anlisis estadistico.

Una vez se implementaron los analisis de informacion se encontré que las diferencias
significativas entre el grupo de control y grupo experimental, siendo este ultimo el que obtuvo un
nivel mas alto en las competencias comunicativas. También se encontro un efecto significativo en
el uso de TBL para el desarrollo de las habilidades comunicativas en el grupo experimental. Un
aspecto que se concluyoé y el cual es de relevancia para el estudio que se estd adelantando es que
cuando se aplica el enfoque TBL se debe definir muy bien el ciclo sugerido de pre-task- during-
task y post-task para garantizar una evaluacion continua y un feedback apropiado e inmediato que
les permita a los estudiantes desarrollar la competencia comunicativa.

Dentro de la importancia de este estudio para el investigador, se encuentra las discusiones
en donde se afirma que el disefio de las intervenciones siguiendo los ciclos de TBL (de pre-task-
during-task y post-task) permitieron una brindar una retroalimentacion en tiempo real, de esta
manera este aspecto se proyecta como un aspecto importante a tener en cuenta para la
implementacion de los talleres, donde el investigador pretende por medio de la realidad virtual
maximizar estos momentos de retroalimentacion y espacios para usar el idioma extranjero inglés.

Dentro del componente linguistico es preciso mencionar la gramatica y el vocabulario que
se hacen indispensable para mejorar la competencia comunicativa. Teniendo en cuenta los bajos
niveles que los estudiantes regularmente han tenido en la competencia oral, involucrando el manejo
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de la gramatica y por supuesto el Iéxico de los estudiantes del colegio, donde el investigador esta
llevando a cabo la investigacion. Se toma como referencia un estudio realizado en India en la
ciudad de Karnataca por parte de Denzil & Wilson, (2021). El estudio experimental se hizo con
estudiantes de colegio, 44 hombres y 31 mujeres. El objetivo principal era que los estudiantes
conocieran su nivel de competencia linglistica y a través del enfoque TBL mejorar su vocabulario
y la gramatica en idioma inglés. Para llevar a cabo este estudio fue necesario realizar una prueba
diagndstica para determinar el nivel de los estudiantes en gramatica y vocabulario y luego se
disefiaron las cinco clases con el enfoque TBL siguiendo el ciclo de pre-task, during-task y post-
task. Luego se utilizaron entrevistas y encuestas para conocer los resultados. EI método que se
adopto para analizar la investigacion fue cuantitativo con un disefio experimental.

El estudio concluye, afirmando que el nivel de gramética y vocabulario de los participantes
era relativamente bajo y mediante la implementacién de TBL su confianza para hablar y escribir
aumento, asi como disminuyd el nimero de errores gramaticos al hablar y escribir. Cuando se
establecio que la problematica es relacionada con la competencia oral baja, fue necesario identificar
cuéles eran los aspectos del lenguaje que hacen parte de la competencia oral y entre los mas
sustanciales se encuentra el vocabulario y la gramatica, y por medio de esta investigacion se prueba
la efectividad de TBL para mejorar estos dos elementos, motivo por el cual se robustece la idea de
implementar TBL apoyada en realidad virtual para mejorar la competencia de los estudiantes.

En este capitulo se han discutido los principales constructos que orientan el presente
estudio: la habilidad oral, el TBL, las TIC y con ellas la RV, con lo que se ha brindado al lector
una oportunidad de conocer y comprender los principales elementos que comprenden esta
propuesta investigativa. Del mismo modo, se presentaron las investigaciones mas relevantes con

respecto a estos conceptos y que sirven como referencia para el disefio y fundamentacion de este
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proyecto. En el siguiente capitulo se presenta en detalle el disefio metodoldgico utilizado para llevar

a cabo la investigacion.
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Capitulo 3 Método

En este apartado se presenta de una manera detallada la informacion relacionada con la
metodologia y procesos utilizados en el desarrollo de esta investigacion para alcanzar los objetivos
generales y especificos, ademas de los detalles y caracteristicas de los participantes en los ambitos
académico, social y familiar. También, se especifica el escenario en el cual se implementé el
proyecto, asi como los instrumentos, procedimientos, tipo de metodologia y alcance del estudio,
juntamente con las técnicas de analisis de datos aplicadas en esta disertacion. Finalmente, se
encuentran las consideraciones éticas tenidas en cuenta para respetar la confidencialidad de los
participantes y garantizar que la informacion obtenida solo sea utilizada para beneficios
pedagdgicos y académicos.

3.1 Objetivos
3.1.1 Objetivo General

Describir la efectividad del aprendizaje basado en tareas apoyado en la realidad virtual
movil para mejorar en la competencia oral de los estudiantes de décimo grado del Colegio Andrés
Bello a través de la implementacion de talleres y analizando los resultados con un método de
investigacion-accion.

3.1.2 Objetivos Especificos:

Determinar los efectos del TBL apoyado en la realidad virtual movil para incrementar la

fluidez en la competencia oral de los estudiantes de décimo grado a través de la implementacion

de talleres.

Explicar como el TBL impacta el aprendizaje de vocabulario de los estudiantes de décimo

grado a través de su uso y practica en los talleres de realidad virtual movil.
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Establecer de qué manera el TBL apoyado en la realidad virtual mévil afecta la interaccion
entre los alumnos de grado décimo demostrada en su participacion activa durante las actividades y

presentaciones de los talleres.

Examinar el impacto de TBL apoyado en la realidad virtual mévil para el mejoramiento de
la competencia gramatical de los alumnos de grado décimo al momento de escribir y preparar sus
presentaciones en los talleres.

3.2 Participantes

Los participantes elegidos para realizar este estudio son los estudiantes de un grupo que
cursan el décimo grado en el afio 2021 en la Institucion Educativa Andrés Bello en el municipio de
Bello Antioquia en Colombia, donde el investigador forma parte del equipo docente. En la
asignacion académica del investigador hay cinco grupos posibles, el grupo elegido se selecciono
porque fue el que demostré mayor disponibilidad para participar de manera voluntaria en el proceso
de investigacion segun la encuesta realizada por el docente investigador y de acuerdo con los
formatos de consentimiento informado que fueron inicialmente firmados por los padres de los
participantes. Otra razon por la cual se escogi6é un grupo de décimo grado es porque con este nivel
educativo se puede dar continuidad al proceso durante el proximo afio y asi tener un seguimiento
del grupo para verificar su desempefio en el grado undécimo, que es cuando se miden su
aprendizaje o dominio del idioma principalmente a través de la prueba estandar administrada por
el ICFES?.

Desde el punto de vista pedagdgico, la competencia oral de este grupo es muy baja de acuerdo con

un examen diagnostico disefiado y aplicado por el docente investigador al inicio del afio escolar

2 |CFES es el Instituto Colombiano para el Fomento de la Educacion Superior que se encarga de medir la calidad de
la educacion en Colombia a través de pruebas estandarizadas que incluyen un componente para el inglés.
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como parte del proceso de implementacion del curriculo institucional que, realizan los docentes de
inglés a todos los grupos que tienen a cargo tal y como se ha estipulado en el plan de &rea, con el
objetivo de conocer las fortalezas y debilidades de los participantes. Esta prueba diagndstica
consistié en una presentacion oral, alli el docente adaptd una serie de criterios de desempefio oral
para determinar el nivel de los estudiantes con respecto a la habilidad del habla; estos criterios
fueron pronunciacion, interaccion, vocabulario, gramética, fluidez y comprensién y fueron
evaluados con base en una rubrica en la que el docente incluy6 descriptores basados en el curriculo
institucional y en el Marco Comin Europeo. Esta evaluacion permitié determinar que los
participantes se encontraban en el nivel Al, el cual es uno de los niveles mas bajos del Marco
Coman Europeo, también denominado nivel principiante (Common European Framework of
Reference for Languages, 2001) y se utiliza para categorizar a estudiantes que apenas estan
comenzando a aprender inglés o incluso aquellos que no tienen conocimientos previos en el idioma;
también como parte del curriculo institucional, esta prueba diagnostica fue aplicada a todos los
grupos de décimo grado ratificando las debilidades y necesidades en materia de desempefio oral de
los estudiantes seleccionados como los participantes en el estudio.

El grupo seleccionado estd conformado por 14 nifias y 12 nifios. Estos jovenes se
caracterizan por la responsabilidad que se evidencia en la entrega puntual de sus trabajos y demas
responsabilidades institucionales como el cumplimiento de los horarios, respeto a sus docentes,
participacion en las actividades escolares como feria de la ciencia, donde el grupo cont6é con 10
estudiantes involucrados en proyectos; esto también se corrobora con los demas docentes y el
conocimiento del docente investigador quien lleva trabajando en el colegio hace varios afios.
Ademas, es un grupo muy unido donde los miembros se interesan por el bienestar de todos en el
ambito académico y de convivencia. En relacion con el proceso de aprendizaje, los participantes
en este estudio corresponden al perfil del tipico estudiante con estilos de aprendizaje variados entre
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los cuales se destacan los auditivos, que muestran preferencia por la mdsica; visuales, quienes se
orientan por la tecnologia en sus multiples manifestaciones; y los kinestésicos, que disfrutan el
juego y el movimiento (Gardner, 1998).

La mayoria de estos estudiantes pertenecen a los estratos sociales 2 y 32, cuyas familias
corresponden a sectores de la economia informal, empleados del sector servicios o industrial, o
trabajadores independientes. Las condiciones socioecondémicas de los alumnos les permiten tener
acceso a internet por lo que se pueden conectar con regularidad a las sesiones virtuales y adaptarse
al modelo de clases remotas adoptado por la institucién Educativa Andrés Bello en el marco de la
pandemia del Covid-19. La seleccion de los participantes se realizé entonces con base en el método
de muestreo por conveniencia (Cozby, 2018) teniendo en cuenta que el investigador impartia clases
en el grado decimo como parte de su asignacion académica.

3.3 Escenario

El contexto donde se desarrolla este estudio, como ya se menciond, es la institucion
educativa Andrés Bello ubicada en el municipio de Bello, departamento de Antioquia. Esta
institucion cuenta con aproximadamente 600 estudiantes, ademas de una planta docente de 50
miembros. Andrés Bello es un colegio de caracter publico que brinda educaciéon formal en los
niveles de preescolar, basica, y media académica y técnica con especialidad en comercio. La
institucion educa bajo una perspectiva social y cultural; en la primera se tiene en cuenta al
estudiante como un sujeto social, con responsabilidad en la sociedad, que esta aprendiendo y se
estd formando, pero que debe ser critico y propositivo frente a las problematicas coyunturales de
nuestro pais; y en la perspectiva cultural, porque existe un sentido de pertenencia por los lugares,

tradiciones, celebraciones y demas aspectos que conforman su entorno, ademas del respeto por la

3 Estrato corresponde a la clasificacion de los grupos sociales de acuerdo con su situacién socioeconémica; el estrato
mas bajo es 1 que se enmarca dentro de los niveles de pobreza; estratos 2 y 3 corresponden a clase media-baja, es
decir, la clase trabajadora.
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diversidad de personas con las que interactla y a quienes se les demuestra consideracién con
actitudes y comportamientos incluyentes. En la localidad, la institucion es reconocida por ser una
de las mejores a nivel académico y, esto es motivo de orgullo para la comunidad. Muchos de los
padres y madres de familia deciden matricular a sus hijos por el prestigio que se ha ganado Andrés
Bello, gracias a la entrega de su planta docente y la representacion de los egresados en las pruebas
ICFES en las que frecuentemente ocupan los primeros lugares, logrando asi que muchos ingresen
a las universidades publicas donde normalmente la demanda es alta y la oferta baja, lo que se
traduce en un cupo limitado.

Respecto a la infraestructura hay que resaltar que el edificio se encuentra muy deteriorado
debido a que su construccion data de mas de 50 afos, aunque segun los expertos, puede resistir
algunos afos mas gracias a los trabajos de mantenimiento que se han realizado, principalmente en
la fachada. El colegio cuenta con tres pisos y cada uno con aproximadamente 10 salones, donde se
reciben un promedio de 35 estudiantes por aula en los grados 6, 7 y 8; en los grados superiores el
promedio es menor siendo de 30 estudiantes en grado 9 y 25 estudiantes en grados 10y 11. En los
altimos arfios la institucion ha invertido en la adecuacion de los salones con tecnologia y 20 de ellos
cuentan con un proyector y tablero inteligente.

Debido en gran parte a la actual situacion de pandemia que se esta atravesando a nivel
mundial, no es posible ejecutar la investigacion de manera presencial. La ensefianza a nivel
nacional esta siendo impartida de una manera virtual, razon por la cual la implementacion del
estudio debe migrar a un escenario también virtual, alineado con los propdsitos de esta
investigacion, ademas de ir de la mano con la inclinacion tecnoldgica que se requiere. A nivel
institucional, se ha adquirido una cuenta académica de Google (Hosting), por medio de la cual es
posible que los estudiantes y profesores tengan correo institucional, hecho que facilita el desarrollo
de las clases en términos de seguridad y efectividad, es decir, la institucion trabaja dentro de la
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modalidad de clases en linea en las que se usan herramientas virtuales o electronicas para asignar
trabajos a los estudiantes, ya sea de manera asincronicas con trabajo diferido por ejemplo haciendo
uso del correo electrénico, o sincrénica para realizar los trabajos en tiempo real por medio de
herramientas como el chat o videoconferencia (Picon, 2020).

La institucion ha elegido la aplicacion de Google Meets para que a través de esta se registren
y lleven a cabo las clases y todos los eventos oficiales. Esta decision ha acarreado muchas
vicisitudes en cuanto a que no todos los estudiantes tienen acceso a internet asegurado, no todos
los docentes cuentan con amplio conocimiento en el manejo de estas nuevas tecnologias para la
ensefianza, se hace necesaria una restructuracion de guias, entre muchas otras problematicas
presentadas. Aun asi, las clases remotas han permitido continuar avanzando con los compromisos
del calendario escolar y es a traves del uso de la tecnologia que se ha podido interactuar con los
estudiantes de manera sincronica e intentar desarrollar algunas competencias de lenguaje de
segundo idioma.

El grupo de décimo en esta modalidad recibe dos sesiones académicas de inglés a la semana,
cada una de 45 minutos de contacto con el tutor, que sirven para aclarar dudas y participar en
actividades disefiadas por el docente; estas dos sesiones estan programadas los dias lunes de 6:00
a 7:30am. Estas clases son programadas por medio de la aplicacion Google Meet; en el calendario,
los estudiantes reciben la invitacion en su correo institucional, es un mismo enlace para todas las
clases que se han extendido a lo largo de todo del afio escolar y, esto hasta que se levanten las
restricciones por la pandemia y regresen las clases de manera presencial al colegio. La
programacion presencial seria para la primera semana del mes de agosto del afio 2021.

3.4 Instrumentos de Recoleccion de la Informacion

De acuerdo con la naturaleza de la investigacion cualitativa y la particularidad de la presente

investigacion, el investigador disefid los instrumentos mas apropiados para recolectar informacion
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de todos los aspectos relacionados con la implementacion de este proyecto de aprendizaje basado
en tarea y apoyado en la realidad virtual, tanto de parte del docente, asi como de las acciones y
reacciones de los estudiantes. Los instrumentos utilizados son: disefio de talleres, observacion
externa, diario del investigador, entrevista, y una rubrica para evaluar la competencia oral al final
de cada taller, mencionando que estos instrumentos fueron validados por dos expertos doctores.

El proceso de validacion se efectu6 de la siguiente manera: en primer lugar, se les envié a
los doctores el formato de cada instrumento donde estaba especifico el objetivo y pregunta de la
investigacion, el objetivo del instrumento, la descripcién, la poblacion a quien va dirigido,
justificacion del instrumento. Adicionalmente, se les envié un formato con la estructura del proceso
pedagdgico en el que se centraron los instrumentos, incluyendo las categorias de enfoque
metodoldgico con las dimensiones de TBL, realidad virtual y aprendizaje de lengua extranjera con
las dimensiones de fundamentacion linglistica y competencia oral; todas ellas con sus respectivas
sub-dimensiones (8. El formato contaba con una columna, donde los doctores determinan si el
instrumento cumplia con las categorias, dimensiones y sub-dimensiones en las cuales se
fundamentd el proyecto. Una vez, ellos realizaron el respectivo analisis, devolvieron las
calificaciones y, como fueron satisfactorias se procedio a aplicarlos en la investigacion.

En el disefio de los talleres, los doctores recomendaron la inclusion de las principales
habilidades linglisticas de la competencia oral y el uso de mecanismos de registro de cada evento
observado para determinar asi la relevancia del mismo. Cada uno de los instrumentos se aplicd
durante la implementacién de los cinco talleres.

1. Diario del investigador: Este fue desarrollado por el investigador quien registré de
manera reflexiva lo sucedido en el ambiente donde se desarrollo el taller de
intervencidn; en este caso, las reflexiones sobre las clases fueron muy importantes para
tomar decisiones sobre lo que se debia mejorar, lo que faltaba hacer, lo que era necesario
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Tabla 1

ajustar y lo que debia suprimirse, definir cual era el siguiente paso para desarrollar
nuevas propuestas. Un diario de campo se caracteriza por incluir descripciones de los
ambientes, aspectos del desarrollo de la investigacion, videos y fotos de los datos
indicando las fechas (Hernandez, 2014), y el diario de campo en la presente
investigacion se implementé como una herramienta pedagdgica para plasmar los
procedimientos y reflexiones detalladas de los talleres aplicados de manera virtual, asi
como de algunos pormenores presentados en las entrevistas y observaciones de las
clases. Adicional a esto, el diario, segin se muestra en el formato de la Tabla 3, incluia
un espacio de reflexion frente al desarrollo de las clases enfocado en el desempefio de
los estudiantes y sus respuestas frente a la estrategia a implementar de “Aprendizaje
basado en tareas apoya en la realidad virtual movil”. Por recomendacion de los expertos
que validaron los instrumentos de recoleccion de datos, el diario de campo centraria la
descripcion como el principal aspecto para facilitar y enriquecer el analisis de datos,
mientras que la reflexion se mantendria como un espacio para registrar elementos
fundamentales para la evaluacion de lo realizado en cada taller, de manera que se

tomaran decisiones en la planeacion de los siguientes talleres (ver Tabla 1).

Formato Diario del investigador

El impacto del Aprendizaje Basado en Tareas Apoyado en la Realidad Virtual Movil en

la Competencia Oral de los Estudiantes de Décimo Grado

Diario de campo # ‘ Lugar:
Nombre: ‘ Tema:
Fecha: ‘ Objetivo:
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Descripcion Reflexion

Nota. Esta tabla representa el formato que el investigador utiliz6 para escribir su diario.

2. Las entrevistas cualitativas se caracterizan por ser mas flexible y abierta y tiene una

naturaleza de conversacion en la cual se intercambia informacion entre el entrevistador
y el entrevistado. Estas entrevistas se dividen en abierta, estructurada y semi-
estructuradas, en este caso se implementa la Gltima, donde el entrevistador tiene la
libertad de introducir otras preguntas con el objetivo de precisar algin concepto u
obtener mas informacion (Ryen, 2011). Estas entrevistas semi-estructuradas fueron
realizadas al finalizar cada taller, se llevaron a cabo entrevistas con aproximadamente
diez estudiantes por taller. Estas ocurrieron por medio de la plataforma Google Meets.
Se efectuaron un total de 50 entrevistas semi-estructuradas durante toda la
investigacion, es decir teniendo en cuenta los 5 talleres aplicados y que solo se escogio
una muestrade 8, 9, 10, 11y 12 estudiantes en los talleres 1, 2, 3, 4 y 5 respectivamente
y sumando todos los estudiantes en cada taller el resultado final es una suma de 50
estudiantes en la que algunos repitieron teniendo en cuenta que son solo 26 participantes
en total. Estas entrevistas se hacen con el objetivo de recolectar informacion sobre las
perspectivas, opiniones y sentires de los estudiantes acerca del efecto que tiene el
aprendizaje basado en tareas apoyado en la realidad virtual mévil en su desempefio oral.
Las entrevistas semiestructuradas se llevaron a cabo al finalizar cada taller, teniendo en
cuenta que fueron 7 sub-grupos de trabajo en clase que se establecieron desde el inicio
de las clases; asi que con 7 estudiantes entrevistados se aseguraba que cada grupo

tuviera un representante, sin embargo, el nGmero de entrevistados en el primer taller fue
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de 8 y de ahi en adelante el docente investigador decidi6 ir aumentando el nimero de
entrevistados paulatinamente con 9, 10, 11 y 12 estudiantes respectivamente en los
siguientes talleres y asi garantizar la validez y confiabilidad de la informacidn, superar
limitantes de tiempo y observar los principios de saturacion en el andlisis de la
informacién. Cada entrevista tuvo una duracion de aproximadamente 10 minutos y se
se llevaron a cabo en espafiol para facilitar la comprension de los temas tratados. El
protocolo de entrevista incluye preguntas que exploran las percepciones de los
estudiantes sobre como habian o no mejorado la competencia oral, teniendo en cuenta
los mismos aspectos sugeridos por los expertos que validaron los instrumentos de
manera que se garantizara la trazabilidad, validez y confiabilidad en la informacion (ver
apéndice 10), también tiene preguntas relacionadas con el vocabulario, la fluidez, la
interaccion, la gramatica, asi como la afinidad que con el uso de la realidad virtual.
Observaciones externas: La observacion cualitativa implica que el observador pueda
examinar las situaciones que se presenten, estar atento a los detalles y sucesos,
interacciones de los participantes, y de esta manera poder dar reflexiones profundas en
torno al ambiente fisico asi como social y humano (Hernandez, 2014). Las
observaciones se realizaron por parte de un colega que también es docente de inglés de
una institucién diferente y se conectd a cada clase y taller a través de Google Meets y
especialmente en la etapa de “during task” prestando especial atencion a la
participacion de los estudiantes.

El investigador recurre a la observacion directa ya que puede decirse que permite
adentrarse de manera profunda en el contexto de aprendizaje del inglés como lengua
extranjera y todo el ambiente fisico y social en el que se desarrollan las clases; ademas,
la observacion permite que el investigador sea mas reflexivo y esté atento a los detalles,
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sucesos y eventos (Herndndez, 2014). Esta observacion se realiza con el objetivo de
obtener panoramas, puntos de vista, descripciones y andlisis de lo que acontece en las
clases de inglés, desde una perspectiva que no es del docente, centrando la atencion en
lo que los estudiantes realizan y la manera cémo reaccionan al estar expuestos al idioma
extranjero inglés, acompafiado del uso de la realidad virtual mévil mediante el TBL
teniendo en cuenta la competencia oral.

El colega observador estuvo acompafiando al investigador aproximadamente durante
una hora en cada taller, principalmente en la etapa correspondiente al desarrollo de la
actividad principal. Para registrar su apreciacion en cada intervencion, el observador
diligencié el uso del formato de observacidn externa suministrado por el investigador
donde registro cada evento en que los criterios de gramatica, fluidez, vocabulario,
interaccion y manejo de tecnologia (realidad virtual) fueron observados, habiendo
también proporcionado retroalimentacion a través de un espacio para comentarios
adicionales (ver apéndice 11).

Las rubricas son guias que permiten valorar los aprendizajes de manera mas precisa, en
ellas es posible clasificar por niveles de desempefio en determinados aspectos y con
criterios especificos. Una rubrica se caracteriza por estar conectada con los objetivos
propuestos, ser apropiada de acuerdo con el nivel de desarrollo en los estudiantes (Lara
& Uribarren, 2013). El instrumento rubrica de competencia oral se disefio
especificamente para evaluar la competencia oral de los estudiantes durante las
actividades de cada taller. En los criterios que se tienen en cuenta se encuentran algunos
aspectos del lenguaje relacionados con la habilidad del habla como el vocabulario, la
gramatica, la interaccion, y la fluidez, asi como la afinidad de los estudiantes con la
tecnologia de realidad virtual. Los aspectos seran puntuados de 1 a5, siendo 5 el mayor
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desempefio. El docente aplico este instrumento puntualmente durante los 5 talleres

realizados.

La siguiente tabla sintetiza la elaboracion de los instrumentos implementados en la etapa

diagndstica, asi como en la etapa de accion en la investigacion:

Tabla 2

Instrumentos implementados en la etapa diagnostica

ETAPA DE ACCION Y EVALUACION

Observacion

Diario

Entrevista

Evaluacion de
presentaciones
orales para
medir el

desempefio o

Formato de Obtener informacion desde una
Observacion perspectiva diferente acerca del
externa desempefio de los estudiantes al estar

expuestos al Aprendizaje Basado en
Tareas apoya en la Realidad Virtual Movil
Formato del Registrar datos acerca del desempefio de
diario los estudiantes en las habilidades del
lenguaje escucha, habla, asi como las sub-
habilidades (vocabulario, pronunciacion,
fluidez) teniendo en cuenta las
presentaciones orales.
Protocolo de Reunir informacion relacionado con el
entrevista proceso de aprendizaje de lengua
extranjera Ingles, haciendo hincapié en las
fortalezas y debilidades en las diferentes
habilidades del lenguaje.
Rubrica Encontrar informacion acerca del
desempefio de los estudiantes, relacionado
con el vocabulario y la competencia oral

en idioma extranjero inglés.

Profesor de

Inglés

Investigador

Investigador

Investigador
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ejecucion del
idiomainglés
Nota. Esta tabla muestra los instrumentos que se utilizaron en la etapa de accion y evaluacion de la

investigacion.

3.5 Procedimiento

Para lograr una perspectiva amplia y profunda acerca del comportamiento de los estudiantes
y poder determinar la efectividad del aprendizaje basado en tareas y apoyado en la realidad virtual
mavil, se requiere de una investigacion de tipo cualitativo, ya que dicho enfoque esté orientado al
estudio en profundidad de los significados subjetivos e intersubjetivos de las realidades estudiadas,
y la presente investigacion se enfoca en analizar el desempefio de la competencia oral de los
estudiantes de décimo grado y la efectividad de la estrategia de TBL apoyada en la realidad virtual
para mejorar dicha competencia. En este proceso se tienen en cuenta las acciones que los
estudiantes realizan en torno al uso del idioma extranjero inglés, ellos escuchan, interactian,
opinan, realizan presentaciones, etc. (Osses, Sanchez e Ibafiez, 2006). Teniendo en cuenta esta
percepcion, el investigador recolecta informacion valiosa del fendmeno observado y luego la
analiza e interpreta, incorporando diferentes perspectivas tedricas y pedagdgicas para generar
propuestas y teoria para futuras investigaciones en este ambito tan prometedor y poco explorado
de la realidad virtual en el aprendizaje de una lengua extranjera.

Como parte fundamental del estudio, el investigador desarroll6 cinco talleres basandose en
una de las metodologias méas conocidas y efectivas en la actualidad para la ensefianza de idiomas
que es el aprendizaje basado en tareas, conocido por sus siglas en inglés como TBL y apoyado en
una herramienta novedosa y revolucionaria en el &ambito educativo en el siglo XXI como lo es la

realidad virtual movil.
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La estructura de los talleres se divide en cuatro momentos: “warm up”, donde se conecta a
los estudiantes con el idioma inglés por medio de juegos, actividades, multimedia etc. relacionados
con la tematica correspondiente a cada taller. Posteriormente, tenemos las tres fases que segun
Willis (1996) debe tener una tarea efectiva: pre-task, during-task, y post-task. Cada taller esta
disefiado con el objetivo de promover y animar a los estudiantes a hacer uso del idioma inglés de
una manera natural, por medio tareas significativas apoyadas de la realidad virtual movil, para
brindarles espacios de inmersidn pasiva donde ellos logren estar mas concentrados y motivados.
Ademas, se implementé el uso de una rubrica para evaluar la competencia comunicativa de los
estudiantes durante las actividades, teniendo en cuanta los criterios de algunos aspectos del
lenguaje como son el vocabulario, interaccion gramatica, fluidez y la afinidad con la tecnologia.

El proceso de recoleccion de datos se implemento durante toda la investigacion utilizando
diferentes instrumentos para realizar el proceso de triangulacion, primeramente por medio del
diario del investigador, utilizdndolo como proceso de reflexion en las practicas pedagogicas, el
investigador considerd necesario registrar las reacciones y comportamientos de los participantes,
durante cada uno de los cinco talleres y en cada etapa (warm-up- pre-task, task, post-task),
inicialmente el investigador realizd los registros en su diario al finalizar cada uno de los talleres,
pero después descubrié que habia muchos detalles y percepciones de las clases que se olvidaban,
entonces optd por escribir gradualmente después de cada sesion virtual o incluso durante el
transcurso de la clase.

El siguiente instrumento aplicado fue la observacion externa por parte de un docente de
inglés, quien se conectaba a las secciones sincrénicas por medio de Google Meet y registraba todo
lo concerniente al comportamiento y desempefio de los estudiantes frente a las clases de inglés con
el enfoque de TBL y apoyada en la realidad virtual mdvil; estas observaciones se prolongaron
durante la aplicacion de los cinco talleres y el observador siguié el formato establecido por el
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investigador el cual fue enviado de manera virtual al correo, fue necesaria una reunion virtual para
explicarle al observador los items y el papel que debia jugar exclusivamente de observador mas no
intervenir en a clase asi como los items incluidos en el formato; después de una sesion virtual el
observador comprendié todo y estaba listo para proceder. Un aspecto que se hace menesteroso
mencionar es el hecho que el observador se vinculaba a las sesiones virtuales y observaba el
desarrollo de la clase, pero el manifest6 que quisiera conocer también lo que los estudiantes estaban
observando con gafas de realidad virtual, acto seguido el investigador se reunié nuevamente esta
vez de manera personal y le entregd un set de realidad virtual (gafas, audifonos) asi como los
videos, se le dio las indicaciones de como utilizarlo. De esta manera él llegaba a las sesiones con
conocimiento previo y podia dar unas opiniones mas profundas de las reacciones de los estudiantes
en clase.

Después de finalizado cada taller, se entrevistaron entre 8 y 12 participantes siguiendo un
formato de entrevista semiestructurada. Estas entrevistas también se desarrollaron de manera
sincronica a través de Google Meet, se hicieron en espafiol para facilitar la comprension de las
preguntas y se concertaron tiempos cercanos a la implementacion de la clase para su realizacion de
manera que se garantizara la validez y confiabilidad en las respuestas.

Finalmente, se tuvo en cuenta una rabrica de evaluacion oral para determinar el desempefio
que los estudiantes tuvieron en las actividades de cada taller; esta calificacion se hizo de manera
grupal y teniendo en cuenta los criterios de gramatica, vocabulario, interaccion, fluidez e
interaccién con la realidad virtual. Es importante aclarar que todos los instrumentos en mencion
fueron revisados y validados por expertos en investigacion quienes establecieron las condiciones
de validez y confiabilidad de los mismos.

A continuacion, se presenta una descripcion detallada de la manera como se ejecuto el
primer taller de la investigacion, el cual sirve como modelo para la elaboracion de los siguientes
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talleres que siguieron el mismo patron y secuencia, lo Unico que variaba en cada uno de ellos era
la temaética; el primero se baso en una conversar sobre lugares en una ciudad, el segundo un dialogo
preparado sobre actividades de la casa, el tercero en una discusion sobre los deportes favoritos, el
cuarto en una narracion de las experiencias vividas en vacaciones y finalmente, el quinto taller es
acerca de una narracion basada en un video de Charles Chaplin.

Taller 1: Inmersion Virtual en la Ciudad

Considerando que la propuesta de implementar el TBL apoyado en la realidad virtual mévil,
pretende causar un efecto positivo en la competencia oral de los estudiantes, este primer taller
consiste en simular una conversacion entre amigos en una ciudad imaginaria y dar informacion
acerca de lugares de interés, describir actividades a desarrollar y orientarse por medio de
direcciones, haciendo uso de las preposiciones de lugar, verbos en presente, y vocabulario sobre
direcciones.

Inicialmente, en la etapa del “warm-up” el docente proyecto un juego de vocabulario acerca
de lugares en la ciudad y direcciona un recorrido virtual en 3d de una ciudad popular.
Inmediatamente, el docente contextualiza el vocabulario repasado y las direcciones con los lugares
donde los estudiantes viven, haciendo hincapié en las preguntas “Where do you live?- Where
is...?”. Posteriormente, en la etapa del “pre-task”, el docente presento el vocabulario, y frases
necesarias para desarrollar la tarea final que consistia en un role-play o juego de roles de una
conversacion en una ciudad imaginaria. Fue en esta etapa donde se comenzd a hacer uso de la
realidad virtual mavil, los estudiantes desde sus casas usaron las gafas y se trasportaron a una
inmersién donde estuvieron totalmente concentrados viendo y escuchando una simulacion de la
tarea que debian desarrollar acerca de visitantes en una ciudad, buscando direcciones y lugares
comunes a través de un video que durd aproximadamente 6 minutos. En varias ocasiones el docente
les pide de manera general que pausen los videos en determinados momentos, haciendo uso de los
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controles bluetooth, para hacer énfasis en la pronunciacién o el uso de expresiones e interactuar
con ellos haciendo uso del idioma inglés, respondiendo a las inquietudes de ellos, por ejemplo:
Teacher, what is the definition of that word?, o el docente preguntaba directamente ¢what is this
place? where is the hotel? etc.

Se da inicio a la siguiente etapa “during-task”, donde los estudiantes se reunieron por
grupos para planear la situacion de role-play que debian representar y delegar roles, aplicando
técnicas como lluvia de ideas y hablar en voz alta, entre otras. Los grupos fueron de tres o cuatro
participantes cada uno donde estuvieron muy activos, animados, interactuando y apoyandose,
haciendo uso del idioma inglés durante aproximadamente 30 minutos. Despues, los estudiantes
realizaron una puesta en escena de los role plays acerca de direcciones y lugares en la ciudad por
grupos, aqui fueron pasando uno a uno de acuerdo a la numeracion que les habia otorgado su
profesor. En esta etapa nuevamente se hizo uso de las gafas de realidad virtual, donde se les
proyectaba absolutamente a todos, incluyendo presentadores y receptores una ciudad imaginaria
con el objetivo de que todos estuvieran observando el mismo lugar y de esta manera involucrarse
activamente en las presentaciones de sus comparieros. El orden de las presentaciones de los grupos
sucedi6 de manera voluntaria; las presentaciones, que duraron entre 3 y 4 minutos cada una, fueron
muy lacénicas pero fructuosas. Finalmente, se concluyd con la etapa de “post-task”, donde los
estudiantes observaron un recorrido por una ciudad imaginaria y fue guiado por la voz del docente
que en varios pasajes preguntaba donde estaba algun lugar, estas preguntas fueron dirigidas
aleatoriamente, y algunas veces se dejan abiertas para quien quisiera contestarlas, por ejemplo,
cdémo hacian para llegar a cierto lugar etc., con el objetivo de verificar lo aprendido y consolidar el
vocabulario trabajado durante el taller.

Como se puede observar con la descripcion anterior, para llevar a cabo el proceso de
intervencion con los estudiantes de décimo grado, se disefiaron los cinco talleres teniendo en cuenta
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el TBL apoyados en la realidad virtual movil; cada uno de ellos consta de cuatro etapas que
incluyen primero un warm-up en el cual se conecta a los estudiantes la tematica por medio de
actividades dinamicas e interactivas como por ejemplo juegos, quizzes, cuestionarios,
participaciones, etc.; después, la segunda etapa es de pre-task donde los estudiantes reciben la
explicacion y demostracién de la actividad que deben desarrollar y para ello se los expone a la
realidad virtual para recibir la informacién pertinente y puedan estar en una inmersién pasiva, la
cual estd conducida por el docente para hacer hincapié en la tematica que requiera mayor atencion,
y para ello se uso el control bluetooh para pausar o continuar con el video que estan observando
los estudiantes en ese momento. Posteriormente, se continta con la tercera etapa denominada
during-task donde los educandos se retnen en sus grupos y preparan todo lo necesario para su
intervencion de acuerdo al tipo de actividad sugerida, en esta etapa también se hace uso la realidad
virtual para que los estudiantes puedan simular el espacio y el contexto de lo que han preparado
para hablar, de la logistica se encarga el docente quien proporciona todo el material y los
estudiantes lo almacenan en sus dispositivos celulares para poder reproducirlos e insértalos en las
gafas de realidad virtual. Finalmente, la cuarta etapa de post-task refuerza lo aprendido y se da
retroalimentacion sobre los puntos que necesitan atencion mediante videos que los estudiantes
estan observando con sus gafas de realidad virtual, pero esta vez sin los subtitulos y con preguntas
directas a los participantes.

Esta estructura de los talleres se mantuvo en todo el proceso de implementacion del
proyecto y las variaciones tuvieron que ver solamente con los contenidos y estructuras de la lengua
vistas en cada uno de los talleres que siempre respondieron al curriculo institucional, pues se
respetd la secuencia en la ensefianza de formas linguisticas propias del nivel de formacidn, por

ejemplo, la transicion del presente simple al pasado de simple y la ensefianza gradual de
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vocabulario asociado a dichas formas y a los contextos culturales que dieron significacion a los
temas vistos (rutinas, deportes, etc.).

Se lleg6 al punto de saturacion y se determind que la aplicacion de cinco talleres era
suficiente, debido a que a partir del tercer taller aplicado se efectud la tendencia a mejorar de
manera gradual cada uno de los componentes de la competencia oral como lo son el vocabulario,
gramatica, fluidez, y la interaccion y por lo tanto aquellos aspectos que en su momento fueron
negativos como la baja competencia oral y la poca interaccién empezaron a decrecer a medida que
se analizaban los talleres.

3.6 Disefio del Método
3.6.1 Disefo: Investigacion-Accion

La presente disertacion es una investigacion de tipo cualitativo, debido a que esta
relacionada con analizar los efectos producidos por la estrategia de TBL apoyado en realidad virtual
movil en el desemperio oral de los estudiantes de décimo grado de la institucion educativa Andrés
Bello, por ende, los resultados seran demostrados en el discurso, actitudes y comportamiento de
los participantes en el microcosmos de la clase de inglés, mas no en nimeros, aunque la rubrica asi
los evalle.

Esta investigacion se caracteriza por ser un estudio exploratorio, debido a que la realidad
virtual en la ensefianza de idioma extranjero ha sido poco trasegada y es un problema de
investigacion nuevo. Se proyecta conocer el impacto del TBL en el mejoramiento de la
competencia oral de los estudiantes de décimo grado del colegio Andrés Bello a través de la
realidad virtual movil. De esta manera, se decide implementar la investigacion en accion con este
grupo, ya que su nivel de competencia oral es bajo, y se pretende generar cambios donde el
investigador esta inmerso en el proceso de investigacion, es decir se indaga y se interviene
simultdneamente. En esta investigacion se implantara el modelo propuesto por Kurt (1946) que se

109



manifiesta por ciclos repetitivos que le permitan al investigador conceptualizar y redefinir el
problema una y otra vez. En las fases secuenciales tenemos las siguientes: Planificacion,
identificacion de hechos, analisis, implementacion y posteriormente evaluacion. Adicionalmente,
el disefio de investigacion en accion que se pretende efectuar es participativo, porque requiere de
la participacion colectiva del grupo décimo, asi como del investigador para que pueda desarrollarse
(Car, Yue, Hillon, Haddad, & Pierre, 2018).

Esta disertacion se efectla de manera continua para que el investigador pueda observar el
impacto de la estrategia a implementar, la aplicacion de los talleres se realiza paulatinamente ya
que el disefio de cada intervencion debe ser analizado teniendo en cuenta el modelo de Kurt (1946)
previamente citado, donde es necesario conceptualizar y redefinir. Por este motivo, cada taller que
se realiza se hace pensando en el desempefio obtenido en el previo y esta abierto a cambios, asi no
se requiere de estudios longitudinales ni transversales, porque si bien los talleres van a ser aplicados
en momentos diferentes, se mantiene una conexion y relacion de un taller al siguiente y en este
caso, son efectuados con una periodicidad semanal.

Durante el proceso de intervencidn, el investigador recolecta informacién valiosa del
fendmeno observado y luego interpreta esta informacion, incorporando diferentes perspectivas para
generar propuestas y teoria para futuras investigaciones. Bajo este paradigma, un estudio de
enfoque cualitativo es adecuado cuando se busca obtener una perspectiva amplia y profunda para
entender el comportamiento de los estudiantes e identificar los aspectos que lo influyen. Ya que
este estudio tiene como finalidad determinar la efectividad del aprendizaje basado en tareas
apoyado en la realidad virtual movil en el desarrollo de la competencia oral de los estudiantes de
décimo grado, el enfoque cualitativo facilita el alcance de los objetivos para comprender como este

proyecto de intervencidn influye en el desarrollo del idioma inglés como segunda lengua y de esta
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manera poder hacer recomendaciones en este ambito tan prometedor y poco explorado de la
realidad virtual en el aprendizaje de una lengua extranjera.

La investigacion-accién se basa en un proceso ciclico, continuo y sistematico, que de
acuerdo con Stringer (1999) se lleva a cabo a través de cuatro ciclos esenciales que son: observar,
pensar, actuar y reflexionar; donde el docente investigador busca identificar falencias, reflexiona,
toma accion y vuelve a observar y reflexionar hasta que la mejora se introduce de manera
satisfactoria.

La investigacién-accion tiene como objetivo principal mejorar la practica educativa, es
decir mejorar la educacion a través del cambio (Kemmis & Mctaggart, 1988), lo cual lo vincula
directamente con el objetivo principal de este proyecto que busca mejorar la competencia oral de
los estudiantes de décimo grado, mediante la intervencion del investigador con la aplicacion de
cinco talleres con la metodologia TBL y apoyados en la realidad virtual.

Esta disertacion comparte las caracteristicas de una investigacién-accion que sugiere Pring
(2000), en primer lugar, es ciclica, es decir que pasos similares tienden a repetirse, y en esta
investigacion se disefiaron cinco talleres con el mismo formato que se basa en cuatro etapas (warm
up, pre-task, task y post-task); es participativa, es decir que el investigador participa activamente
dirigiendo la implementacion de los talleres. Finalmente, es reflexiva, lo que quiere decir que
después de cada taller aplicado se produce una reflexidn critica sobre el proceso y los resultados y
de esta manera planear el siguiente; esta reflexion se basa siempre en el analisis de los datos
recolectados donde se capturan las percepciones, impresiones, actitudes, comportamientos de los
participantes para interpretarlos y establecer las implicaciones de la practica pedagdgica en el
proceso de aprendizaje de los estudiantes.

El disefio de esta investigacion pertenece al de investigacion-accion debido al rol del
investigador, que se convierte en el instrumento principal, y como tal, es quien debe disefiar,
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organizar, aplicar, analizar, evaluar, y re-disefiar los talleres enfocados en el uso de la realidad
virtual movil para fortalecer las competencias comunicativas de los estudiantes de décimo grado,
ya que es el docente de la clase. El investigador es quien esta encargado de analizar e indagar
informacion de manera sistematica para lograr los objetivos de la investigacion, pero al mismo
tiempo de intervenir con su disefio de manera directa dirigiendo las clases y talleres para buscar
una solucion al problema identificado que tiene que ver con el bajo nivel de competencia oral de
los estudiantes.

3.7 Alcance del Estudio: Exploratorio

El termino de realidad virtual fue inventado por el informatico Ivan Southerland en 1965
quien construyo el primer casco y el primer programa para experimentar la realidad virtual; de alli
en adelante se han empleado en la Nasa y en actividades de ocio en paises desarrollados.
Seguidamente, al empezar a descubrir los beneficios de la realidad virtual se ha venido
incorporando de manera gradual en la educacién con estudios en diversos campos como la
medicina, el deporte, biologia, anatomia etc. (Villaroel, 2016). No obstante, en un campo como la
ensefianza de idiomas, los beneficios de aplicar la realidad virtual para mejorar las competencias
de los estudiantes se encuentran en una etapa exploratoria y requiere de mas investigacion.

Por lo anterior, la presente disertacion se considera que tiene un alcance exploratorio por
su naturaleza novedosa y porque se desconoce de un estudio en la region y sobre todo en el territorio
colombiano, donde se tenga como estrategia TBL apoyado en la realidad virtual para mejorar la
competencia oral en los estudiantes. Aqui se pretende estudiar una herramienta muy promisoria
para los fines educativos como lo es la realidad virtual mévil, se van a explorar los efectos de
acompafiar un enfoque conocido como lo es TBL con la realidad virtual y conocer los efectos en

la competencia oral de los estudiantes, por medio de un disefio investigativo enmarcado en la
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metodologia cualitativa que se caracteriza por la implementacion de estrategias exploratorias y
descriptivas de recoleccion y anélisis de datos.

El proyecto abarca dos ejes de investigacion que se conectan entre si para lograr un mejor
resultado en la busqueda del desarrollo de los objetivos. El primer eje se refiere al disefio
metodoldgico, incluye el desarrollo de cinco talleres de intervencion de la préactica docente basados
en el modelo TBL y el uso de la tecnologia educativa abordada desde el uso de la realidad virtual
movil. El otro eje de investigacion es el de la ensefianza del idioma extranjero desde la perspectiva
de la fundamentacién lingiistica y la competencia oral. Con este estudio se busca mejorar la
competencia oral de los estudiantes por medio de talleres enfocados en TBL apoyado en realidad
virtual movil; esta estrategia es novedosa y converge con la nueva generacion de estudiantes que
tenemos hoy en dia, quienes han incorporado la tecnologia en su diario vivir (Solak, 2015).

La realidad virtual se postula como una herramienta revolucionaria para incursionar en el
campo de idioma extranjero que hasta el momento ha sido poco explorado. Con la realizacion de
esta investigacion se abren puertas para que otras instituciones y entidades logren aplicar la realidad
virtual para fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje de idioma extranjero inglés. Adicional
a esto, este proyecto tiene un enfoque tecnoldgico, el cual puede ser aplicado a diferentes areas del
conocimiento como matematicas, ciencias, sociales, geometria entre otras, y de esta manera otros
docentes y personas que estén involucrados en la educacién puedan tener como antecedentes los
resultados obtenidos en esta disertacion.

3.8 Anélisis de Datos

Como se ha venido mencionando, esta disertacion precisa de andlisis profundo de la manera
cémo el aprendizaje basado en tareas apoyado en la realidad virtual mévil influye en el aprendizaje
de lengua extranjera inglés, donde el investigador es el principal instrumento y juega un papel
activo en su desarrollo. Por este motivo, se requiere de un método de analisis de contenido, el cual
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se define como el proceso de identificacion y categorizacion de los principales ejes de analisis, que
a su vez se definieron teniendo en cuenta la problemaética relacionada con la baja competencia oral;
se busc6 una estrategia innovadora y teniendo en cuenta las preferencias de los estudiantes como
lo es la realidad virtual mévil y finalmente se eligio la teoria en la ensefianza de lengua extranjera
que mejor respaldara la estrategia de realidad virtual y es el caso de TBL. De esta manera se
garantiza que la investigacién abarca una a problematica en la comunidad educativa y se propone
una estrategia innovadora, respaldada por teoria que ha sido implementada en el campo de la
ensefianza de idiomas durante varios afos.

Es aqui donde el investigador debe recolectar la informacion valiosa y pertinente de los
fendmenos observados requerida para proceder a identificar, codificar, y categorizar la informacion
obtenida de los instrumentos aplicados. Se requiere de un analisis a profundidad, que vaya mucho
mas alla de la descripcion literal de lo que se observa, es preciso interpretar y descifrar los
diferentes comportamientos de los participantes usando lengua extrajera inglés; esto significa que
el andlisis determinara la medida en que los estudiantes avanzan o no en su competencia oral,
mediante el seguimiento a su proceso de aprendizaje en el que se describe y explica cuando se
equivocan, tienen dudas, entienden un tema, se sienten comodos con la metodologia y mas
detalladamente describir el analisis de su desempefio en los aspectos relacionados con la
competencia oral como la fluidez, vocabulario, gramatica, e interaccion, para de esta manera
realizar interpretaciones apropiadas (Gonzélez, s.f.).

A continuacion, se describe de manera detallada el proceso de analisis de datos de los
diferentes instrumentos con el objetivo de brindar confiabilidad en los resultados y evitar sesgos y
posibles subjetividades por parte del investigador. El proceso de triangulacién ofrece la posibilidad
de visualizar el problema desde diferentes perspectivas, aumentando la validez y la consistencia de
los hallazgos (Okuda & Gomez, 2005). El proceso de triangulacion fue progresivo, es decir que se
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recogio informacion en distintas fechas para analizar el progreso de los estudiantes y el efecto de
las lecciones impartidas de TBL apoya en realidad virtual.

Para llevar a cabo el analisis de datos el investigador implementa dos softwares muy
conocidos y de facil manejo que son Word y Excel, con los que siguié el enfoque de Burns (2001)
en el siguiente orden: en primer lugar se reunieron los datos de cada uno de los instrumentos, es
decir, de las entrevistas, diario del investigador, las observaciones y la rabrica de la actividad oral;
en un documento Word y de esta manera facilitar el analisis de lo acontecido en cada taller, es decir
que los datos obtenidos en cada uno de estos instrumentos se transcribieron en un documento Word
de manera detallada y luego de la aplicacion de cada taller para darle mas consistencia a los
hallazgos e ir entendiendo el efecto de TBL con el apoyo de la realidad virtual.

En segundo lugar, se procedio a identificar los aspectos que caracterizaron o afectaron el
desempefio oral de los participantes en cada uno de los instrumentos y talleres, este procedimiento
se utilizé el color amarillo para resaltar las frases y palabras relacionadas con el desemperio oral de
los participantes, posteriormente los datos se organizaron en una plantilla de Excel de manera mas
sintética, con la informacién maés relevante relacionada con los diferentes aspectos que se tuvieron
en cuenta para la aplicacion de los talleres (fluidez, vocabulario, gramatica, tecnologia,
interaccidn), en diferentes columnas cada aspecto del lenguaje.

El tercer paso consistio en seleccionar informacion de cada aspecto relacionado con el
lenguaje, por medio de la técnica de saturacion (Hernandez, 2014); se resaltaron en Excel con
color verde claro los datos mas recurrentes, se representaron en categorias de analisis en los
diferentes instrumentos para de esta manera, proceder al Ultimo paso que consistio en agrupar
dichas categorias en un cuadro en Excel y de manera meticulosa identificar en los diferentes
instrumentos donde se veia reflejada dicha categoria con la frecuencia con la que se presentaba; y
por medio de las herramientas de Excel se graficaron y ordenaron los datos.
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El investigador establecid las categorias siguiendo el procedimiento anteriormente descrito,
teniendo en cuenta que durante cada taller surgieron categorias que mostraron que por parte de los
estudiantes se presentaron cambios en su desempefio como consecuencia de su exposicion a las
estrategias de habla apoyadas en la realidad virtual. Los principales hallazgos en el analisis de datos
fueron sistematizados de manera manual.

El proceso de triangulacion estuvo presente durante toda la investigacion desde el momento
de plantear el problema cuando el investigador se documenté en diferentes fuentes a nivel local,
nacional en internacional acerca de las debilidades y fortalezas al momento de aprender idioma
extranjero ingles lo cual se denomina una triangulacion documental. Ya dentro de las
intervenciones realizadas con el grupo décimo donde se implementaron diferentes fuentes y
métodos de recoleccion como lo fueron entrevistas de manera aleatoria a los estudiantes, el diario
del investigador, observaciones externas y rubricas de evaluacion oral al final cada taller de los 5
en total que se desarrollaron (Hernandez, 2014)

3.9 Consideraciones Eticas

Una investigacion educativa atafie una naturaleza humana donde la interaccion con los
participantes debe presentarse bajo el marco del respeto a la individualidad y las leyes que protegen
la identidad, datos y otros aspectos que no pongan en riesgo el derecho a la individualidad y la
privacidad de las personas. El respeto de la vida privada y la confidencialidad de los que participan
en la investigacion conlleva una detenida reflexion sobre diversos aspectos, como la proteccién de
datos en relacién con la cantidad de informacion que el participante desea revelar o compartir, y
con qué persona; y la privacidad en los procesos de recopilacion de la informacion vy el
almacenamiento de datos que asegure el anonimato de la informacion intercambiada, a fin de que
no puedan ser identificados al publicarse y darse a conocer los resultados (Graham et al., 2013),
para ello se manejan estrictas reservas durante y después del ejercicio investigativo.
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Por su parte Moreno (2011) versa que la proteccion de los participantes toma lugar en la
medida que se respeta su autonomia, informéandoles la intencién que se tiene con la investigacion,
aunado a esto la privacidad es un principio fundamental, el cual exige anonimato y confidencialidad
de los involucrados. Contemplando las normas regulatorias internacionales en materia de
educacion, el presente proyecto se acoge al uso del consentimiento informado de manera
voluntaria. Donde en primer lugar se informe a los participantes y sus responsables los beneficios,
riesgos, y sobre todo preponderancia a la dignidad humana antes de cualquier beneficio
investigativo. Adicionalmente, prevalecen los derechos supremos de los directamente implicados
(estudiantes) como los son la libertad, justicia y la paz (Naciones Unidas, 2002).

Esta disertacion se ajusta a la aceptabilidad de tipo ético debido a que busca Unicamente
generar un impacto en la comunidad del colegio Andrés Bello en el grado décimo en la manera
como se ensefia inglés como lengua extranjera por medio de la realidad virtual, enfocada en
contenido multimedia y manejado mediante los teléfonos inteligentes. Para ello, el investigador ha
adaptado contenido multimedia para el desarrollo de los talleres estipulados para la etapa de
accion, previamente sometidos a varios filtros entre ellos el tipo de imagenes y vocabulario
contando con la opinién de diferentes colegas en el area de ética y sociales, buscando generar una
responsabilidad social. En la aceptabilidad de tipo ético, se aclara que es una investigacion donde
la participacion es anonima y confidencial siguiendo lo establecido en el estudio Codigo de Etica
para la Investigacion (2016).

Al implementar cada uno de estos instrumentos de recoleccion de datos, los educandos y
comunidad involucrada son informados de los derechos que tienen durante y después de las
intervenciones, asi como se les aclara cudl es rol que juegan asegurandoles absoluta
confidencialidad en la informacion recolectada y la devolucién del material obtenida a los
estudiantes que son los que estan directamente relacionados con la investigacion. Se informa que
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el principal objetivo es el determinar el impacto del aprendizaje basado en tareas apoyado en la
realidad virtual movil en la ensefianza de inglés como lengua extranjera y que la informacién sera
exclusivamente manejada por el investigador como pueden ser sus datos personales. Finalmente,
teniendo en cuenta que la investigacion involucra menores de edad, se realiza un consentimiento
informado (Ver apéndices 2 y 3) centrado en la relacion investigador-padres-participantes, siendo
garante de la integridad del adolescente y validando la responsabilidad de los padres y madres a
través de un compromiso ético y académico.

De esta manera damos por concluido este capitulo que da cuenta de la metodologia utilizada
en esta investigacion sistematica y profunda para responder al planteamiento del problema, el cual
se circunscribe a la baja competencia oral en los estudiantes de décimo grado. Se plantearon los
objetivos de la investigacion, y acto seguido menciona caracteristicas de los participantes desde el
punto de vista académico, social y familiar, asi como el escenario donde se desarrolla la
investigacion mencionando la naturaleza virtual como consecuencia de la pandemia por Covid-19.
Es este capitulo se establecio que la presente es una investigacion de tipo descriptivo- exploratorio
desde un enfoque cualitativo. El disefio que se utiliza es de investigacion-accion con la
participacion directa del investigador quien simultaneamente realiza el proceso de investigacion
con la informacion primaria que obtiene de las clases. Las técnicas de recoleccion de informacion
aplicadas fueron observacion, encuesta, diario y evaluacion oral. Finalmente, se especificaron los
elementos éticos para garantizar una investigacion integral donde todos salgan beneficiados y evitar

de manera franca la vulneracion de los derechos de los participantes.
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Capitulo IV. Resultados de la Investigacion

En este capitulo se incluye una presentacion sociodemografica de los participantes y se

muestran los resultados de la investigacion a través de una descripcion detallada de los datos

obtenidos en la implementacion de cada taller disefiado, utilizando el aprendizaje basado en tareas

y apoyado en la realidad virtual con el objetivo de desarrollar la competencia oral en el grupo de

estudiantes participantes. Se discute aqui la manera como esta estrategia de TIC impacté el

desempefio oral de los estudiantes en inglés; para esto, cada taller se reporta con los resultados

cualitativos representados en las categorias identificadas a través del andlisis de datos y los

resultados obtenidos en la evaluacion del desempefio de los estudiantes segun el instrumento

utilizado que funge como rabrica de competencia oral con la que se ratificé el impacto de la realidad

virtual en su habilidad oral.

Tabla 3

Caracteristicas sociodemogréficas de los participantes en la presente investigacion

Mujeres 14
Numero de estudiantes Hombres 12
Edades Entre 14 y 15 afios de edad
Estrato socioecondmico Los estudiantes del grupo decimo se encuentran entre los estratos socioeconémicos* 2
3
Informacién escolar de éolegio Grado Modalidad | Jornada
grupo a intervenir Andrés Bello Décimo Virtual por | Mafiana: 6:00 a.m- 12:00
pandemia p.m

Situacion laboral de los
padres

Todos los 26 estudiantes dependen de sus padres quienes en su mayoria trabajan en
economia informal (Solo 6 padres de familia tienen contrato con el Estado)

Economia

Todos los estudiantes tienen un lugar donde vivir y tienen las condiciones y
dispositivos para conectarse a las clases virtuales a través de Google Meet (14 se
conectan desde el celular, 8 tienen computador y 4 desde unas tabletas proporcionadas
por el colegio.

Estructura familiar

El 70% de los participantes pertenecen a familias nucleares (cuentan con padre y
madre), 20% a familias extendidas (habitan con padres y otros familiares y 10% a
familias monoparentales (padre o madre soltera/a.

Nivel educativo de los

Un 25% no terminaron sus estudios de colegio, un 40% han culminado el colegio, un

padres 30% son profesionales y solo un 5% tienen un posgrado (Solo del grupo décimo).
Nivel de involucramiento | Los padres y madres de familia estan muy pendientes y asisten constantemente a las
con el colegio reuniones programadas por el colegio.

4 Estrato socioecondmico es la clasificacion oficial que el gobierno hace de la poblacién de acuerdo con grupos que
sefialan los niveles de pobreza, yendo de 0 a 6, siendo 0 y 1 los mas bajos.
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La mayoria de estos estudiantes pertenecen a los estratos sociales 2 y 3°, cuyas familias
corresponden a sectores de la economia informal, empleados del sector servicios o industrial, o
trabajadores independientes. Las condiciones socioecondémicas de los alumnos les permiten tener
acceso a internet por lo que se pueden conectar con regularidad a las sesiones virtuales y adaptarse
al modelo de clases remotas adoptado por la institucién Educativa Andrés Bello en el marco de la
pandemia del Covid-19. La seleccion de los participantes se realizé entonces con base en el método
de muestreo por conveniencia (Cozby, 2018) teniendo en cuenta que el investigador impartia clases
en el grado décimo como parte de su asignacion académica.

Una vez obtenidos los resultados de los instrumentos administrados en cada taller (diario
del investigador, observacion, entrevista y la rabrica de competencia oral) implementando el
enfoque de anélisis de datos de Burns (2001), el investigador identifico las categorias mas
relevantes que daban cuenta del impacto de la realidad virtual en la competencia oral, descritos a
detalle en este capitulo. Con el objetivo de brindar una mejor comprension de los hallazgos
obtenidos durante este estudio muestran a continuacion lo sucedido en cada uno de los talleres
aplicados. Seguidamente se presentan la informacion mas relevante recogida por cada uno de los
instrumentos y finalmente un andlisis general donde se exponen las categorias emergentes del
analisis.

4.1 Talleres
4.1.1 Taller 1 Inmersion Virtual en la Ciudad

Este taller tuvo como principal objetivo hacer que los estudiantes tuvieran oportunidad de

practicar el lenguaje utilizado para dar y recibir instrucciones sobre ubicaciones en un contexto de

ciudad. El docente primero prepard a los estudiantes con el warm-up en el que se les dio vocabulario

5 Estrato corresponde a la clasificacion de los grupos sociales de acuerdo con su situacion socioeconémica; el estrato
mas bajo es 1 que se enmarca dentro de los niveles de pobreza; estratos 2 y 3 corresponden a clase media-baja, es
decir, la clase trabajadora.
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sobre ubicaciones con el apoyo de videos de realidad virtual sobre ciudades muy populares en
Colombia; luego, con las actividades previas (pre-task) se generd un contexto para practicar el
vocabulario necesario para la actividad oral a través de videos adaptados con herramientas TIC
como Video Converter, YouTube y Google Meet, a lo que los alumnos reaccionaron positivamente
ya que demostraron interés y deseos de realizar las tareas propuestas.
Seguidamente, se procedié al desarrollo de la tarea central que era un role-play (juego de roles)
con el que los alumnos debian intercambiar informacion sobre ubicaciones en la ciudad, solicitando
y proporcionando informacién sobre direcciones, por ejemplo, en el role-play algunos de ellos
preguntaron sobre la ubicacion de sus sitios de interés y otros los guiaron con base en el
conocimiento real que tenian de la ciudad; todo esto se baso en lo proyectado en el video de realidad
virtual que acaban de ver; este desempefio fue valorado por el docente de acuerdo con la rubrica y
en relacién con las funciones linglisticas correspondientes a la clase (dar y recibir direcciones).
Finalmente, durante la etapa del post-task, el docente reforzé el vocabulario relacionado con la
ciudad, el presente simple, la direccion por medio de un video donde estudiantes estuvieron
realizando un recorrido virtual con la voz del docente, mientras los estudiantes estaban en el
entorno virtual con el uso de las gafas de realidad virtual, el docente con su voz les daba las
indicaciones de los lugares que recorria de manera virtual y les pedia pausar para hacerles preguntas
tales como: what is the name of that place on the right corner?, how do you get from here to the
park?
4.1.2 Taller 2 Explorando mi Casa Virtual

El taller nimero dos se inicié con un warm-up donde los estudiantes hicieron un recorrido
virtual con las gafas de realidad puestas durante aproximadamente 10 minutos. El docente hizo
énfasis en los lugares de la casa y las actividades que se realizaban regularmente en cada lugar, en

diferentes momentos les pedia pausar el video con el control bluetooth preguntaba: what is the
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name of this place?, what do you normally do there? Posteriormente, se procedié a reforzar las
actividades que se realizan en la casa, al exponer a los estudiantes a un video de realidad virtual en
el cual las personas utilizaban adverbios de frecuencias y verbos en presente para hablar de las
actividades que hacian en sus casas.

El docente hizo hincapié en las actividades que se realizaban y pedia pausar el video para
que los estudiantes pronunciaran y les hacia preguntas de confirmacién como do you do that in
your house?, también pregunt6 por los nombres de los lugares, what is that place? Luego el docente
procedio a indicar en qué consistia la actividad principal, que era un didlogo preparado entre amigos
para simular una conversacion de las actividades que realizan en casa haciendo énfasis en el uso
de verbos, lugares de la casa y adverbios de frecuencia. Finalmente, los estudiantes observaron en
realidad virtual un video de un grupo de amigos que hablaron de los lugares favoritos dentro de la
casa Y las actividades que normalmente hacian alli.

Ya en la etapa de during-task, los estudiantes se reunieron en sus grupos de trabajo de
manera virtual, y haciendo uso del idioma extranjero inglés planearon sus dialogos. El docente,
estuvo constantemente monitoreando el proceso, visitd de manera virtual a los grupos, y noté como
los estudiantes estaban bien acoplados en sus grupos de trabajo, delegaron roles, uno se encargaba
de tomar nota de las ideas principales, otro orientaba acerca del uso del presente simple y cémo
generar las preguntas, y asi desarrollaron su dialogo. Los estudiantes buscaron una imagen en
google de un modelo de una casa y se la enviaron al docente quien organizo estas imagenes de cada
grupo en un solo video de realidad virtual con el orden de los grupos del 1 al 7. De esta manera, a
la siguiente clase los estudiantes realizaron sus diadlogos preparados grupo a grupo, usando las gafas
de realidad virtual y observando el video que el docente les envio a sus correos y ellos descargaron

previamente.
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Durante la etapa del post-task se hizo una retroalimentacion del vocabulario y los temas de
presente simple y adverbios de frecuencia, para ello el docente les pidi6 a los estudiantes que
organizaran en sus dispositivos celulares el video que ya habian observado en la etapa de pre-task,
pero esta vez con una version sin subtitulos y sin audios, (el docente antes de cada taller envia por
correo electrénico todos los videos que se necesitan para el desarrollo de la clase) de esta manera
el docente les preguntaba de manera aleatoria a los estudiantes cémo se llamaba dicho lugar que

observaban en el video y lo que ellos hacian alli.

4.1.3 Taller 3 My favorite Virtual Sport

Una de las problematicas identificadas por el docente en la etapa de diagnostico en relacion
con el proceso de aprendizaje de la lengua extranjera de los participantes en este estudio fue la falta
de continuidad, se resaltdé que no habia una relacion entre los temas y mucho menos una
contextualizacion atractiva y significativa para el estudiante. Por lo tanto, en el disefio de los
talleres, el investigador-profesor se asegurd de que en él hubiera una secuencia clara y se diera una
convergencia entre los aspectos que se acaban de mencionar.

En los dos primeros talleres se habian estado promoviendo actividades dirigidas a practicar
y mejorar la competencia oral, aunado a esto, los talleres uno y dos tenian como eje central el
presente simple, y el vocabulario aprendido desde el primer taller lo siguen utilizando en el segundo
y ahora en el tercero, para promover su practica al usarlo en temas cotidianos que estan siendo
observados en realidad virtual, y por lo tanto se hacen mas contextualizados, por ejemplo, en el
primer taller fueron las ubicaciones de algun lugar, y en el segundo fueron las actividades de rutina
en casa, ahora el tercer taller se concentrd en sus gustos, hobbies o deportes.

Los resultados obtenidos en el segundo taller mostraron un leve incremento en la fluidez y
la interaccién, que fueron los dos factores mas algidos en el taller uno; y sobre los que habia que
tomar decisiones, por ese motivo este tercer taller tenia como objetivo darle continuidad a lo que
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los estudiantes ya habian aprendido en los dos talleres anteriores, consolidar el aprendizaje de
formas gramaticales y poner en préctica vocabulario con la ayuda de las inmersiones que
representan la realidad virtual.

Este tercer taller se centrd en los deportes que mas les gustan a los estudiantes y tenian
como actividad principal de la clase realizar una discusion sobre su deporte favorito,—explicando
cémo se jugaba y decir la frecuencia con que lo practicaban. Para ello, los estudiantes hicieron uso
del presente simple, preposiciones de lugar in, at, on, asi como adverbios de frecuencia como
always, never, sometimes, entre otros. Desde la etapa de warm-up, los estudiantes usaron la realidad
virtual para observar un video acerca de diferentes deportes; durante la actividad los estudiantes
preguntaron acerca del uso de los verbos do, play y go y sobre como eran usados con los deportes;
el docente-investigador dio la indicacion de pausar el video y explico que el verbo play era para
deportes que se juegan con pelotas, el go para los deportes que llevan el sufijo ing como running,
y que para actividades individuales usaban do como el caso de “do exercise”.

Durante la etapa del pre-task, los estudiantes usaron la realidad virtual para ver un video
donde varios nifios estaban hablando acerca de los deportes favoritos, ellos estuvieron observando
durante aproximadamente 5 minutos, mientras que el docente hizo énfasis en el uso de las preguntas
en presente simple, y las respuestas que daban usando los adverbios de frecuencia como por
ejemplo: “how often do you practice tennis? - | practice everyday”.

Durante la etapa del during-task los estudiantes se reunieron de manera virtual con sus
comparieros y empezaron a organizar las discusiones, ellos se apoyaron en sus pares para salir de
duda en el uso de los verbos play, go, do; por ejemplo, preguntaban: “we say do yoga or doing
yoga”, y el compafiero que sabia la respuesta le decia, “we say do yoga because it is an individual
sport”. Ya durante la discusion, los grupos se concentraron en la inmersion virtual, haciendo sus

intervenciones y escuchando a los demas compafieros. En la fase final denominada post-task, el
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profesor reforzé el uso de los verbos play, go y do, asi como el uso de los adverbios de frecuencia
e indujo a los estudiantes a preguntar y responder acerca de los deportes, entre diferentes

comparieros de manera aleatoria.

4.1.4 Taller 4 A Virtual Experience

Con el propdsito de conectar mas a los participantes con las clases de TBL, apoyadas en
realidad virtual, y de lograr una mayor familiarizacion con la tematica relacionada con el uso de
tiempos gramaticales, este cuarto taller propuso una transicion de presente a pasado simple. En esta
oportunidad, se abordo el tema de las experiencias que habian sido significativas en la vida de los
estudiantes, el objetivo principal era narrar una experiencia vivida donde convergieran en un lugar
que el grupo hubiera visitado. Adicionalmente en este taller, se implement6 el apoyo de la realidad
virtual con el uso de audiolibros, con lo que los alumnos estuvieron inmersos en experiencias cortas
narradas y acompariadas de imagenes que hicieron que fueran mas reales y experienciales.

En el desarrollo de este taller los estudiantes participaron en un juego de verbos llamado
hang-man, aqui tuvieron la oportunidad de recordar y aprender la forma en pasado de algunos
verbos como go, have, tell, speak, spell, play, eat, entre otros; la actividad se les presento en la
pantalla compartida del docente investigador usando la aplicacion Google-Meet y se hizo de
manera sincrénica. Posteriormente, los participantes fueron expuestos a escuchar y observar videos
en inglés mediante la realidad virtual; en esta oportunidad pudieron observar y escuchar el uso del
pasado simple mediante oraciones que eran pronunciadas por un hablante nativo, quien explicaba
la estructura que lleva el pasado simple y las expresiones en pasado que lo pueden complementar,
tales como last year, one year ago, in the past, entre otras.

Adicionalmente, ellos completaron algunas oraciones de manera oral, las cuales eran
proyectadas en sus dispositivos celulares en realidad virtual, y que el docente les pidi6 que
resolvieran, y cuando les daba la indicacién de pausar, ellos respondian o les pedia que generaran
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preguntas. Se observo que los participantes cometieron errores cuando se les hacia la pregunta:
what did you do yesterday?; ya que algunos no respondieron en pasado y otros respondieron en
forma negativa, olvidaron cambiar el auxiliar do a su versién en pasado did, pero a medida que
observaron el video fueron asimilando el uso de esta estructura. Parte de esta inmersion, que se
hizo en la etapa del pre-task, consistio en un audiolibro llamado “The Young King,” mediante éste
se les hacia preguntas en pasado como: did he die? a lo que cuatro estudiantes no pudieron
responder de manera correcta y el resto, aunque estaba algo dubitativo lo hizo bien. También, se
les explico a los estudiantes que debian hacer una simulacién de un lugar que hubiesen visitado en
vacaciones y utilizar el pasado simple para hablar de las actividades que hicieron, hacer preguntas
entre ellos y por supuesto responderlas.

Finalmente, ellos observaron por medio de la realidad virtual un video modelo de lo que
se pretendia que ellos presentaran un didlogo entre amigos hablando de sus vacaciones; alli el
docente volvid hacer énfasis en el uso de los verbos en pasado, el auxiliar did y las expresiones en
pasado. Los estudiantes preguntaron que por qué el verbo no iba en pasado en las oraciones
negativas, el docente respondi6 que era una regla en inglés y que las oraciones negativas cuando
llevan el auxiliar no se modifica el verbo. Luego ellos hicieron el trabajo en equipo en los mismos
grupos establecidos; frecuentemente el docente visitaba los grupos para aclarar dudas y ayudar con
frases con las que ellos no estaban seguros de como organizarlas. Una vez que los estudiantes
prepararon la simulacion, se procedié a presentarla de manera oficial ante el resto del grupo. Se
pudo observar que el desempefio oral en este taller con las simulaciones acerca de las vacaciones
se presentd de manera mas natural y se desarroll6 totalmente en inglés, no hubo olvidos, ni uso del

espafol por parte los participantes.
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4.1.5 Taller 5 My Short Funny Virtual Story

La planeacion del taller cinco tuvo en cuenta la misma linea de pasado simple del taller
anterior, con el proposito de facilitar el desarrollo de la competencia oral en los estudiantes y
haciendo uso de los verbos en pasado, expresiones para referirse a eventos o experiencias ya
sucedidos, vocabulario trabajado en los talleres previos y por supuesto consolidar las estructuras
gramaticales donde hubo algunas dificultades presentadas en el taller nimero 4.

En este taller, durante el warm-up los estudiantes fueron expuestos a la realidad virtual para
escuchar la pronunciacién de los verbos en pasado por medio de un video explicativo; ellos
participaron pronunciando los verbos de manera aleatoria durante la proyeccion del video. Mas
adelante, en la etapa del pre-task, el docente-investigador reforzé el uso del pasado simple por
medio de otro video en realidad virtual; se hicieron preguntas a los estudiantes como: what did you
do yesterday- last week?, los estudiantes respondieron con verbos en pasado y cuando expresaban
sus ideas todavia en presente el docente les decia: Remember that it is in past. Luego se les explico
a los estudiantes que el objetivo de este taller era presentar una narracion, teniendo en cuenta un
video sin sonido acerca de Charles Chaplin; el docente les dijo que debian utilizar su creatividad e
imaginacion y recrear una historia a partir de ese video y que debian utilizar el pasado en sus formas
afirmativa, negativa e interrogativa. Luego, nuevamente los estudiantes se expusieron a la realidad
virtual con la observacion de un video de una pequefia historia narrada, para que ellos se guiaran y
pudieran desarrollar la narracion con mas precision.

Posteriormente, los estudiantes se reunieron en sus grupos y proyectaron el video de Charles
Chaplin para dar ideas e inventar una historia; durante esta etapa los participantes hicieron lluvia
de ideas y eligieron la que mejor les parecia, luego seleccionaron los verbos en pasado, practicando
entre ellos y cuando el docente los visitaba de manera virtual ellos preguntaban: Teacher, what is
the pronunciation of love in past?, u otros verbos, principalmente los regulares. Esta preparacion
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durd aproximadamente 45 minutos y la narracion la desarrollaron al siguiente dia. Durante las
narraciones, se les proyecté el video con la indicacion del docente, todos se pusieron las gafas de
realidad virtual y sincronizaron el control bluetooth para darle play al video de manera organizada
cada uno desde sus casas; cuando un miembro terminaba su parte el siguiente continuaba de manera
inmediata; en general, hubo buena coordinacion.

Una vez se presenta lo sucedido de los respectivos talleres se procede a mostrar a
continuacion los apartados méas importantes que se obtuvieron en cada uno de los instrumentos
aplicados en cada taller.

4. 2 Instrumentos
4.2.1 Diario del Docente-investigador

4.2.1.1 Diario Taller # 1. En el diario del investigador se registré que el uso de la gramatica,
especialmente el uso del presente simple fue utilizado de manera correcta, la mayoria de los
estudiantes tuvieron en cuenta el plural y singular para hablar de los lugares de la ciudad, por
ejemplo: “Los estudiantes haciendo uso de las expresiones there is para singular y there are para
plural, asi como el uso correcto de los auxiliares do y does durante las preguntas realizadas en el
role-play” (diario, abril 4, 2021). También se resalta, el trabajo en equipo que realizaron los
diferentes grupos donde durante la etapa de preparacion de role-play, los estudiantes delegaron
tareas para cada participante segun sus destrezas y gustos, como la eleccion del tema, otros la
revision de las estructuras gramaticales, buscar vocabulario y de esta manera cada uno se sentia
participe de la tarea que estaban preparando acerca de un role play en la ciudad.

Los estudiantes que tenian mas nociones en idioma extranjero inglés estuvieron apoyando
a sus comparfieros, con la pronunciacion, el uso de la gramatica, y el vocabulario méas apropiado
segun el enfoque de cada presentacion. Adicionalmente, el investigador hizo una reflexién acerca
del desemperio de los estudiantes en la competencia oral, haciendo hincapié en gue los estudiantes
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hicieron muchas pausas al hablar, es decir no mostraron suficiente fluidez al participar en la
conversacion, “cuando un participante preguntaba en inglés donde estaba el teatro (where is the
theater?) su interlocutor se demoraba mucho tiempo en responder” (diario, abril 4, 2021). En el
diario también se registré que la interaccion fue muy limitada pues al intercambiar informacion
sobre los diferentes sitios en el role-play el profesor casi siempre tenia que darles expresiones
claves para iniciar y o completar sus intervenciones como por ejemplo “well, the hospital is...” o
“there is a library next to...”.

A pesar de estos limitantes, en el diario del investigador también sobresale la asimilacién
de vocabulario de los estudiantes durante este primer taller, “algunas palabras para sefialar muchos
lugares de la ciudad como hospital, drugstore, newstand, theater etc; fueron asimilados con
facilidad gracias a que en ese momento observaban esos lugares en el video de realidad virtual de
la ciudad, de manera que inmediatamente reconocian el lugar y decian su nombre pronunciandolo
correctamente” (diario, abril 5, 2021). Para terminar, el investigador resalté en el diario la
importancia del trabajo en equipo que realizaron los estudiantes, teniendo en cuenta que una de las
caracteristicas de TBL es brindar espacio para que los estudiantes exploren y sean creativos, y en
esta etapa los estudiantes delegaron algunos roles de acuerdo a sus habilidades, “aquéllos que tenian
mas nociones en inglés ayudaban a los demas miembros con la pronunciacion, gramatica y uso de

las palabras, otros aportaban ideas para la elaboracion del role-play y entre todos se ayudaban

generando un ambiente de confianza y participacién” (diario, abril 5, 2021).

129



4.2.1.2 Diario Taller # 2. El diario del investigador en este taller reportd que: “los
estudiantes hablaban con mayor propiedad acerca del tema de partes de la casa y de sus rutinas”
(diario, abril 15, 2021); en efecto, este tema les facilitd ain més la expresion oral al mostrarse méas
fluidos y con mejor pronunciacioén, asumiendo con mayor autoridad, pues se observd que los
participantes conocian y se sentian identificados con esta tematica tal como lo manifestaron en las
entrevistas, lo que permitié que su tono de voz fuera mas elevado y su pronunciacién mejorara, por
ejemplo la pronunciacion de los auxiliares do y does fue correcta asi como los verbos play, do,
make, go, goes, work, train, study, eat.

En el diario se establecié también que hubo un avance en el desarrollo de la competencia
oral pues se hizo hincapié en el repertorio de vocabulario: “Los estudiantes seguian incorporando
verbos en presente simple sumados a los utilizados en el role-play del primer taller, lo que significd
un avance significativo en el vocabulario de los estudiantes, esto se expandié y noté cuando en las
interacciones con los estudiantes en la etapa de post-task, el docente preguntaba por las actividades
gue normalmente se hacian en algun lugar como living-room, bath-room, dining-room, etc y hubo
una participacién masiva, es decir, varios estudiantes querian responder a la vez y, de hecho, el
profesor se vio obligado a asignar turnos y orientar una participacion en la que cada uno compartia
sus rutinas en relacion con la distribucion de la casa en sus hogares” (diario, abril 15, 2021).

Lo anterior, le dio un toque muy experiencial y de aprendizaje activo a la forma en que se
compartié esta informacion. Sin embargo, en el diario también se identificé la necesidad de
continuar trabajando en la interaccion oral; la informacion mostré que éste todavia era uno de los
aspectos a mejorar: “Los estudiantes ain no lograban sostener una conversacion continla
intercambiando preguntas y respuestas y, por el contrario, se limitaban a dar una respuesta sin darle
continuidad con el interlocutor; por ejemplo en la etapa de pos-task que es donde se consolidaba lo
aprendido, el docente les preguntaba de manera aleatoria, qué hacian ellos en determinado lugar
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de la casa tratando de dar continuidad a la conversacion, y solo obtenia frases cortas como: | play,
| dance, o incluso palabras sueltas sin correccién gramatical como Dance, bathroom, go, yes,
repeat please, lo cual fue un obstaculo para que se diera una interaccion natural entre los
estudiantes” (diario, abril 16, 2021).

4.2.1.3 Diario Taller # 3. En el diario del investigador se destaco el uso de la estructura de
presente simple, fue comprendida y aplicada con efectividad gracias al dominio de aspectos
linguisticos como el uso de los auxiliares do/does, la “s” en los verbos aplicados a la tercera
persona, las respuestas cortas y largas, entre otros. Esto fue destacado por uno de los estudiantes,
quien dijo que “el uso de los auxiliares do y does cuando se cambia de pronombre ya no fue una
dificultad, yo lo hice muy bien y ademéas escuché muchos comparieros que sabian como hacerlo
también, en este momento puedo decir que entendi el uso de los auxiliares” (diario, abril 22, 2021).

El investigador también hizo referencia al hecho de que los estudiantes habian mejorado
en el uso del idioma inglés de manera oral, esto se veia reflejado en un amplio uso de vocabulario
acerca de verbos y expresiones de frecuencias asi como conectores; el diario también reporté que
los estudiantes en este taller hablaron de manera mas fluida con menos pausas y menos expresiones
dubitativas; en una de las entradas del diario se destacé el incremento del vocabulario en el
desempefio oral de los estudiantes “al intervenir en las discusiones y al expresar ideas
relacionadas con los deportes que les gustaban, por ejemplo, hubo buen uso de verbos para
describir acciones relacionadas con los diferentes deportes, sustantivos para nombrar elementos
propios de dichos deportes, adjetivos para describir sus caracteristicas, etc.” (diario, abril 24,
2021).

Como otro indicador de la mejoria en la habilidad oral, aparece la seguridad de los
estudiantes al hablar en inglés acerca de los deportes. La informacion del diario muestra evidencia
de este hallazgo como se aprecia en la siguiente entrada: “los equipos se han consolidado y vienen
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trabajando juntos durante tres talleres en los cuales han conocido sus debilidades y fortalezas para
delegar responsabilidades a cada miembro, y en la preparacion de la discusion ellos estuvieron
comunicandose en inglés y cuando alguno no podia los demas participantes insistian en utilizar el
idioma inglés hasta contagiar a los demas; también la correccion sutil y con intencion de ayudar,

les daba confianza en todo momento” (diario, abril 24, 2021).

Por ultimo, el diario también hace referencia al apoyo que se dieron los estudiantes de
décimo grado en sus grupos de trabajo; en este instrumento se registro que “los estudiantes se han
acoplado a su grupo de trabajo, trabajan de manera colaborativa y sobre todo haciendo uso del
idioma inglés, y cada uno aporta de acuerdo al dominio del tema, por ejemplo en un grupo que
visité puede observar que un estudiantes era fluido para hablar pero tenia dificultades con la
gramatica y su compafiero le complementaba” (diario, abril 24, 2021)

4.2.1.4 Diario Taller # 4. En el diario del investigador de este taller se destaco en primer
lugar la dificultad que tuvieron algunos grupos con la gramatica de la conjugacion, principalmente
en el uso de los verbos en pasado. En este instrumento se registrd que inicialmente era “evidente
que el cambio de tiempo, es decir el haber pasado de presente a pasado ha causado un poco de
dificultad lo que es normal; a los estudiantes se les olvidaba con frecuencia que en las oraciones
negativas e interrogativas el verbo tenia que ser usado en su forma base, por ejemplo, got volvia a
ser get, o played volvia a ser play” (diario, abril 26, 2021). También se hace alusion al buen
desempefio que seguian obteniendo los estudiantes en lo relacionado con el vocabulario que usaron
durante las narraciones; otro registro en el diario indica que “los estudiantes combinaron algunas
expresiones aprendidas en presente como always, never, sometimes con las expresiones en pasado
como last, ago, in the past; para narrar las vacaciones que tuvieron; también utilizaron verbos en

pasado y presente cuando era necesario, por ejemplo, un estudiante narro su experiencia con la
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siguiente narrativa: My last vacation were amazing, | traveled to Santa Marta with my family, we
always travel there because is clean and beautiful” (diario, abril 27, 2021); como se observa en
este extracto del diario, el alumno mostré una comprension intermedia de la temética gramatical y
a pesar del uso combinado de presente y pasado logré transmitir un significado completo.

El investigador también registré que la fluidez era un factor que seguia mejorando al
comentar que “sin duda la fluidez es uno de los elementos que mads ha mejorado, durante la
narracion, los estudiantes hablaron de sus experiencias vividas como las vacaciones, con una
naturalidad que se asemeja mucho a la realidad, a lo que normalmente hacen en espafiol, ademas
cuando hacian preguntas la entonacion para hacerlo era la correcta, y los demas respondian de
manera fluida” (diario, abril 27, 2021).

Este progreso en la fluidez oral se relacioné también con la confianza que iban adquiriendo
al hablar pues de acuerdo con otras observaciones registradas en el diario “las narraciones las
hicieron con mucha confianza como resultado de la relacion entre mejorar la pronunciacion, fluidez
y el vocabulario y el hecho de sentirse comodos utilizando la herramienta de realidad virtual movil,
causando esto una emocion de confianza que se evidencié en el mejoramiento del desempefio de
la competencia oral” (diario, abril 28, 2021).

4.2.1.5 Diario Taller # 5. En el diario del investigador del taller cinco se destaco la mejoria
en el componente gramatico, pues los estudiantes tuvieron buen dominio del uso del auxiliar did
para oraciones en pasado Yy la conjugacién del verbo en sus formas negativa e interrogativa. En el
diario se encontr6 el siguiente registro de observacion: “Las narraciones acerca del video de
Charles Chaplin se caracterizaron por el buen uso del pasado simple, cuando ellos narraban lo que
sucedia en el video sin sonido, pude identificar que utilizaron los verbos en pasado en las oraciones

afirmativas y en las negativas lo dejaban en su forma base” (diario, julio 11, 2021).
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Adicionalmente, se escribi6 acerca de la fluidez con la que narraron el video, la entonacion
y la pronunciacion, habiendo registrado lo siguiente: “Estuve concentrado escuchando las
narraciones de los estudiantes y lo hicieron con una buena pronunciacion y entonacion, realmente
sonaba como una narracién y me pude conectar bastante con ella, no habia necesidad de verla, s6lo
con escucharla bastaba” (diario, julio 11, 2021). Otro aspecto que vale la pena destacar es la buena
interaccion que los estudiantes tuvieron con la realidad virtual, lo cual se registré en el diario: “Los
alumnos se notaron muy comodos cuando estaban narrando y simultaneamente inmersos con su
sentido de la vision en el video, puede ver que ellos sonaban tranquilos y ademas cuando los
compaiferos terminaban preguntaban si ya era el turno de ellos, querian empezar a narrar” (diario,
julio 11, 2021).

El manejo de diario como instrumento de informacion es muy valioso en esta investigacion
debido a que contiene la informacion de lo sucedido en cada taller y en sus diferentes etapas (warm-
up, pre-task, during task, post-task) con respecto a la competencia oral desde la perspectiva del
docente investigador al aplicar los talleres disefiados y poder reflexionar sobre lo sucedido durante
la clase, donde se incluyen comentarios sobre las reacciones de los estudiantes frente la propuesta
de TBL apoyada en la realidad virtual movil, analizando los diferentes aspectos del lenguaje como
vocabulario, gramatica, fluidez, desempefio oral, el componente afectivo como el trabajo en
equipo, la confianza al hablar en inglés y la afinidad con la tecnologia de la realidad virtual,

elementos que resultan vitales para el estudio y que se discuten en el siguiente capitulo.

4.2.2 Observaciones Externas

4.2.2.1 Observacion Externa Taller # 1. El colega docente de inglés que realiz6 la
observacion externa de la clase, reportd que el vocabulario que manejaron los estudiantes fue
correcto, se equivocaron en pocas ocasiones al mencionar los lugares y los recordaron al momento

del role-play, sin embargo menciond que la interaccidn de los estudiantes no era espontanea debido
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a que se limitaba a lo que habian preparado, pero durante la etapa de post-task el docente les pidid
generar algunas preguntas y la interaccion se vio interrumpida debido a que los estudiantes tardaban
mucho tiempo en hacer la pregunta o en responderla.

El docente observador comentd sobre la comodidad de los estudiantes al estar utilizando
las gafas de realidad virtual, pues lo hicieron con mucha naturalidad y demostraron que se podian
adaptar facilmente a las clases mediadas por la tecnologia. También, menciond que las
preposiciones de lugar fueron utilizadas adecuadamente cuando mencionaban la posicion de algin
lugar en la ciudad virtual, y para hablar de los lugares los estudiantes mencionaron las expresiones
there is para singular y there are para plural de manera adecuada. Ademas, el observador hizo
referencia al tipo de tarea que se les asigno a los estudiantes, indicando que fue muy contextualizada
y permitio que los estudiantes estuvieran motivados a usar el inglés para hablar de lugares
interesantes en la ciudad. Finalmente, se refirio a la estrategia de la realidad virtual para mostrarle
a los estudiantes la manera como debian utilizar el lenguaje, incluyendo la pronunciacion,
gramatica, fluidez y vocabulario, citando lo siguiente: “Los estudiantes permanecieron muy
concentrados, sin distracciones auditivas e inmersos en esta realidad virtual, creo que puede ser
una herramienta util y accesible para que los profesores puedan contextualizar las clases”
(observacidn, abril 5, 2021).

4.2.2.2 Observacion Externa Taller # 2. En la observacion externa del taller dos, el
docente visitante ratificd lo expuesto por el investigador en su diario al registrar: “Los didlogos
preparados por los alumnos de décimo grado comenzaron a tener una tonalidad mas naturalidad,
aungue en algunos casos se dio una interaccion muy pausada pues lo alumnos utilizaban
expresiones incompletas o aisladas que no mostraban mucha fluidez” (observacion, abril 16, 2021).
A pesar de esto, el observador destaco que al momento de pronunciar los alumnos lo hicieron mas
seguros y con mejor entonacién vy articulacion de los sonidos en lengua inglesa. Respecto a la
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precision gramatical, el observador también report6 que el uso del presente simple en las preguntas
y respuestas negativas o positivas fue notable, pues los estudiantes siempre hicieron uso de los
auxiliares do y does; por ejemplo, en las preguntas como: What do you do? todos la implementaron
correctamente y los pares la respondieron bien, con oraciones tan acertadas como: “I like many
things, | do not practice sport”. Sin embargo, el observador también mencioné que muchas veces
cuando tenian que hacer un cambio de pronombre y sobre todo cuando el docente formulaba
preguntas de manera aleatoria, algunos pocos se equivocaron en el uso del auxiliar, por ejemplo, el
docente preguntaba: “Does she study?” y ellos respondian yes, she do”.

Otro aspecto que el observador destaco en el formato fue la manera como los estudiantes
reaccionaron a las clases, haciendo uso de esta tecnologia de realidad virtual: Es de admirar pues
la RV les ayudo a los estudiantes a mostrarse muy tranquilos, concentrados y sobre todo se notd
que disfrutaron las actividades en las que mostraron su progreso en el desempefio oral. En el
instrumento de observacion se identificé que los estudiantes estuvieron mas atentos a las
indicaciones del docente en inglés, especialmente al momento en que debian utilizar la gafas de
realidad virtual, por ejemplo al inicio de la clase se saludaron en inglés y el docente les dio la
indicacion “Now put on you virtual glasses and get ready to play the video” y ellos lo hicieron con
una gran expectativa, notandose permanentemente que querian observar y hablar de lo que habia
detras de ese mundo virtual” (observacion, abril 16, 2021).

4.2.2.3 Observacion Externa Taller # 3. Durante este taller, la observacion externa acoto
puntos importantes como el uso correcto de la estructura de presente simple al registrar en el
formato de observacion lo siguiente: “La gramatica sigue mejorando, incluso algunos errores que
tenian en el uso del auxiliar does en tercera persona ahora es perfecto, ellos tienen claro que la

manera formal de hacer una pregunta es con los auxiliares do y does y ademas la estructura de
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sujeto, verbo y complemento para oraciones afirmativas y negativas agregando la particula not.
Durante las discusiones el grupo # 2 lo hizo de la siguiente manera:

Estudiante a: Do you practice any sport?

Estudiante b “Yes, | do. | pratice tennis, do you like it?

Asi vemos la facilidad con que utilizan los auxiliares de presente simple y reconocen las

preguntas para dar respuesta oportuna” (observacion, abril 20, 2021).

El observador también menciona que la estrategia de realidad virtual movil logré que los
estudiantes estuvieran mas concentrados y que en cada clase se notara como el hecho de estar en
los lugares de manera virtual les motivaba a participar mas. En el registro de observacion se pudo
encontrar la siguiente evidencia: “Los estudiantes estuvieron hablando de los deportes que les
gustan, ellos parecian estar viviendo y estar presentes en los lugares donde podian ver y apreciar
los deportes, es decir que al estar observando el video en realidad virtual acerca de los deportes

podian hablar con naturalidad y comodidad” (observacion, abril 20, 2021).

4.2.2.4 Observacion Externa Taller # 4. En esta misma linea, el observador externo
escribid lo siguiente en sus aportes del taller cuatro: “En estas narraciones que hicieron los
estudiantes acerca de sus vacaciones, se evidencio mas seguridad al hablar, su tono de voz cuando
mencionaban alguna actividad realizada, les permitio expresar emociones; el hecho de haber vivido
esta experiencia les daba autoridad para expresarlo con seguridad. La actividad previa donde ellos
observaron un video en realidad virtual y donde habia un grupo de amigos conversando, les
permitié tener mas seguridad de como se realizaba, muchas expresiones en el video como: that was

awesome, fantastic, fueron usadas luego por ellos” (observacion, abril 29, 2021). En otras palabras,
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el observador externo destacé el uso de la realidad virtual movil para despertar emociones de
satisfaccion y motivacion en los estudiantes, asi como el apoyo para mejorar la competencia oral.

En el registro de la observacion describe lo siguiente: “Los estudiantes se ven muy
motivados, apenas ellos quedan inmersos en el mundo virtual, se nota la concentracion y la
motivacién por participar activamente, es decir respondiendo y preguntando, ademéas que en las
etapas previas a la narracion, la realidad virtual ofrecié a los estudiantes la experiencia de estar
inmersos en una conversacion sobre pasado de unos amigos y con el apoyo del docente que siempre
hacia hincapié en el uso de los verbos y las preguntas, asi como respuestas” (observacion, abril 29,
2021).

4.2.2.5 Observacion Externa Taller # 5. En los comentarios realizados por el observador
externo sobre el taller cinco, aparece el tiempo dedicado por los estudiantes a interactuar; asi
destaco que “cuando cada presentacion terminaba, los estudiantes preguntaban a los que acababan
de hacer la narracion: why did he do that?, did Charles travel anywhere?, y los del grupo
respondian, los estudiantes interactuaron alrededor de las historias narradas, me parece que la
interaccidn espontanea estuvo presente en este taller” (observacion, julio 10, 2021). El observador
también se refirio al vocabulario, citando lo siguiente: “E1 nimero de palabras que estos muchachos
mencionaron durante las narraciones es significativo, los verbos y expresiones en pasado estan
activos, algunos adjetivos para describir personas. Este vocabulario fue narrado con naturalidad,
solo identifique dos estudiantes que titubearon y pensaban algunas palabras mucho tiempo, pero el
resto muy fluidos™ (observacion, julio 11, 2021).

Contar con un observar externo en esta investigacion, resultdé de gran relevancia para los
resultados de este estudio por diferentes motivos. En primer lugar, la persona que realiz6 las
observaciones es también una docente de idioma extranjero inglés, caracteristica idonea para dar
sus opiniones en el proceso de ensefianza-aprendizaje ya que permite que la informacion
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recolectada venga de una fuente fidedigna y confiable al tener un entendimiento de lo que esta
observando en las clases. En segundo lugar, es pertinente contar con una perspectiva diferente a la
del investigador para que los resultados no estén sesgados con la vision Unica del investigador en
accion. Y, por Gltimo, contar con esta observacion permitié analizar aspectos o0 momentos de la
investigacion que tal vez el investigador pueda pasar por alto como las reacciones de los estudiantes
frente a la tecnologia de realidad virtual. Asi el aporte realizado por las observaciones externas en

este aspecto es crucial para los resultados y discusion de este estudio.

4.2.3 Entrevistas

4.2.3.1 Entrevista Taller # 1. En cuanto a las entrevistas realizadas con participantes de
cada uno de los equipos de trabajo interno del grado décimo, los datos indican que la mayoria de
los estudiantes entrevistados, es decir, siete de los ocho entrevistados, manifestaron que habian
mejorado su inglés pero que en algunos aspectos como la fluidez todavia les faltaba mejorar para
tener un buen desempefio en las intervenciones, y que esto hizo que sonaran lentos y se perdiera la
conexidn en las presentaciones por algunos instantes. Los participantes fueron enfaticos al expresar
esta situacion con comentarios como “profesor, creo que he mejorado, pero todavia se me dificulta
hablar de corrido y por eso me demoro para completar las ideas” (entrevista # 5 del primer taller).

Los estudiantes entrevistados también hicieron alusién al hecho de que el vocabulario
acerca de partes y lugares de la ciudad estaba activo en sus mentes y lo podian recordar facilmente
con simplemente ver las imagenes o pensar en ellas. De acuerdo con los testimonios de los
participantes en las entrevistas, el vocabulario fue uno de los aspectos que mas se fortalecié durante
el primer taller. Finalmente, todos los participantes hicieron alusion a la herramienta de realidad
virtual mévil, diciendo que se sentian cdémodos utilizandola y que les facilitaba el aprendizaje,
debido a que al estar en esa inmersion durante diferentes lapsos en el desarrollo del taller, ellos
pudieron estar escuchando la pronunciacion y asociarla con los subtitulos asi como la forma en que
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las personas la usaban en contexto; esto se ratifica en el siguiente apartado tomado de una de las
entrevistas: “Siento que realmente estoy alli en el momento que estan hablando en el video y puedo
estar mas concentrado” (entrevista # 4 del primer taller).

4.2.3.2 Entrevista Taller # 2. En cuanto a las diez entrevistas realizadas a los estudiantes
al terminar el taller dos, estos coincidieron en que por medio de las inmersiones haciendo uso de la
realidad virtual, se les facilitd internalizar vocabulario, que cuando estaban en la etapa del pre-task,
fue como si hubieran estado de manera real en los lugares o situaciones que se proyectaron y su
cerebro pudo recordar y asociar la informacién con mayor facilidad. Uno de los entrevistados
indico lo siguiente: “Cuando veo y escucho la palabra living-room para mi es facil acordarme del
nombre porque la imagen se queda grabada, ademas el docente nos pide deletrear y hacemos énfasis
en la pronunciacion, por eso siento que nuestro vocabulario ha mejorado™ (entrevista # 6 del
segundo taller).

También destacaron el uso de esta herramienta de realidad virtual diciendo que les parecia
un elemento que deberian incluir en la educacion actual, mencionan que es muy importante para
ellos poder tener la experiencia de estar inmersos en un contexto sin necesidad de viajar. Un
entrevistado manifesto: “la realidad virtual permite acortar la distancia y tiempo, podemos estar
viviendo experiencias de manera casi real, ademas nosotros nos entendemos muy bien con el
mundo digital” (entrevista # 2 del segundo taller). Por otro lado, los participantes entrevistados
también reconocieron nuevamente que la fluidez necesitaba ser mejorada, que eran conscientes de
que hicieron muchas pausas innecesarias y que demoraron mucho en procesar algunas preguntas,
lo cual afecté negativamente la interaccion; uno de los entrevistados dijo que “la fluidez en inglés
es compleja de lograr, cuando estoy en la conversacion con mis compafieros, creo que el espafiol
hace interferencia y quiero primero traducir todo, creo que con mas vocabulario y practica podemos
mejorar este aspecto” (entrevista # 4 del segundo taller).
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Como fue identificado por el observador externo, los participantes entrevistados también
mencionaron que a medida que recibian informacion de manera virtual su vocabulario se ampliaba,
sentian que tenian méas confianza en lo que decian, es decir, que el conocer mas verbos y
expresiones para hablar de rutinas les dio seguridad para tener menor desempefio; otro estudiante
indic6: “en este taller yo me senti mas seguro en el didlogo preparado que en la presentacion del
role-play, no estuve tan ansioso y se me hizo méas familiar todo, la realidad virtual, el presente
simple, el vocabulario y el hecho de hablar en inglés” (entrevista # 1 del segundo taller).
Finalmente, algunos estudiantes manifestaron que el acompariamiento que hizo el docente al visitar
los grupos durante la etapa de planeacion y preparacion fue de gran ayuda para ellos; uno de ellos
describio que “cuando no encontrabamos la palabra precisa le preguntabamos al docente y nos
orientaba, ademas nos motivaba a hablar en inglés, era un requisito y eso nos ayudaba bastante a
pensar en inglés y a exigirnos mas para crear mas oraciones” (entrevista # 3 del segundo taller).

4.2.3.3 Entrevista Taller # 3. Durante las entrevistas realizadas a los participantes se
destaca el incremento de vocabulario, pues la gran mayoria de los entrevistados (9 de los 10
estudiantes) mencionaron que aprendieron el vocabulario en inglés relacionado con expresiones de
tiempo como often, frequently, always, never; asi como los verbos y conectores como first, second,
and finally. Segun sus propias expresiones, esto les permitié sostener mas una conversacion en
inglés con sus compafieros y con su profesor. A continuacion, se presenta un aparte de esta
informacion: “El vocabulario aprendido en los talleres premios acerca de verbos y conectores me
permito discutir acerca de mi deporte favorito que es el futbol y me facilité la interaccién con mis
compafieros, durante la discusion utilizamos bastantes verbos relacionados con deporte como: play,
go, jump, kick, train, warm up entre otros” (entrevista # 1, del tercer taller).

Los estudiantes también hacen mencion sobre la manera cémo hablaron y discutieron sobre
su deporte favorito; afirman que por primera vez pudieron reconocer de manera directa que
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estuvieron mas fluidos durante las discusiones, como lo expresa el siguiente ejemplo: “Cuando mi
compafiero me pregunto que por qué yo preferia el ajedrez en vez de fatbol, yo le pude responder
sin dudar asi: | prefer to play chess because I like a sport where we think and then act” (entrevista

# 10 del tercer taller).

La seguridad al hablar es otro factor al que los estudiantes se refirieron en las entrevistas,
ellos convergieron en que ya no les daba pena hablar en inglés y que, por el contrario, ya se sentian
confiados porque entendian mas y pronunciaban mejor. Uno de los participantes dijo que “es muy
importante tener confianza al hablar, y eso es lo que experimenté durante la discusién; no me dio
pena hablar acerca de las razones por las cuales me gusta el futbol y también el hecho de entender

mas y pronunciar mejor me dio mas confianza” (entrevista # 5 tercer taller).

En las entrevistas los estudiantes tambien hablaron de la importancia de la realidad virtual
en el progreso que habian tenido, principalmente en entender la gramatica y ganar mas vocabulario,
es decir, conjuntamente se refirieron al interés por la realidad virtual que les permitio tener una
mejor interaccion con el idioma inglés. Uno de ellos dijo que “escuchar inglés con el dispositivo
de realidad virtual me permitié reconocer mas de cerca las secuencias gramaticales del inglés que
me sirvieron como ejemplo 0 modelo para crear oraciones similares al referirme a mis preferencias,

gustos u opiniones acerca de los deportes” (entrevista # 3 del tercer taller).

4.2.3.4 Entrevista Taller # 4. Desde la perspectiva de los participantes, las once entrevistas
realizadas a los estudiantes sobre este taller tienen aportes muy relevantes para la investigacion;
por ejemplo, destacaron el uso del vocabulario; para ellos fue muy importante que en cada taller
pudieron aprender mas vocabulario como se evidencia en el siguiente comentario: “El vocabulario

relacionado con expresiones en pasado fue muy facil de aprender, por ejemplo, last month, last

142



year, last hour, sélo era agregarle a la palabra last una palabra dependiendo del tiempo, ademas
muchos de los verbos aprendidos en presente teniamos s6lo que agregarle ed y ya quedaban en
pasado” (entrevista # 7 del cuarto taller). Este aspecto relacionado con la transicion presente-pasado
fue resaltado por los estudiantes quienes adujeron que el cambio fue un poco complejo pero que
con mas préctica lograrian cometer menos errores, y que de todas maneras consideraban que sus
desempefios en inglés seguian mejorando. Uno de los estudiantes dijo: “Para mi el uso de los verbos
en pasado se me dificultaba un poco, a veces se me olvidada, sobre todo cuando decian oraciones
negativas como | did not do that , solia repetir el did, y decia algo como | did not did that, pero
estoy seguro que ya en una proxima lo haremos mejor, necesitamos mas practica” (entrevista # 5
del cuarto taller).

El interés por usar la realidad virtual fue otro aspecto que los participantes mencionaron en
repetidas ocasiones, ellos enfatizaron el hecho de que usar esta herramienta los motivaba y siempre
estuvieron a la expectativa del momento en que la usarian durante el taller. Uno de los testimonios
evidencid este interés: “Desde antes de la clase estoy pensado que me voy a viajar a otro lugar
donde hablas inglés, la verdad es que es como estar en otro lugar, nos concentramos alli, es por eso
que estoy esperando con ansia la clase y el momento de utilizar las gafas de realidad virtual, estoy
convencido de que hemos mejorado nuestro inglés con la ayuda de las inmersiones virtuales”
(entrevista # 2 del cuarto taller). Otro punto por describir en este cuarto taller es que los estudiantes
afirman que tienen mas confianza al momento de hablar; uno de los alumnos dijo que “cuando
narré lo que paso en mis vacaciones usando los verbos en pasado, me fue mas familiar porque lo
habia vivido y habia sido una experiencia significativa para mi” (entrevista # 8 del cuarto taller).

4.2.3.5 Entrevista taller # 5. En las entrevistas realizadas a 12 estudiantes, ellos hablaron
de lo oportuno que habia sido la actividad de la narracion, porque les permitid imaginar, ser
creativos y ser participes de su aprendizaje, y esto les daba mas confianza para hablar en inglés; en
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palabras de los participantes se establecid que: “Estuvimos dando aportes durante la etapa de
during-task, imaginandonos lo que pasaba y todos aportando ideas, entonces al momento de la
narracion lo hicimos con confianza, porque fue algo que nosotros construimos” (entrevista # 4 del
quinto taller). También destacaron que el vocabulario aprendido acerca de verbos y expresiones en
pasado lo pudieron expresar de manera oral, que el ver el video en realidad virtual ayud6 bastante
para incrementar el vocabulario pues “En este momento tal vez pueda mencionar solo algunos
verbos en pasado, pero cuando observaba las imagenes, mi mente los recordaba, tenia asociada la
imagen con la palabra , y esa experiencia fue Unica, creo que es la clave para aprender vocabulario,
asociarlo con imagenes mentales” (entrevista # 2 del quinto taller).

Otro aspecto, que se debe mencionar es que los estudiantes entrevistados reconocieron de
nuevo que larealidad virtual movil les llam6 mucho la atencion como herramienta pedagogica, que
fue una manera sencilla de complementar las clases y hacerlas interesantes; uno de los entrevistados
dijo: “Para mi es muy interesante estar en una realidad virtual donde puedo aprender y al mismo
tiempo poner en practica el vocabulario, la pronunciacion, la gramatica, y sin sentir pena”
(entrevista # 5 del quinto taller).

La realizacion de las entrevistas en esta etapa de hallazgos, fue la fuente principal para
conocer las opiniones de los estudiantes frente a la propuesta de TBL apoyada en la realidad virtual
movil. De esta manera, representan la fuente mas fidedigna para conocer como se sintieron los
estudiantes después de la aplicacion de cada taller, ellos opinaron acerca de la manera cdmo se
sentian en diferentes aspectos del lenguaje como gramatica, vocabulario, fluidez, interaccion y
desempefio oral. Por medio de las entrevistas fue posible conocer las percepciones de los
participantes frente a la estrategia TBL, apoyada en la realidad virtual movil y, de esta manera tener

en cuenta las planeaciones de los siguientes talleres. Estas entrevistas permitieron un analisis
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mucho mas personal, haciendo énfasis en las respuestas de los estudiantes para continuar con el

ciclo de la investigacion.

4.2.4 Rubrica Oral
4.2.4.1 Rubrica Oral Taller # 1.
Tabla 4

Resultados de evaluacion de las presentaciones orales en el taller # 1

1 2 3 4 5 6 7 Porcentaje

Promedio por Criterio

Fluidez 3 2 3 3,2 2,8 3 2,4 50%
Vocabulario 4 35 338 4 38 4 3.9 75%
Interaccion 2 2,5 2,6 3 2 3 2,6 49%
Gramatica 4 35 3,9 42 3,7 4 4 75%
Tecnologia 4 4 4,2 45 4 4 4 79%
Promedio por Grupos 34 3,1 3,5 31 2,9 3,6 2,9 32

Porcentaje por grupos 68% 62% 70% 63% 59% 72% 58% 64%

Nota. Esta tabla indica los resultados obtenidos por los grupos en la presentacion oral del taller # 1

El ultimo instrumento utilizado para el analisis de este primer taller fue una rabrica con la
que el investigador valoro los principales aspectos relacionados con la habilidad del habla. La Tabla
3 representa los resultados obtenidos en la actividad principal desarrollada en la etapa “during-
task” en este taller, donde se implementaron una serie de criterios que incluian el vocabulario, la
interaccidn, la gramatica, la fluidez y la afinidad con la tecnologia por parte de los estudiantes. A
cada item se le asigndé una puntuacion de 1 a 5 siendo esta Ultima la valoracién mas alta. Se tienen
en cuenta los siguientes descriptores en la rdbrica para determinar el desempefio de los alumnos:

En la escala de 1 a 2.9 se considera desempefio bajo, es decir, el alumno no alcanza los objetivos
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en relacion con cada criterio; de 3.0 a 3.9 es desempefio intermedio, refiriéndose a un desempefio
que refleja el alcance parcial de las competencias esperadas en cada criterio; por ultimo los puntajes
de 4 a 5 representan un desempefio alto que indica que los estudiantes alcanzaron con suficiencia
los objetivos propuestos. Se presentaron siete grupos de tres estudiantes, y el analisis presentado

se enfoca en el porcentaje alcanzado por cada grupo, asi como su promedio de 1 a 5.

Estos resultados muestran que el nivel general de fluidez es uno de los criterios mas bajos
donde tres de siete grupos en total presentan un desempefio bajo, debido a que demoraban mucho
en la transicion de una idea a la otra y tuvieron muchas pausas durante las intervenciones, por
ejemplo un estudiantes le preguntaba a otro where is the restaurant? y el estudiante hacia pausas
de hasta cinco segundos para empezar a responder, esto no permitia que el dialogo tuviera un ritmo
adecuado para una conversacion. Por su parte, la interaccion fue el criterio que mas ameritaba
atencion para ser mejorado pues los datos indican que tan sélo un grupo alcanz6 un desempefio
intermedio mientras el resto reportd desempefio bajo. Este aspecto hace referencia a que las
conversaciones de los estudiantes se vieron limitadas a responder preguntas ya preparadas, pero al
pedirseles salir del rol preparado o ensayado y hacerles preguntas a un compafero, entonces no
hubo una interaccion mutua por lo que el docente tuvo que intervenir para orientar a los estudiantes
en cdmo terminar las oraciones y en algunas ocasiones tuvo que explicar de nuevo aspectos
gramaticales o de pronunciacion.

El uso del vocabulario estuvo en un promedio intermedio y es uno de los aspectos a resaltar
en virtud de mejorar la competencia oral, se alcanz6 un desempefio alto en absolutamente todos los
grupos, demostraron tener activo el vocabulario relacionado con lugares del ciudad y preposiciones
de lugar. De igual manera, el uso de las estructuras gramaticales requeridas para esta presentacion
fue muy efectivo con un nivel alto en todos los grupos, donde el uso de las expresiones there is 'y
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there are fueron implementadas apropiadamente, asi como los auxiliares do y does para las
oraciones interrogativas y las negativas. Finalmente, es superlativa la acogida que tuvo esta
tecnologia de realidad virtual mévil, obtenido en el criterio tecnologia, demostrando que esta
generacién de estudiantes tiene una afinidad particular con la tecnologia y sienten comodos cuando
se implementan como herramientas para fortalecer el proceso de aprendizaje.

4.2.4.2 Rubrica Oral Taller # 2.
Tabla 5

Resultados de evaluacion de las presentaciones orales en el taller # 2

Porcentaje
2 3 4 5 6 7 Por
Criterio
Fluidez 3 3 3 3.2 3.2 3 61%
Vocabulario 4 34 34 3.9 38 4 75%%
Interaccion 3 2,5 2,8 3 3 3 57%
Gramatica 38 38 4 3,8 3,7 4 78%
Tecnologia 44 4 4 4 4 4 83%

Promedio por & = 34 35 35 37

Grupos

Porcentaje  por 7904 G604 68% 70%  70% @ 74%
grupos

Nota: Esta tabla resume los resultados de 6 grupos obtenidos en la presentacion oral del taller # 2.

En este taller, se presentaron solamente 6 grupos debido a que el séptimo grupo presentd
problemas técnicos y no fue posible establecer conexidn con los dos integrantes del mismo. Vemos

en los resultados un incremento gradual pero muy significativo en los criterios de interaccion y
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fluidez, destacando el hecho de que en la evaluacién general del desempefio en el taller ninguno de
los grupos quedo en nivel bajo y, por el contrario, hubo tres grupos en nivel intermedio y tres en
nivel alto. La interaccion es aun el aspecto que presenta el desempefio mas bajo en esta ribrica, ya
que dos grupos se encuentran todavia en nivel bajo y los otros cuatro en intermedio. Los estudiantes
lograron realizar la puesta en escena de los didlogos preparados e interactuaron alrededor de lo que
habian estudiado, pero cuando se hacia una pregunta espontanea la situacion era diferente, se
demoraban en responder o en muchos casos ni siquiera respondian a la pregunta, por ejemplo:

Teacher: What do you usually do in the kitchen?

Student: /... I..., repeat, please.

Esto sirvio para que el docente hiciera retroalimentacion y preguntara a otro estudiante que podia
responder bien de manera que pudiera servir de modelo para los demas. Por otro lado, la fluidez
de los estudiantes al hablar también mostro un progreso, se notaron algunas mejorias en el ritmo
de los estudiantes al participar en el dialogo con sus comparieros, el tiempo de respuesta a las
preguntas fue mas rapido lo cual le dio una tonalidad de mayor naturalidad. Por ejemplo, cuando
un estudiante preguntaba: “what is your favorite place in the house?” El estudiante B respondia
de manera coherente y sincronizada: “l love my bedroom,” pero en otras ocasiones cuando
estudiante preguntaba: “what do you do in the afternoon?”, el otro estudiante tardaba algunas veces
hasta 5 segundos, y esto hacia que se perdiera sincronia e interés en la conversacion.

El criterio de vocabulario sigue mostrando mejorias y los estudiantes ampliaron su
reportorio de vocabulario, durante las intervenciones los participantes utilizaron verbos aprendidos
en el primer taller como: turn, go, stop, eat, drink, y preposiciones de lugar para mencionar el lugar
donde estaban los objetos de la casa: at, in, on; junto a nuevo vocabulario introducido en el segundo

taller como usually, often, sometimes, always y verbos como: cook, work, clean, study, brush etc.
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En cuanto a la gramatica, es evidente que los estudiantes estan consolidando el uso de la
estructura presente simple, los auxiliares los manejan con precision, asi como las reglas para tercera
persona, lo que se manifiesta en este dialogo: Estudiante A: I do not like broccoli, Estudiante B:
My mother likes vegetables. (Dialogo entre amigos del taller # 2).

En el primer lugar en la rdbrica continta la afinidad que los estudiantes mostraron por las
herramientas tecnoldgicas, esto significa que la realidad virtual mdvil los mantuvo cautivos en el
desarrollo de las actividades y, esto es ratificado por los comentarios que los participantes
constantemente mencionaron en las entrevistas, donde afirmaron que la realidad virtual es la
herramienta del futuro y tiene muchas ventajas que ayudan a facilitar el aprendizaje del inglés.

4.2.4.3 Rubrica Oral Taller # 3.

Tabla 6

Resultados de evaluacion de las presentaciones orales en el taller # 3

Porcentaje
Por
3 4 S 6 7 Criterio

Fluidez 35 34 36 38 38 33 35 71%
Vocabulario 41 3.8 3.6 4 4 4.1 43 80%
Interaccion 3.4 3 3.2 35 3.6 3.6 3.7 68%
Gramatica 3.8 3.8 4.2 4 38 4.2 4 80%
Tecnologia 45 4.3 4.3 4.1 4 4.3 4.2 84%
Promedio por 3.9 37 38 3.9 38 3.9 3.9
Grupos
Porcentaje por 78% 72% | 75% | 78% | T71% @ 78% @ 79%
grupos
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Nota: Esta tabla resume los resultados de los 7 grupos obtenidos en la presentacion oral del taller
#3.

Los datos obtenidos por medio de la rdbrica de competencia oral, permiten hacer una lectura
acerca del desempefio de los estudiantes de grado décimo en la actividad que consistia en una
discusion que involucrara el gusto por los deportes. Referente a los diferentes criterios que se
evaluaron en la discusion que desarrollaron los estudiantes en el tercer taller, se destaca el buen
desempefio que tuvieron los estudiantes con el uso de esta herramienta tecnoldgica llamada realidad
virtual movil, pues se observd una interaccion mas cdmoda y con mayor confianza tal como lo
manifiestan algunos estudiantes en las entrevistas “Este taller acerca de los deportes me llamo
mucho lo atencion, fue muy emocionante e interesante apreciar en nuestra inmersion de realidad
virtual los deportes que nos gusta, pude observar la imagen de mi deporte de yoga, como si yo
estuviera alli meditando, eso me gustdé mucho y me motivé”. (entrevista # 10 del tercer taller).

Seguidamente, los resultados de la rabrica muestran que el criterio de vocabulario se vio
favorecido durante la actividad de discusion, pues los estudiantes lograron utilizar vocabulario
aprendido previamente en los talleres anteriores como los verbos y adverbios de frecuencias, asi
como los nombres de deportes y conectores ensefiados en el presente taller para hablar acerca de
sus deportes favoritos y de esta manera alcanzaron un nivel alto. Referente a la gramatica, el
presente simple en sus formas afirmativa, negativa e interrogativa fueron utilizadas por la mayoria
de los estudiantes con precision y, por lo tanto, también alcanz6 un nivel alto en la rubrica de
evaluacion oral. La fluidez de los estudiantes durante sus intervenciones mejoré tal como lo venian
haciendo de manera gradual, los participantes hablaron con menos pausas y procesaron la
informacion mas rapido. Finamente, la interaccion se mantuvo con desempefio intermedio y

mejorando, lo cual se pudo observar porque la interaccion de los estudiantes ocurrié de manera
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mas esponténea y natural cuando el docente hacia preguntas o cuando les pidié a los estudiantes

hablar de los deportes al final en la etapa del post-task cuando se realizaban las retroalimentaciones.
4.2.4.4 Rubrica Oral Taller # 4.

Tabla 7

Resultados de evaluacion de las presentaciones orales en el taller # 4

Porcentaje
2 3 4 5 6 7 Por
Criterio
Eluidez 36 35 35 37 38 34 35 71%
Vocabulario 4.2 3.7 3.7 4.2 4 4 45 80%
Interaccion 3.4 33 33 35 36 35 37 69%
Gramatica 3.7 3.8 3.8 3.9 3.8 4 3.9 76%
Tecnologia 4.4 43 43 4 4 4.4 4.4 85%

Promedio  por

Grupos 3.9 3.7 3.7 3.9 3.8 3.9 4
Porcentaje por
grupos 77% 74% 74% 77% | 76% @ 77% @ 80%

Nota: Esta tabla resume los resultados de los 7 grupos obtenidos en la presentacion oral del taller
#4.

De acuerdo con la rabrica, durante las narraciones realizadas por los estudiantes, la fluidez
se mantuvo en un nivel intermedio con un promedio de 71%; a pesar del cambio de estructura
gramatical los estudiantes. Al hablar de sus vacaciones, mostraron una fluidez considerable acorde
con el nivel A2 en el que deberian de estar de acuerdo con el CEFL (Marco comun europeo por sus
siglas en inglés). El vocabulario es uno de los criterios que se siguié incrementado en los resultados

de la rabrica, quienes siguieron internalizando vocabulario e implementandolo en cada
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presentacion; en efecto, durante esta narracién incorporaron expresiones y verbos en pasado lo que,
sin duda, ha sido uno de los mayores logros de esta investigacion hasta el momento.

La interaccion, es uno de los aspectos que hay que destacar en este taller,
sorprendentemente, al cambiar de presente a pasado simple los estudiantes continuaron mejorando
sus interacciones, es decir, que tomaron el vocabulario y estructuras gramaticales aprendidos en
los primeros talleres para interactuar en los momentos requeridos en el presente taller de manera
mas espontanea. En cuanto a la gramatica, como ya se menciond, se vio afectada por la
combinacion de formas en presente y pasado y por algunos errores de coherencia entre sujetos y
formas verbales, pero desde una perspectiva general del proceso es muy significativo, ya que se
mantiene un rendimiento alto en este criterio. Finalmente, la interaccion con la tecnologia de
realidad virtual sigui6 mostrando resultados positivos, los estudiantes se adaptaron y disfrutaron
una vez mas de esta tecnologia, efecto positivo en el rendimiento de los demas aspectos que dan
cuenta de como viene mejorando el desempefio oral.

4.2.4.4 Rabrica oral taller # 5.

Tabla 8

Resultados de evaluacion de las presentaciones orales en el taller # 5

Porcentaje
2 3 4 5 6 7 Por
Criterio
Fluidez 3.8 3.7 3.7 3.9 3.9 3.6 3.7 75%
Vocabulario 44 3.9 3.9 45 4.2 4.2 4.6 84%
Interaccion 3.6 35 35 3.6 3.7 3.8 3.9 73%
Gramatica 4 4 4 41 4 4.2 4.1 81%
Tecno|ogia 44 4.3 44 41 41 4.4 45 86%
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Promedio por
Grupos

Porcentaje por 80% 77% 78% 80% 79% 80% @ 83%
grupos

Nota: Esta tabla resume los resultados de los 7 grupos obtenidos en la presentacion oral del
taller #5

Analizando cada uno de los aspectos de la rabrica, tenemos la fluidez que se mantuvo en
un nivel alto, puesto que los estudiantes mostraron un discurso mas continuo en el que se apoyaron
constantemente en los verbos en pasado y en el vocabulario sobre eventos pasados, con los que
también mostraron una mejor expresion en términos de mantener coherencia y cohesion en las
ideas expresadas, ademas de menos pausas o titubeos al momento de hacer la narracion.

Referente al vocabulario los educandos tuvieron un desempefio alto, con la utilizacion de
verbos regulares e irregulares relacionados con historias como los son (was, were, leaft, thought,
went, played, worked, ate, jumped, walked, talked, listened, etc.) y frases en pasado como: Last
week, ago, one year ago, in the past, long time ago, once upon a time. A medida que iban
apareciendo las imagenes en el video de Charles Chaplin, los estudiantes empezaban a narrar la
historia y mencionaban todo este vocabulario antes citado. El siguiente aspecto esta relacionado
con la interaccion de los estudiantes durante el desarrollo del presente taller, aqui presentaron un
desempefio intermedio durante la seccién de preguntas al finalizar cada grupo de hacer su
narracion, estuvieron muy activos y todos los grupos participaron, haciendo uso del pasado simple
y respondiendo a preguntas espontaneas como: what did he do after..., how did he react when saw
the lion? where did he go?.

Con relacién al uso de las estructuras gramaticas, los estudiantes estuvieron mas
familiarizados con el uso del auxiliar did para preguntas y oraciones negativas, s6lo hubo dos

estudiantes que olvidaron su uso y no utilizaron auxiliar en la pregunta, ademas el uso de los verbos
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en pasado en oraciones afirmativas se hizo méas notorio, especialmente los verbos regulares, pero
aun los verbos irregulares requieren de mas practica para dominar su forma en pasado.

Finalmente, la interaccidn con la tecnologia de la realidad virtual moévil por parte de los
estudiantes de décimo, marcé un desempefio alto con tendencia a excelente. Durante las narraciones
los estudiantes actuaron con méas naturalidad al estar observando el entorno virtual, donde el
personaje de Charles Chaplin hacia su actuacion, los estudiantes mostraron sincronia con lo
observado y lo que iban narrando, evidenciando la facilidad de ellos para adaptarse a clases
mediadas por la realidad virtual movil.

Una vez presentados los resultados obtenidos de cada uno de los instrumentos utilizados en
la recoleccion de datos, se procede a describir las categorias emergentes en el analisis de los
mismaos.

4.3 Categorias Emergentes

Una vez se ha expuesto lo sucedido en cada taller, teniendo en cuenta el comportamiento
de los estudiantes en relacion con la estrategia de TBL apoyada en la realidad virtual y
posteriormente el reporte de cada uno de los instrumentos: el diario del investigador, observacion
externa, entrevistas y los resultados de rubricas orales en cada uno de los talleres, se permite al
lector tener una orientacion para conocer de donde emergen las categorias de analisis que se
presentan a continuacién. Estas seran presentadas teniendo en cuenta la mas relevante en términos
de desempefio y concurrencia en los instrumentos hasta la menos relevante; también, se describen
estas categorias segun aparecieron en cada uno de los talleres, teniendo asi que algunas de ellas
solo se identificaron una vez o en un solo taller y otras se mantuvieron soélidas de principio a fin,

apareciendo en cada uno de los talleres.
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4.3.1 Expansion de Vocabulario

4.3.1.1 Expansion de vocabulario taller # 1. Este aspecto es uno de los mas importantes
que prueba que los estudiantes van por buen camino de mejorar su competencia oral, al incrementar
el vocabulario que era parte fundamental para establecer comunicacién y fluidez en un idioma. El
vocabulario presentado acerca de la ciudad y direcciones fue en gran medida incorporado en su
repertorio y lo implementaron en el role-play de manera amplia, es decir que usaron la mayoria de
los términos. También hay que aclarar que este proyecto apenas iniciaba y todavia habia estudiantes
que olvidaban vocabulario ya aprendido al momento de ponerlo en préctica, afectando
negativamente su competencia oral y viendose interrumpida y pausada, a su vez limitando su
interaccion. En este aspecto, los datos mostraron que los participantes valoraron su progreso en el
aprendizaje de vocabulario y lo describieron como practico y util para poder llevar a cabo la
actividad de role-play. Por ejemplo, durante las entrevistas realizadas los participantes
manifestaron que el vocabulario acerca de lugares de la ciudad esta activo y lo pueden utilizar en
el momento que lo necesiten. Un estudiante verso lo siguiente: “Yo habia estudiado vocabulario
acerca lugares en la ciudad, pero siempre pasaba desapercibido y lo olvidada facilmente, no tenia
donde aplicarla ni un propdsito para usarlo, pero a través de la realidad virtual puedo estar inmerso
en la ciudad y aplicarlos (entrevista # 2 del primer taller)”

4.3.1.2 Expansion de vocabulario taller # 2. Esta categoria de incremento de vocabulario
se presenta como relevante desde el primer taller y aqui se demuestra que los estudiantes
empezaron a incorporar vocabulario muy practico y necesario para conversaciones convencionales
como verbos, sustantivos, adjetivos, preposiciones, con los que ellos pudieron describir las partes
de la casa y las acciones que realizaban alli. Por ejemplo, este segmento se extrajo de uno de los
didlogos preparados acerca de la casa y es destacado por la reflexion del docente en su diario: “In
my house there are different places that I like, but my bedroom is my favorite, | read and sleep in
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my bedroom” (diario, abril 13 del 2021). Este vocabulario lo fueron incorporando de manera muy
activa en las presentaciones; por ejemplo, en este taller durante la etapa del pre-task cuando los
estudiantes estuvieron expuestos a escuchar inglés a traves de la realidad virtual, pudieron asociar
las imégenes con la pronunciacién y empezaron a incorporar este vocabulario a su repertorio.

Se hizo observacion de que muchas palabras y frases del vocabulario practicado en el
primer taller fueron utilizadas en el segundo, como son, there is, there are, in, at, on, first, second,
frequently, always, sometimes, never), las cuales fueron combinadas con expresiones nuevas en la
descripcion de la casa. “I always take a rest in my living room because there is a tv on the wall,
and | like watching T.V. while | get asleep ™. (diario, abril 13 del 2021).

4.3.1.3 Expansion de Vocabulario Taller # 3. La expansion de vocabulario sigue siendo
una constante en este tercer taller, y se aparece en todos los instrumentos. Los resultados muestran
que seis estudiantes de los 10 entrevistados hicieron referencia al aumento de vocabulario practico
durante el taller, mencionando la importancia de la realidad virtual mévil que les permite asociar
el vocabulario con el contexto que se esta proyectando en los videos, dando cuenta de un aumento
significativo en el namero de palabras que los estudiantes adquirieron y reutilizaron en las
actividades. En este sentido, el reporte de los entrevistados demuestra su satisfaccion al haber
podido incorporar en sus producciones orales palabras que han aprendido a través de la inmersion
en la actividad de realidad virtual; uno de los estudiantes dijo, por ejemplo, que: “durante la
discusion utilicé el vocabulario aprendido, principalmente el relacionado con verbos y adverbios
de frecuencia, nuestro vocabulario relacionado con rutinas y actividades ha incrementado porque
lo hemos aplicado y no se nos olvida” (entrevista # 2 del tercer taller).

Otro instrumento que ratifico este resultado en relacion con expansion del vocabulario es
el diario del investigador en el que se menciona este aspecto frecuentemente como parte de la
reflexion al final de las clases, en efecto uno de los registros en el diario indica que “el vocabulario
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utilizado en las discusiones por parte de los estudiantes es mas extenso, le agregaron a su repertorio

el uso de verbos como practice, train, warm up, stretch” (diario, abril 24, 2021)

4.3.1.4 Expansion de Vocabulario Taller # 4. La categoria de expansion de vocabulario
nuevamente emergioé de manera significativa, al igual que en los andlisis previos donde fue una de
las constantes durante el desarrollo de los talleres. Los alumnos siguieron incorporando y aplicando
significativamente el vocabulario adquirido en los tres talleres anteriores en esta Gltima actividad
denominada simulacion de una experiencia vivida, como por ejemplo expresiones de opinion
como: | think, I believe, in my opinidn, preposiciones de lugar y tiempo, verbo modal should para
dar recomendaciones y muchos verbos que ellos ya habian aprendido antes y lo Gnico que hicieron
era adicionarle la terminacion “ed” a los verbos que son regulares.

De once estudiantes entrevistados, cinco de ellos mencionaron de manera directa que su
vocabulario habia mejorado, que el vocabulario aprendido en cada taller lo pudieron emplear en el
siguiente, lo cual facilitd sus intervenciones en inglés, como lo expresan dos ejemplos a
continuacion:

“Mi vocabulario en verbos en pasado ahora es mas amplio, antes me sabia 5 o0 6 pero ahora
puedo nombrarte 12 0 mas, ademas las expresiones en pasado como last, ago, yesterday, las tengo
activas para usarlas en una conversacion” (entrevista # 10 del cuarto taller).

“Los verbos en pasado son sencillos, especialmente a los que hay que agregarle ed, porque
tienen la base, por ejemplo, play es played, durante la simulacion nombreé varios verbos regulares
y me los aprendi como: danced, wanted, needed, listened” (entrevista # 2 del cuarto taller).

4.3.1.5 Expansion de Vocabulario Taller # 5. La expansion de vocabulario aparece como
la categoria mas solida, con ello se mostrd que los estudiantes asimilaron el vocabulario y lo

asociaron a la narracién de diferentes experiencias que ellos habian tenido en el pasado. El analisis
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muestra que este aumento de su bagaje de vocabulario, les permitié a los estudiantes expresar sus
ideas de manera mas completa. Las entrevistas realizadas ratifican el efecto positivo de los talleres
basados en TBL y apoyados en realidad virtual mévil, pues los estudiantes manifestaron que habian
adquirido la competencia para utilizar muchos mas verbos tanto en presente como en pasado, asi
como expresiones de rutina. Otro testimonio establece que “durante la narracion utilicé vocabulario
como usually, never sometimes, like play y muchos verbos en pasado como went, said, walked,
listened, called y otros, el vocabulario aprendido en los primeros talleres y en este taller me fueron
muy Utiles para poder hablar” (entrevista # 11 del quinto taller).

Los estudiantes insistieron en el hecho de que, gracias a la exposicion frecuente a la realidad
virtual y a las estrategias orales utilizadas, pudieron familiarizarse lo suficiente con estos elementos
linglisticos hasta alcanzar el nivel de competencia que mostraron en este taller 5. Uno de ellos dijo
que: “Haber estado inmersos en la realidad virtual me ayudé a mejorar mi vocabulario, pude
observar la manera como se utilizaban las expresiones en pasado como past, last, one year ago; asi
como la pronunciacion de los verbos en pasado, principalmente los regulares como loved, played,
wanted, talked” (entrevista # 8, taller 5).

De esta manera, se concluye la categoria de expansion de vocabulario y que estuvo presente
desde el primer taller hasta el ultimo, siendo la mas relevante por el crecimiento constante de
vocabulario en los estudiantes especialmente el relacionado con verbos en sus formas en presente
y pasado, adverbios de frecuencias, conectores y expresiones en pasado, lugares de la ciudad,
lugares en la playa. A continuacion, se presenta la segunda categoria que se trata del uso apropiado
de las estructuras gramaticales.

4.3.2 Uso apropiado de las Estructuras Gramaticales
4.3.2.1 Uso Apropiado de las Estructuras Gramaticales Taller # 1. Otro aspecto

importante en este primer taller fue el progreso en el aspecto linglistico, representado en esta
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categoria identificada que se refiere al uso apropiado de las estructuras gramaticales por parte de
los estudiantes. En este aspecto, el observador externo mencioné de manera descriptiva y enfatica
en el formato de observacion que: “los alumnos aprendieron y utilizaron las expresiones there
is/there are para expresar existencia en sus formas afirmativas, negativas e interrogativa, asi como
los imperativos y el uso del verbo modal “should” para dar recomendaciones (negativo,
afirmativo) ” (observacion, abril 8, 2021). Adicionalmente en el diario del investigador se resalta
el uso correcto del presente simple, el cual se puso en practica durante el role-play; igualmente, de
manera que el investigador registrd lo siguiente: “Durante las presentaciones se evidencio el buen
uso de las estructuras gramaticales, cuando los estudiantes hacian preguntas de si y no como, por
ejemplo: Do you live here? Does she live in another city? O preguntas de informacion extra como:
Where do you live? What do you need?. (diario, abril 9, 2021).

4.3.2.2 Uso Apropiado de las Estructuras Gramaticales Taller # 2. En este analisis
también se identifico que el uso adecuado de las estructuras gramaticales sigue apareciendo como
uno de los aspectos del lenguaje que se va fortaleciendo en el segundo taller. Los dialogos
preparados por parte de los estudiantes evidenciaron que las estructuras gramaticales del presente
simple en sus formas afirmativa, negativa e interrogativa se utilizaron de manera apropiada cuando
los estudiantes hablaban acerca de sus habitos y rutinas realizadas en sus lugares de residencia. El
uso de los auxiliareis do y does para preguntas y oraciones negativas fue tomado en cuenta al
momento de hablar de las actividades que hacen y no hacen, asi como para preguntar. “A: Do you
like your bedroom? B: Yes, | do, A: Do you sleep in the second floor? B: No, | do not, because my
bedroom is in the first floor” (diario, abril 14 2021). El uso correcto de las estructuras de presente
simple fue resaltado por el observador externo: “El uso del presente simple en las preguntas y
respuestas negativas o positivas fue preciso, siempre se hacia uso de los auxiliares do y does, por
ejemplo, en las preguntas como what do you do?, todos los implementaron correctamente y los

159



pares las respondieron bien, con respuestas tan acertadas como: “l like many things, | do not
practice sport” (observacion, abril 15, 2021).

4.3.2.3 Uso Apropiado de las Estructuras Gramaticales Taller # 3. En este tercer taller
el componente gramatical también se fortalecid, los participantes se refirieron a este aspecto como
un factor crucial que les permitié tener mas seguridad al hablar, fluidez y desarrollo de la
competencia oral. En el diario del investigador se destaca que los participantes tenian un domino
significativo de la gramatica relacionada con el presente simple, “Los auxiliares do y does del
presente simple se utilizaron de manera correcta, hubo una perfeccion en el manejo de éstos, y
también en las oraciones negativas, lo tienen claro, durante la discusion los grupos utilizaron el do
y does cuando se requeria” (diario, abril 22, 2021). En cuanto a los participantes, éstos citaron los
beneficios de la realidad virtual para facilitar el aprendizaje de la gramatica diciendo que: “Cuando
vemos en realidad virtual las estructuras gramaticales, el uso del presente simple, el cual el profesor
nos indica en la parte del video que es utilizado y explica el porqué, y podemos hacer preguntas,
esto nos facilitd asimilar el uso de auxiliares y reglas para tercera persona como el uso de las”
(entrevista # 5 del tercer taller).

4.3.2.4 Uso Apropiado de las Estructuras Gramaticales Taller # 4. En relacion con el
uso adecuado de las estructuras gramaticales, en este cuarto taller se presentaron algunas
dificultades en el uso de pasado simple, especialmente la forma en pasado de los verbos para las
oraciones afirmativas y para las negativas e interrogativas el verbo en su forma base. Durante las
narraciones se notd que 10 estudiantes de diferentes grupos pronunciaron los verbos en pasado
como si estuviera en presente y cuando hacian referencia a una oracion negativa se les olvidaba
dejar el verbo en su forma base, por ejemplo: “She did not went” cuando deberia ser “she did not
go”. Los estudiantes entrevistados se refirieron al cambio de presente a pasado simple y de algunas
dificultades diciendo que “el uso del auxiliar did me confundié un poco, es facil entenderlo, pero
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cuando estaba hablando se me olvidaba, creo que aprendi por medio de los errores y sin miedo a
equivocarme de nuevo, en la proxima ya sé que do y does no existen en pasado simple, como
auxiliar” (entrevista # 4 del cuarto taller).

4.3.2.5 Uso Apropiado de las Estructuras Gramaticales Taller # 5. El uso apropiado de
las estructuras gramaticales es una de las categorias que mostrd6 mayor solidez en este taller. Se
observa que los estudiantes ya asimilaron el uso de los verbos en pasado para oraciones positivas
y el auxiliar “did” para las negativas e interrogativas. Durante las entrevistas realizadas los
educandos expresaron: “Las diferencia entre pasado y presente esta clara, aunque lo que méas se me
dificulto fue aprendérmelos verbos irregulares en pasado pero que al continuar con los ejercicios
de realidad virtual en los que observé la manera practica pude memorizarlos” (entrevista # 2 del
quinto taller). En la observacion externa también se resalta un notorio avance en el componente
gramatico “Los estudiantes utilizaron la gramatica en contexto, es decir que el pasado simple y el
presente simple fueron utilizados con un proposito que era hacer una narracion cuando se observa
que la gramatica se implementa de manera adecuada y aunado a ello en un contexto, es cuando
realmente hay aprendizaje (observacion, 12 de Julio 2021).

Una vez presentados los resultados de los cinco talleres en torno al uso apropiado de las
estructuras gramaticales, se concluye que esta categoria estuvo presente en todos los talleres
destacando el uso del presente y pasado simple, donde la estrategia de apoyar las clases de TBL
con la realidad virtual jugé un papel muy significativo en el aprendizaje de las estructuras
gramaticales. A continuacion, los hallazgos mas relevantes en la categoria de interés por la realidad
virtual.

4.3.3 Interés por la Realidad Virtual

4.3.3.1 Interés por la Realidad Virtual Taller # 1. En relacion el uso de la realidad virtual,

también se identificd una categoria relevante para la confirmacién de la efectividad de la presente
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disertacion y es el interés demostrado por los estudiantes ante esta herramienta digital, durante las
entrevistas la mayoria de los participantes (8) expresaron la filia que tienen por el uso de
herramientas virtuales; de manera que efectivamente como se esperaba, el uso de la realidad virtual
mavil generd una sensacién de tranquilidad y seguridad al momento de implementarla en la clase,
los estudiantes mencionaron estar muy comodos Yy disfrutar durante el tiempo de inmersion virtual.
“Siento que realmente estoy alli en el momento que estan hablando en el video y puedo estar méas
concentrado” (entrevista # 2 del primer taller).

Ademas, los estudiantes nunca se quejaron del uso de esta herramienta virtual y durante el
proceso de adaptacion, es decir para sincronizar los celulares con el bluetooth e insertar el
dispositivo celular en las gafas de realidad virtual, lo desarrollaron sin ningln inconveniente y en
algunos casos que la sincronizacion de los dispositivos fallaba ellos preguntaban internamente en
el chat de la video-llamada en que minuto iba el video para poder incorporarse de nuevo y continuar
con la actividad de la clase.

4.3.3.2 Interés por la Realidad Virtual Taller # 2. El interés por la realidad virtual por
parte de los estudiantes se presenta en este taller como un aspecto muy importante que les permitié
fortalecer su competencia oral. Los resultados revelan que los estudiantes se mostraron muy
interesados por la clase y constantemente manifestaron que el observar los videos les hacia sentir
en un mundo real y que eso les llamaba mucho la atencion y era interesante para ellos, pues se
sintieron transportados a otros lugares o escenarios que replicaban la realidad y la hacian sentir
mas vivencial con lo cual el aprendizaje del inglés fue mas facil y significativo. La experiencia de
inmersidn pasiva fue de total interés y gusto de los estudiantes pues, segun explicaron, pudieron
estar por algunos minutos en contextos virtuales que simulaban la realidad, les produjeron

satisfaccion y los hicieron sentir muy comodos. “Las gafas de realidad virtual nos ayudan a
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trasportarnos a otros lugares, nos sentimos en un lugar real, eso para mi y creo que para mis
comparieros es muy interesante” (entrevista # 10 del segundo taller).

4.3.3.3 Interés por la Realidad Virtual Taller # 3. La categoria interés por la realidad
virtual sigui6 siendo mencionada en las entrevistas como una experiencia Unica y muy efectiva en
el proceso de aprendizaje del inglés. En las entrevistas realizadas a los estudiantes ellos
mencionaron que la interaccion con la realidad virtual tuvo un impacto positivo en el desempefio
oral de los estudiantes, pues los motivd mas y les presentd formas muy reales de usar las formas
lingiiisticas aprendidas, es decir, “por medio de la realidad virtual movil las clases son mas
interesantes, debido a que se contextualiza y podemos darle sentido a lo que hablamos, como
cuando observamos las imagenes de lo que estamos hablando, es inico” (entrevista #6 del tercer
taller). Otro participante indico que “al estar inmersos en la realidad virtual, me concentro y me
conecto con las clases, con el entorno y con el idioma inglés, no me distraigo para nada, y considero
que para aprender inglés hay que estar concentrado” (entrevista # 7 del tercer taller).

4.3.3.4 Interés por la Realidad Virtual Taller # 4. La categoria relacionada con el interés
por la realidad virtual como apoyo a las clases centradas en TBL, se siguid6 manifestando como un
aspecto importante debido a la comodidad y el gusto de los estudiantes al utilizar las gafas de
realidad virtual y los dispositivos moviles para estar inmersos en esta modalidad.

En el trascurso del taller nimero 4 y especialmente en las narraciones los estudiantes
mostraron interés por el uso de la realidad virtual mévil, manifestaron que estar observando el lugar
de vacaciones que escogieron les motivaba a hablar de ello. Uno de ellos dijo: “Estoy pendiente
con mi grupo del momento que no corresponde la clase de inglés porque sabemos que vamos a
utilizar la realidad virtual, durante este taller cuatro personalmente me interesé mucho por la forma
como los videos nos ilustraban la forma de utilizar el sado simple, y ver aquellos nifios hablando
de sus vacaciones me hizo pensar que yo también era capaz” (entrevista # 1 del cuarto taller). Este
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aspecto fue complementado por el observador quien también resalto el interés de los estudiantes
por la realidad virtual registrando en su formato de observacion que “los estudiantes se ven muy
motivados, apenas ellos quedan inmersos en el mundo virtual, se nota la concentracion y la
motivacion por a participar activamente, es decir respondiendo y preguntando” (diario, abril 29
2021).

En este sentido los participantes dijeron que el avance obtenido en el ambito de
competencia oral no hubiese sido posible sin una aprobacion por parte de los estudiantes a seguir
trabajando con estas herramientas virtuales. En este taller nuevamente las entrevistas y las
observaciones del docente invitado y del investigador reportaron comentarios favorables en el
sentido de que el uso de la realidad virtual es una forma novedosa de exponer a los estudiantes al
inglés, modelando y ejemplificando formas gramaticales, patrones de pronunciacion y vocabulario
de una manera experiencial al sentirse inmersos en una realidad en la que pueden experimentar la
lengua extranjera.

El interés por la realidad virtual también lo ratifico el observador cuando hablé de la
sensacion que percibié en los estudiantes, quienes parecian estar viviendo lo que estaban
discutiendo porque “parecia tan real verlos y escucharlos hablar del deporte favorito, mientras ellos

estaban observando y hablando inmersos en ese contexto” (observacion # 6, abril 25 2021).

4.3.3.5 Interés por la Realidad Virtual Taller # 5. La categoria interés por la realidad virtual la
cual se ratifico como un factor de suma importancia al acompafar las lecciones y explicaciones de
los temas, esto quiere decir que la realidad virtual impacté de manera positiva a los estudiantes
quienes expresaron afinidad con esta herramienta al decir que “nos sorprende cada dia aprender
inglés con la realidad virtual, nos transporta al uso de la lengua de una manera muy vivencial al

vernos inmersos en situaciones en las que experimentamos formas variadas de construir
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significados con las formas gramaticales vistas en la clase” (entrevista # 8 del quinto taller). El
investigador también hizo alusion a el interés de la realidad virtual por parte de os estudiantes al
haber registrado en su diario: “en la realizacion de este ltimo ejercicio en el cual los estudiantes
estuvieron observando el video de Charles Chaplin para poder narrar sus historias, los estudiantes
manifestaron que fue muy contextualizados y casi reales, pues al estar observando a los personajes
realizar lo que ellos iban narrando les permitié comprender mejor los significados vistos en todo

el contenido correspondiente a la leccion” (diario, Julio 11 2021).

Aunado a esto, en la rubrica de competencia oral como ya se mostro en las tablas de la
seccidn anterior, se puede ver que la interaccion entre los estudiantes y la realidad virtual fue muy
significativa, lo cual corrobora la afinidad de esta tecnologia con los estudiantes de décimo grado;
mas aun, la conexidn que tienen con esta tendencia les produce mas seguridad al hablar, lo que se

manifesto en la siguiente categoria.

4.3.4 Mas Seguridad al Hablar

Es necesario hacer notar que esta categoria no se presento durante el primer taller, sino que
aparecio hasta el segundo.

4.3.4.1 Mas Seguridad al Hablar Taller # 2. Este aspecto se pudo observar en el proceso
de preparacion de los estudiantes en las etapas previas a la presentacion (pre-task). En el diario el
investigador reflexiona acerca de la confianza que demostraron los estudiantes al realizar los
didlogos preparados acerca de las actividades que se realizan en casa en este tiempo de pandemia,
“los estudiantes hablaron acerca de este tema con autoridad como cuando conocen y se sienten
identificados con una tematica, su tono de voz fue mas elevado y su pronunciacion mejoro, por
ejemplo la pronunciacion de los auxiliares do y does fue correcta asi como los verbos play, do,

make, go, goes, work, train, study, eat” (diario, abril 15, 2021).
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También se pudo observar este punto en los comentarios de los estudiantes, quienes versan
acerca de la confianza que empiezan a desarrollar después de estar expuestos a las clases de realidad
virtual, por ejemplo: “Yo me senti mas seguro en el dialogo preparado que en la presentacion del
role-play, no estuve ansioso y se me hizo mas familiar todo, la realidad virtual, el presente simple,
el vocabulario y el hecho de hablar en inglés” (entrevista # 2 del segundo taller).

4.3.4.2 Més seguridad al Hablar Taller # 3. Esta categoria también involucra indicadores
de mejoramiento en la competencia oral como buena pronunciacion, precision y manejo del tema,
debido a que a los estudiantes les gustd lo que hicieron en las tareas propuestas. En el desarrollo
del taller, los estudiantes mostraron un mayor conocimiento de la estructura gramatical de presente
simple y un vocabulario mas amplio de verbos y expresiones, lo cual les permiten tener mas
seguridad al hablar. Esto se ratifica con una de las entradas en el diario que establece que: “los
equipos se han consolidado y vienen trabajando juntos durante tres talleres en los cuales han
conocido sus debilidades y fortalezas para delegar responsabilidades a cada miembro, y en la
preparacion de la discusion ellos estuvieron comunicandose en inglés y cuando alguno no podia
los demas participantes insistian en utilizar el idioma inglés hasta contagiar y los demas, también
la correccion sutil y con intencidén de ayudar, les daba confianza en todo momento” (diario, 24 de
abril 2021).

Finalmente, durante las entrevistas los estudiantes hicieron alusion a tener mas seguridad
al hablar, pues varios factores les dieron confianza para intervenir en las discusiones entre los
cuales destacaron haber aprendido mas vocabulario y gramatica y haber tenido el apoyo de sus
pares para organizar ideas y expresar sus sentimientos y preferencias en relacion con los deportes,
como lo expresa uno de los participantes quien dijo que “sentirse seguro para hablar en inglés es
lo primordial para hablar bien, durante esta discusion tuve seguridad al hablar del deporte que
practico que es yoga” (entrevista # 10 del tercer taller).
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4.3.4.3 Mas Seguridad al Hablar Taller # 4. Esta categoria se consolida en este taller
como uno de los principales indicadores del impacto de TBL y RV en el desempefio oral de los
estudiantes, teniendo en cuenta que ellos manifestaron que tienen mas confianza en el momento de
aprender; por ejemplo, en el diario el investigador menciond que el factor afectivo jugé un papel
indispensable en los resultados por parte de los estudiantes en términos de la adquisicién del
lenguaje, lo que se tradujo en mayor seguridad al momento de expresarse oralmente. En el formato
de observacion externa entregado por el observador también se encuentra el siguiente comentario
al respecto: “Noté que los estudiantes estuvieron mas seguros al hablar, tenian mas vocabulario,
eran méas fluidos y la pronunciacion fue méas natural, se notaba que estaban conectados con la
simulacion acerca de las vacaciones” (observacion # 8, Abril 30, 2021). Los estudiantes también
destacaron este aspecto al decir que los ejercicios realizados les hicieron sentirse mas confiados al
utilizar el inglés oralmente, como lo muestra este comentario en una de las entrevistas: “La
conversacion del lugar que visitamos, que todos acordamos que es Necocli, fue muy familiar, el
grupo se sintio con confianza de hablar, porque ya teniamos el vocabulario, sabiamos que lo
utilizariamos con un propdsito y todo fluyo mas” (entrevista # 9 del cuarto taller).

4.3.4.4 Mas Seguridad al Hablar Taller # 5. Esta se mantiene como una categoria
significativa en este analisis, principalmente porque lo ratifican los mismos educandos durante las
entrevistas: “Lo que me dio mas confianza fue mejorar el vocabulario y la gramadtica; esto me
permitid hablar con mas confianza, también el trabajar en equipo y saber que aportaba me dio
confianza” (entrevista # 8 del quinto taller). El docente investigador también se refirid a este
aspecto al citar: “Durante la planeacion grupal acerca de la historia, ellos sintieron que eran los
creadores de la historia y por lo tanto esto les dio confianza, al igual que ver en realidad virtual lo
que sucedia les hizo pensar que las situaciones eran reales y gque se sintieron como si estuvieran en
esos lugares” (observacion # 9, Julio 11 2021)
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La seguridad al hablar en idioma extranjero inglés es una de las categorias que permite
analizar el mejoramiento de la competencia oral en los estudiantes, con el trascurrir de los talleres
los estudiantes se familiarizaron con las tematicas y el uso de la herramienta de realidad virtual,
esto permitié que de manera gradual aumentaran su vocabulario, usaran la gramatica de manera
correcta, pronunciaran mejor y desarrollaran la fluidez, lo cual aumenté la confianza para
expresarse en idioma extranjero inglés. Seguidamente, se abarca uno de los temas que se relaciona
con la confianza al hablar y es el desarrollo de la fluidez.

4.3.5 Desarrollo de la Fluidez

4.3.5.1 Desarrollo de la Fluidez Taller # 3. Esta categoria fue identificada hasta el taller
# 3 y emerge como desarrollo de la fluidez en los estudiantes de décimo grado, ya que durante la
discusion acerca de los deportes favoritos los participantes mostraron una mejoria en la fluidez al
mencionar las frases, expresar sus opiniones e interactuar con sus compafieros, como lo observa el
docente en su diario: “Cinco de siete grupos en total que se presentaron, mostraron una fluidez
adecuada al momento de discutir acerca de su deporte favorito, el nimero de verbos, expresiones,
adverbios de frecuencia que implementaron fue durante las intervenciones fue mayor de lo que
normalmente habian hecho en las actividades anteriores” (diario, abril 24, 2021). Los estudiantes,
tuvieron mas fluidez al expresarse cuando pasaban de un tema al otro, o cuando terminaba un
estudiante y el siguiente continuaba. “Las pausas que se registraron los estudiantes fueron minimas,
expresaron sus ideas sin necesidad de preguntar al docente si una palabra se les olvidaba, solo dos
estudiantes de dos grupos diferentes el 1 y el 7 preguntaron: Teacher, how do you say in english...?”
(diario, abril 24, 2021).

4.3.5.2 Desarrollo de la Fluidez Taller # 4. En el andlisis del cuarto taller el desarrollo de
la fluidez fue una categoria importante, ya que continu6 evidenciando el impacto del TBL y RV
con un aumento positivo y significativo en el desempefio oral de los estudiantes. En la observacion
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externa se hace alusion a este aspecto en repetidas ocasiones describiendo cdmo los grupos
mejoraron su fluidez asi como se ilustra en el siguiente registro: “Los estudiantes narraron sus
vacaciones con mayor fluidez, es decir que la pausas para pasar de una idea a la otro se redujo, lo
cual parecia muy natural, en realidad la velocidad en el habla que los alumnos se noto”
(observacion, 30 de abril 2021). Ademas, en el diario, el investigador hizo algunas acotaciones
acerca de la fluidez en idioma extranjero inglés de los estudiantes entre las cuales se incluye la
siguiente: “Sin duda la fluidez es uno de los elementos que se consolida y ha tenido un proceso
digno de seguimiento y de estudiar, ha ido aumentando de manera gradual, es decir los estudiantes
se expresan con menos titubeos y procesan la informacion mucha mas rapido” (diario, abril 28,
2021).

4.3.5.3 Desarrollo de la Fluidez Taller # 5. Este analisis tambien encontré que el
desarrollo de la fluidez se fortalecié durante las narraciones que los estudiantes realizaron, teniendo
en cuenta las estructuras gramaticales y las expresiones de tiempo en pasado. El observador externo
relatd “los estudiantes realizaron las narraciones del video de charles Chaplin con una fluidez
relevante y adecuada de acuerdo al grado decimo en el cual se encuentran” (observacion, julio 12,
2021), incluso en las entrevistas los estudiantes evocaron que hubo mayor rapidez para hablar y
narrar la historia, y que conocer los verbos adecuados en pasado y su concreta pronunciacion
permitié que fluyera la actividad lo que les permitio crear mas ideas y organizarlas en un discurso
mas completo: “Esta narracion la hicimos con el ritmo adecuado, no fue rapida porque era una
narracion pero si me parecié que soné como una narracion, mi grupo se conecto con la narracion,
cuando yo terminé mi compafiero inmediatamente continud” (entrevista # 9 del quinto taller).

La categoria del desarrollo de la fluidez ha sido uno de los resultados sobresalientes, debido
a que este aspecto mejoré de manera gradual, pero sin duda uno de modo bastante evidente, los
estudiantes pasaron de pausas prolongadas en el role-play del primer taller a mejorar de manera
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gradual taller tras taller con cada vez menos pausas innecesarias en el discurso, hasta narrar la
historia del video de Charles Chaplin de manera fluida, es decir a expresarse con ritmo similar al
que lo hacen en el primer idioma espafiol. A continuacion, el siguiente hallazgo contribuye al

desarrollo de la competencia oral (interaccion, gramética, fluidez, vocabulario).

4.3.6 La Competencia Oral Fortalecida con la Realidad Virtual y el Trabajo en Equipo

4.3.6.1 La Competencia Oral Fortalecida con la Realidad Virtual y el Trabajo en
Equipo Taller # 1. Al desarrollar tareas juntos, los estudiantes evidenciaron los principios del
modelo de TBL. Una de las premisas de esta metodologia es potenciar el trabajo en equipo para
que el estudiante se sienta respaldado y con confianza de participar, sintiendo que es miembro
activo y que su opinion cuenta al sentirse involucrado en la tarea especifica a desarrollar (Willis &
Willis, 2007). El diario reporta que durante el trabajo que se les asigno a los estudiantes en grupos,
fue notorio el trabajo en equipo, mucha colaboracion de los integrantes para llevar a cabo el role-
play de la mejor manera, por ejemplo: “Los que mas sabian orientaban los demas explicandoles el
uso del presente simple, las expresiones there is y there are, otros aportaban en la creatividad para
presentar el role-play y asi se generaba una atmosfera de participacion y confianza” (diario, abril
9, 2021).

4.3.6.2 La Competencia Oral Fortalecida con la Realidad Virtual y el Trabajo en
Equipo Taller # 2. El trabajo en equipo se vio potenciado por la metodologia de TBL debido al
espacio que se les brindo a los participantes para socializar, planear, brindarse apoyo. Este espacio,
tanto en la etapa del pre-task como en la de during-task, promovio la autonomia de los estudiantes,
quienes al recibir apoyo de sus pares, potenciaron su desempefio oral: “Escuchar mis compafieros,
que tenian una competencia oral mas desarrollada que la mia, eso me ayud6 a mejorar, los

escuchaba e interactuaba con ellos, paso a paso, al principio solo preguntaba: What is my role? O
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simplemente decia yes, pero me empecé a contagiar y a llenar de confianza, destaco el trabajo de
mi equipo” (entrevista # 1 del segundo taller).

Las tareas disefiadas para el segundo taller hicieron que los estudiantes se sintieran parte
del equipo y que tuvieran un rol que cumplir, asumiendo la responsabilidad de aportar al grupo y
simultaneamente mejorar las habilidades del lenguaje oral individuales de cada uno. Los alumnos
pudieron apoyarse en la preparacion de la actividad principal que consistia en un didlogo preparado
de las actividades que normalmente desarrollan en casa, ellos hablaban libremente, se corregian
sus errores, se daban retroalimentacion, animandose para hablar en inglés y, lo mas importante,
fortaleciendo sus habilidades sociales caracteristicas del trabajo en equipo, lo cual fue constatado
por el observador externo y por el investigador quienes siempre estuvieron atentos a la manera
como se llevo a cabo la actividad.

Algunos de los comentarios de los participantes sefialaron el por qué la naturaleza del
aprendizaje basado en tareas les permitio establecer grupos de trabajo muy unidos y equitativos, es
decir que cuando se reunieron al trabajar de manera virtual los grupos de delegaban
responsabilidad, lo cual le daba una tonalidad de equidad y participacion de cada uno de los
miembros. Por ejemplo, un estudiante expresd: “Cuando teniamos alguna duda no teniamos que
esperar siempre a que el docente llegar a nuestro grupo, sino que mi equipo me sacaba de duda, mi
compariero conoce mucho la estructura de presente simple y me colaboraba para generar las
preguntas” (entrevista # 6 del segundo taller).

4.3.6.3 La Competencia Oral Fortalecida con la Realidad Virtual y el Trabajo en
Equipo Taller # 3. Continuamos con la categoria de la competencia oral, fortalecida con la realidad
virtual y el trabajo en equipo; en efecto, los estudiantes destacaron el trabajo en equipo en los
talleres resaltando el hecho de que interactuar y recibir la correccion de sus compafieros les ayudo
a tener un mejor desempefio y méas confianza en sus intervenciones en la discusion. El diario sigue
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ratificando este hallazgo al registrar que: “Los equipos se han consolidado y vienen trabajando
juntos durante tres talleres en los cuales han conocido sus debilidades y fortalezas para delegar
responsabilidades a cada miembro, y en la preparacion de la discusion ellos estuvieron
comunicandose en inglés y cuando alguno no podia los demas participantes insistian en utilizar el
idioma inglés hasta contagiar y los demas, también la correccion sutil y con intencion de ayudar,
les daba confianza en todo momento” (diario, abril 24, 2021).

Los equipos de trabajo se consolidaron cada vez que se reunian los estudiantes de manera
virtual y sincrénica para planear las tareas y posteriormente para las respectivas presentaciones de
cada taller con el uso de la realidad virtual mévil. Los aportes de cada miembro de los grupos
estuvieron orientadas a mejorar los desempefios individuales y grupales, los estudiantes
manifestaron durante los primeros tres talleres, luego ya no se registrd mas, pues en las entrevistas
no se menciond mas por aporte de los participantes, y en el diario se hizo una reflexion por parte
del investigador, que el acople de los miembros fue efectivo hasta el punto de que no se percibieron
inconvenientes, y por ende los estudiantes actuaron con naturalidad que no se presentaron ninguna
opinion al respecto. Ahora citamos la categoria de interaccion limitada la cual se hizo presente
solo en los talleres nimero 1y 2, pero que luego mejord con la intervencion de los siguientes
talleres y es una prueba fehaciente del efecto positivo de la estrategia de TBL apoyada en realidad
virtual.

4.3.7 Interaccion Limitada

4.3.7.1 Interaccion Limitada Taller # 1. La siguiente categoria se presenta como
interaccion limitada, y resulta relevante ya que durante las clases se pudo observar que el docente
tenia que estar constantemente repitiendo informacion y haciendo hincapié en frases y vocabulario
presentados en realidad virtual, entonces cuando el docente hacia una pregunta haciendo cambio
de pronombre o cambiando alguna palabra de las que ellos observaron en el video, muchos

172



quedaban confundidos y el profesor tenia que retomar el tema y hacer otros ejemplos con otros
estudiantes para que pudieran entender. Ademas, los estudiantes solo interactuaron con sus
compafieros durante la presentacion acerca de los temas que ya habian preparado, pero durante la
etapa de post-task, el docente preguntaba la ubicacion del algin lugar y los estudiantes respondian
bien, pero si el docente pedia a un estudiante hacer una pregunta a otro compafiero de manera
espontanea y diferente a la realizada en el role-play, se demoraba bastante tiempo y el docente

tenian que intervenir y explicar de nuevo.

En la observacion externa se menciona que, “los estudiantes mostraban inseguridad y
demoras en la interaccion cuando se les pedia dar informacion sobre la ciudad de manera
espontanea” (observacion, abril 5, 2021). Otro comentario por parte de los estudiantes confirma
que la interaccion entre ellos estuvo limitada en el role-play: “Nuestro inglés ha mejorado un poco,
aungue nuestro desempefio sigue siendo bajo, considero que podemos mejorar mas la fluidez, tener

mas vocabulario, y por supuesto pronunciar mejor las palabras” (entrevista # 5 del primer taller).

4.3.7.2 Interaccion Limitada Taller # 2. El investigador registrd en su diario que “fue
dificil para los participantes interactuar principalmente durante la etapa del post-task cuando el
docente pregunta aleatoriamente acerca de las actividades que se hacian en lugares de la casa o
cuando los ponia a generar preguntas y responderse y preguntarse entre ellos” (diario, abril 16,
2021). Sin embargo, la interaccion se notd en algunos momentos del taller nimero dos, en el diario
del investigador se evidencid que: “se destaca que durante los didlogos preparados la interaccion
empez0 a notarse poco a poco sobre todo cuando en las respuestas que los estudiantes daban a las

preguntas de sus pares” (diario, abril 16, 2021).
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La interaccion limitada al momento de expresarse en idioma inglés extranjero, fue una de
los componentes que presentd porcentajes mas bajos en cuanto al desempefio de los estudiantes al
momento de interactuar de manera espontanea, para lo cual fue necesario incluir actividades
contextualizadas como hablar de las rutinas, de deportes, vacaciones y espacios durante las
diferentes etapas del taller para sacar a los estudiantes de lo que se aprendian de memoria e
interactuar con ellos acerca de los temas propuestos. Finalmente, tenemos la categoria de

concentracion la cual surge como resultado del apoyo de la realidad virtual en las clases.

4.3.8 Concentracion

4.3.8. 1 Concentracion Taller # 1. Finalmente, se identifico la categoria de concentracion,
la cual hace alusion al hecho de que mediante el uso de esta herramienta virtual los estudiantes
alcanzan niveles de concentracion mas altos al no tener distracciones visuales ni auditivas y, de
esta manera lo registrd en el diario el investigador: “Se notd la diferencia con las clases
convencionales donde, segun los estudiantes, ellos se distraian con cualquier ruido o
acontecimiento; en este caso los participantes relataron que durante el tiempo que llevaban puestas
las gafas de realidad virtual, especialmente en las presentaciones, estuvieron concentrados
escuchando a sus compafieros e inmersos en la ciudad virtual que se proyectaba durante
aproximadamente 40 minutos sin distracciones, lo que permiti6 mayor exposicion al idioma
extranjero propiciando asi mejor aprendizaje del vocabulario, la gramatica, las expresiones
relacionadas con el tema de la clase (direcciones), la pronunciacion y demas aspectos importantes

en el desempefio oral”. (diario, abril 9, 2021).

Con esta Ultima categoria concluimos los hallazgos obtenidos con un total de 8 categorias
que surgieron del analisis de datos obtenidos de los instrumentos: Diario del investigador,

entrevistas, observacion externa y las rubricas orales. Algunas de estas categorias estan
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relacionadas directamente con la competencia oral como es el caso del incremento de vocabulario,
el uso apropiado de la gramatica, el desarrollo de la fluidez y otras se relacionan con la estrategia
de TBL apoyada en realidad virtual por lo tanto ya se habian documentado en el marco tedrico; sin
embargo la categoria de concentracion no se habia contemplado por lo cual serd necesario anexarla
al marco teorico y de esta manera darle apertura al siguiente capitulo de las discusiones donde se
Ilevara a cabo la triangulacién de la informacion y de esta manera analizar la efectividad de TBL
apoyado en la realidad virtual en la competencia oral y todo lo que ello implica, es decir que
involucra la gramética, el vocabulario, la fluidez, la interaccion y hasta el factor emocional de los

estudiantes para querer aprender.
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Capitulo 5 Discusiones

Esta disertacién tuvo como propdsito mejorar la competencia oral en inglés de los
estudiantes de décimo grado en la institucion educativa Andrés Bello en el Municipio de Bello,
Antioquia, por medio de cinco talleres disefiados teniendo en cuenta el TBL y apoyados en la
realidad virtual mévil. Como ya se explicO anteriormente, estos talleres se aplicaron todos de
manera virtual por medio de la aplicacion Google Meet debido a que es la manera en la que se
estaban impartiendo las clases en las fechas en las que se implementaron dichos talleres, los
estudiantes contaron con el uso de las gafas virtuales y su dispositivo celular desde casa. Durante
la implementacion de estos talleres, se fueron presentando hallazgos significativos, los cuales estan
en armonia con el objetivo general y los objetivos especificos que buscaban identificar y evidenciar
los beneficios de implementar TBL apoyada en la realidad virtual movil en contextos educativos
publicos para mejorar la competencia oral de los estudiantes en el idioma ingles.

Con base en dichos objetivos, a continuacion se discuten los principales hallazgos del
presente estudio que, en primer lugar, muestran que el vocabulario de los estudiantes se incremento
significativamente al mostrar un uso mas nutrido de palabras y expresiones del inglés, el uso
correcto de las estructuras gramaticales también sobresali6 como mejoria durante el proyecto, asi
como el desarrollo de la fluidez al hablar durante las presentaciones e interacciones en clase; por
altimo, la afinidad que los estudiantes mostraron con el uso de esta tecnologia de realidad virtual
se destac6 como elemento importante para futuras investigaciones.

5.1 TBL y RV como Herramientas para el Incremento del Vocabulario

Aludiendo a uno de los objetivos que versa sobre explicar como TBL apoyado en la realidad

virtual movil afecta el uso de vocabulario de los estudiantes de décimo grado , el analisis de la

informacion muestra que el aprendizaje y uso de vocabulario fue el aspecto del lenguaje que
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alcanzo el mejor desempefio, es decir, el nivel mas alto de competencia oral en el uso del inglés
(CEF, 2001) por parte de los estudiantes de décimo grado en el idioma extranjero inglés,-pues

estos lograron aumentar su léxico en tematicas cruciales para cualquier hablante tales como lugares
en la ciudad, direcciones, habitos, rutinas, gustos, deportes, expresiones en pasado, verbos
regulares e irregulares en presente y pasado; este logro en la competencia linguistica se reflejé de
una manera significativa y progresiva; este hallazgo ratifica el supuesto teérico planteado por Alali
& Schmith (2012) quien defiende la premisa de que el aprendizaje de un idioma extranjero se puede
establecer en la medida en que los estudiantes vayan desplegando un uso mas frecuente y rico de

los elementos lexicales a que son expuestos en el proceso pedagdgico.

La tendencia en los analisis de cada taller a lo largo de la implementacion del proyecto fue
el mejoramiento en el uso de palabras que cada vez fue incrementando y se evidencié en los
momentos en que los estudiantes fueron capaces de utilizar un mayor namero de verbos, adjetivos,
expresiones de tiempo y, en general, el vocabulario utilizado por los estudiantes en las distintas
presentaciones o actividades comunicativas durante las clases virtuales; esto se pudo comprobar a
través de la forma como los estudiantes fueron incorporando nuevos términos a su bagaje lexical
con lo que se facilitd la expresion oral y la interaccion en las diferentes actividades propuestas; al
inicio, por ejemplo, los estudiantes utilizaron expresiones cortas y hacian sus intervenciones en las
actividades de manera timida guiados por el profesor quien les apoyaba con palabras con las que
podian completar sus oraciones; a medida que avanzaron en el proceso de aplicacion de TBL y
RV, su desempefio se torndé mas independiente y demostraron la capacidad de articular sus propias
oraciones intercambiando ideas haciendo asi la interaccion mucho mas notable.

Este resultado corrobora lo teorizado por Shafaei y Nejati (2009) quienes consideran el

vocabulario como la base del discurso, especialmente porgue con éste, es que se pueden construir
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sentido en oraciones significativas, como se plante6 en los supuestos tedricos de este estudio. En
este proyecto se evidencio que los alumnos fueron capaces de utilizar tanto nuevas palabras como
aquéllas que ya conocian previamente para hacer descripciones de sus casas, de su ciudad o de sus
deportes favoritos de manera estructurada y completa, siendo capaces de utilizar oraciones cada
vez mas elaboradas, que les permitieron una comunicacion mas precisa; ejemplo de esto se puede
ver claramente en el taller 3, en el que los alumnos compartieron informacion muy interesante
sobre los deportes de su preferencia, poniendo en préactica términos que fueron tomando de la
modelacién con la realidad virtual y que, segun los participantes, fue un aspecto clave para el
mejoramiento de su competencia oral; los comentarios de los estudiantes dan cuenta del
vocabulario como elemento crucial para mejorar la fluidez en la lengua extranjera (Thornbury,
2005) ya que consideran que con el pudieron llevar a cabo interacciones mas ricas en contenido e
intercambiar informacion a un nivel conversacional, confirmando los supuestos tedricos que dieron
solidez a este estudio.

La relevancia del vocabulario en los resultados del presente proyecto se evidencié también
en la evaluacion del desempefio de los alumnos a través de la rubrica de competencia oral donde
el item relacionado con vocabulario registré un incremento a partir del taller 3; a continuacion, se
describe el proceso registrado durante todos los cinco talleres aplicados.

Durante el primer taller los estudiantes lograron aprender vocabulario acerca de ciudades y
direcciones y lo pusieron en préactica durante el role-play, donde la gran mayoria de los grupos lo
utilizaron de manera adecuada, sin embargo, se registraron dos grupos en los que los participantes
olvidaron el vocabulario de algunos lugares, o se demoraron un poco para decirlo, fue entonces
cuando el docente intervino con algunas ayudas, lo cual se considera normal pues se brinda a los
estudiantes la forma de darle continuidad a su discurso con palabras o expresiones que precisan los
significados de acuerdo con cada situacion; en este caso, las ayudas se brindaron a través de la
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modelacion de la pronunciacion u ortografia de las palabras o con ayudas visuales que les
permitieron a los estudiantes recordar los términos que querian utilizar en sus intervenciones; a
este respecto Shafaei and Nejati (2009) explican que en el proceso de aprendizaje los estudiantes
experimentan dificultades en la adquisicion de vocabulario y que por esta razon los docentes deben
proporcionar suficiente modelacion y practica del tipo de vocabulario que se espera que aprendan.

En el segundo taller los alumnos hicieron una presentacion acerca de las actividades que
frecuentemente desarrollaban en sus hogares, en la cual utilizaron parte del vocabulario aprendido
durante el taller 1 acerca de preposiciones y presente simple, mas lo aprendido en la etapa de
inmersion virtual de este taller, donde reforzaron el presente simple y se agregaron adverbios de
frecuencia. A este respecto, el Marco Comun Europeo (2001) contempla diferentes niveles de
desempefio que muestran la manera progresiva en que los alumnos pueden ir incorporando nuevas
palabras a su inventario de vocabulario después de la practica y de la reutilizacion de términos en
experiencias previas. Como evidencia de esto, el investigador escribié en su diario que los
estudiantes se fueron familiarizando progresivamente con el vocabulario relacionado con sus
habitos, rutinas, actividades, etc. como resultado de la interaccion con el inglés en los ejercicios de
realidad virtual que desarrollaron en cada taller.

El impacto de los talleres aplicados en el aprendizaje del vocabulario de los estudiantes se
hizo mas evidente en el taller 3, cuando 6 estudiantes de diez entrevistados hicieron referencia a la
manera como estaban aprendiendo mas vocabulario al estar observando los ejemplos vy
explicaciones por medio de la realidad virtual movil; de acuerdo con los resultados de las
entrevistas, los alumnos enfatizaron el hecho de que aprendieron, no memorizaron, el vocabulario
especialmente porque tuvieron la RV como la principal herramienta para reconocer su significado

y utilidad.
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Posteriormente, en la simulacion de una experiencia vivida en el taller 4, los estudiantes
mostraron un desempefio oral destacado, es decir, su uso del inglés hablado reflejo un mejor nivel
de acuerdo con los referentes del Marco Comun Europeo, debido a que su repertorio de palabras
habia aumentado ya, no solamente con los verbos en presente sino con verbos en pasado; por
ejemplo en el taller sobre la narracion de una historia teniendo en cuenta un video de Charles
Chaplin, se destaco la consolidacion del vocabulario en pasado, donde los participantes iban
narrando la historia y utilizando verbos como went, talked, scared, said, saw; de una manera mas
natural y con mayor fluidez porque ya tenian activo dicho vocabulario, asi como lo propone
Krashen (1981) quien teoriza que el vocabulario es la base de la comunicacion y un elemento clave
para la adquisicion del lenguaje, la cual depende de que la informacion recibida sea comprendida,
y sin vocabulario no es posible.

La presente investigacion se hizo hincapié en el vocabulario, se seleccioné el vocabulario
para la realizacion de cada taller de manera que estuviera relacionado con el siguiente, y ademas
las inmersiones pasivas de realidad virtual permitieron hacer hincapié en el vocabulario y el
significado, asi como la manera de utilizarlo, es decir, a medida que los estudiantes iban observando
los ejemplos, empezaban a tener claro en qué momentos se debe usar.

La habilidad de dominar vocabulario, entendido este como lista de palabras que incluyen
adjetivos, verbos, sustantivos, adverbios etc. se percibe como la habilidad que tiene una persona
para-reconocer y escoger palabras para utilizar adecuadamente en oraciones segun el contexto
(Alvar, 2003), los estudiantes de décimo grado han logrado realizar sus presentaciones utilizando
el vocabulario adecuado de acuerdo al contexto, por ejemplo durante la simulacion de una
experiencia virtual, ellos escogian de manera acertada los verbos y las frases de acuerdo a lo que
iban observando en su entorno de realidad virtual y luego las utilizaban en todas las actividades
que se fueron desarrollando a lo largo del proyecto.
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Con las tareas propuestas en este proyecto también se pudo evidenciar el fortalecimiento
del vocabulario, como lo propone Kurnianwan (2009) quien sostiene que en el proceso de
aprendizaje de vocabulario se divide en expresivo el cual abarca el habla y la escritura; y el
vocabulario receptivo con la escucha y la lectura lo cual constituye parte de los supuestos tedricos
de esta investigacion; teniendo en cuenta esto, en la implementacion de este proyecto los alumnos
fueron aumentando su uso de la lengua inglesa con el aprovechamiento de la habilidad de la
escuchay la lectura al ponerlos en contacto con-material linguistico significativo en inglés a través
de la RV donde pudieron escuchar y experimentar el significado de la informacion que cada leccién
contenia; a su vez, se les permitié también asociar las imagenes proyectadas en el video con la
redaccion de lo que se estaba diciendo, ya que en ocasiones se utilizaron videos con subtitulos en
la misma actividad de RV, lo que les dio mayores elementos para el reconocimiento y comprension
del vocabulario.

De otro lado, este proyecto ofrecio a los alumnos la oportunidad de adquirir lo que también
Kurnianwan (2009) sefiala como Iéxico expresivo cuando se relaciona el habla con la escritura,
pues todas las tareas propuestas les exigieron expresar su comprension de lo visto o discutido en
las clases y en muchas ocasiones consolidar ese aprendizaje en actividades de expresion escrita
cuando se reunian en sus grupos de trabajo y se escribian por medio del chat para expresar algunas
ideas que muchas veces no gquedaban claras de manera oral. Igualmente, este proyecto permitio,
como se infiere en los supuestos tedricos que los sustentan, construir en los estudiantes un bagaje
de vocabulario oral cuando los llevd a combinar el habla y la escucha (Kurnianwan, 2009) por
medio de los talleres de TBL apoyados en realidad virtual en los que los estudiantes practicaron el
Iéxico oral desarrollado, debido a que por medio de las inmersiones pasivas pudieron percibir mejor

su uso y significado, y ademas tuvieron espacios para desmostarlo en las presentaciones.
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5.2 Aprendizaje de la Gramatica con el Apoyo de la RV

Otro hallazgo relevante durante el proceso de investigacion fue la consolidacion de las
estructuras gramaticales como el presente simple y pasado en sus formas afirmativas, negativas e
interrogativas; lo cual responde a uno de los objetivos especificos de esta investigacion que se
refiere a examinar el impacto del TBL apoyado en la RV en el desarrollo de la competencia
gramatical de los alumnos.

El analisis de datos reveld que los estudiantes de décimo grado mejoraron el uso de las
formas gramaticales, tal y como lo muestran los resultados de la rdbrica de oral que se suministrd
en cada taller y donde la gramatica fue uno de los criterios, junto con el vocabulario, que mostraron
mejor desempefio en todo el proceso realizado con los estudiantes con promedios de evaluacion
entre el 75% y el 81%, especialmente las presentaciones al final de cada taller donde el discurso de
los estudiantes mostrd coherencia en el uso de verbos y sujetos en las oraciones, correccion en la
aplicacion de reglas gramaticales exclusivas del inglés, diferenciacion de singulares y plurales,
entre otros aspectos formales del idioma extranjero, en armonia con lo planteado en los supuestos
teodricos y en la revision de literatura de este estudio donde se incluye a Parsons (2004) quien
sostiene que la gramatica es definida como un sistema de reglas que operan en la estructura de un
lenguaje, el cual se puede fortalecer a través de la implementacion de la realidad virtual inmersa en
el aprendizaje basado en tareas.

Mediante actividades disefiadas para darle protagonismo al estudiante e involucrarlo en
experiencias comunicativas tales como hablar de la casa y las actividades que se desarrollan alli o
narrar historias de manera creativa con un enfoque comunicativo que se centra directamente en el
significado de la lengua utilizada sin descuidar la correcta articulacion de las estructuras
gramaticales, por ejemplo se logrd un uso apropiado del presente simple con la adicion de la “s”
en la tercera persona gramatical y la forma base de los verbos al combinarlos con los auxiliares del
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inglés tanto en preguntas como en oraciones negativas, afirmando los supuestos tedricos que
plantean que este tipo de estrategia contribuye significativamente al mejoramiento de la
competencia oral, desde el manejo de las formas linglisticas necesarias para el proceso de
comunicacion.

La linea gramatical que se manejo en los tres primeros talleres estuvo centrada en el
presente simple y sus usos afirmativo, negativo e interrogativo. Inicialmente, en el primer taller
donde los estudiantes participaron en un role-play acerca de visitantes en una ciudad virtual, los
estudiantes lograron alcanzar un desempefio intermedio y tuvieron una perspectiva diferente del
uso de la gramatica como la base para la transmision de significados; ellos aprendieron a usarlo en
contexto y le dieron sentido a las estructuras de presente simple y pasado simple, es decir supieron
que se utilizaban con un proposito especial en cada taller, como por ejemplo el de aprender el
presente simple para habar de las actividades que regularmente hacian en casa o el pasado simple
para hablar de lo que hicieron en vacaciones. Por medio de la realidad virtual se les brindo6 a los
estudiantes la oportunidad de observar previamente la manera como se utilizaban las estructuras
gramaticales al estar inmersos en videos en los que se ejemplificaba con hablantes nativos la forma
en que se debian aplicar las principales reglas vistas. Por ejemplo, durante el trascurso del primer
taller ellos observaron por medio de la realidad virtual como las personas utilizaban las expresiones
there is y there are para nombrar lugares en singular y plural respectivamente dentro de la ciudad
y eso dio pie para que ellos empezaran a contextualizar la gramatica y darle sentido a lo que
aprendian. Por medio de las lecciones planeadas de TBL apoyada en realidad virtual mévil los
estudiantes aprendieron la manera como utilizar las estructuras gramaticales en las oraciones
durante sus discursos, es decir, pasaron de conocer las reglas gramaticales para aplicarlas en
comunicacion como lo propone Thornbury (1999) quien sostiene que aprender gramatica en
contexto permite a los aprendices conocer como la gramatica puede ser usada en las oraciones pues
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el lenguaje es sensible al contexto, y en ausencia de éste, es dificil entender el significado de las
frases, confirmando asi los supuestos tedricos relacionados con la importancia de las bases
gramaticales para la construccion del discurso oral.

El buen impacto de la RV dentro del modelo TBL fue evidente también en el segundo taller
donde los educandos recibieron informacion relacionada con las actividades que desarrollaban
normalmente en casa en la época de pandemia y en el analisis se hallé que el uso de las estructuras
gramaticales se consolidé al ser aplicadas en la elaboracion de oraciones sobre los habitos y rutinas
de los estudiantes en el hogar. Esta misma tendencia se mantuvo en el analisis del tercer taller
basado en gustos por los deportes; los estudiantes hablaron de sus preferencias, lo que les gustaba
y lo que no les gustaba de los deportes a manera de discusion, haciendo uso del presente simple
con un desempefio alto en todos los grupos presentados. El presente simple es una estructura
gramatical que se puede contextualizar muy facil y con las rutinas y actividades de deporte se
necesita mucho mas, por eso cuando los estudiantes prepararon las presentaciones se evidencio que
su comprension de estas formas gramaticales con lo que fueron capaces de organizar sus
intervenciones de manera logica conectando significados lo que ratifica que la gramatica se aprende
mejor en contexto y no de manera aislada (Thurnbury, 1999) como se establecio en los supuestos
teoricos del presente estudio.

En el anélisis de la informacion también se identificaron progresos en el componente
linglistico en las tareas realizadas en los talleres cuarto y quinto; es importante-mencionar que el
enfoque gramatical de estos talleres fue el pasado simple, el cual regularmente se ensefia después
del presente simple de acuerdo con los contenidos sugeridos por el curriculo nacional (Ministerio
de Educacién, 2006). Los resultados obtenidos en el cuarto taller relacionados con este aspecto
siguieron siendo positivos, aungue hubo una reduccion minima con relacion al taller nimero tres.
Los estudiantes, cometieron algunos errores en el uso del auxiliar did, asi como en el cambio del
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verbo de su forma en pasado a su forma base en las oraciones negativas e interrogativas; se encontrd
que este aspecto pudo haber ocurrido como consecuencia de cambiar de tiempo gramatical y migrar
de presente a pasado que es percibido como mas complejo por el uso de verbos regulares e
irregulares cuya pronunciacion y ortografia cambian.

Los estudiantes expresaron en las entrevistas que cuando estaban mas familiarizados mas
se les facilitaba transformar los pensamientos en expresiones gramaticalmente apropiadas al hablar;
este hallazgo ratifica lo dicho por Li (2017) en cuanto a que una de las tareas de los docentes de
idiomas es mostrarle al estudiante no solo el significado del idioma lo que normalmente se hace
cuando se ensefia gramatica de una forma directa, sino también la manera en que se usa, es decir
en contexto, y de esta manera puedan mejorar sus habilidades comunicativas; en coherencia con
este, en la transicion del taller nGmero 3 al nimero 4 solo se cambio de forma, es decir la estructura
gramatical de presente a pasado, pero la funcidn siguio conectada taller a taller, porque en todos
los talleres los estudiantes utilizaban la gramatica en contexto y reutilizaban tiempos gramaticales
del taller anterior en el siguiente, en este caso, al hablar de las vacaciones; este proceso de
exposicion a variadas formas gramaticales evidencié entonces los supuestos tedricos de este
estudio relacionados con la utilidad de explorar diferentes formas linguisticas para ayudar a los
estudiantes a organizar sus ideas de una manera coherente (Thornbury, 1999).

En la etapa final de la implementacion del proyecto se pudo ratificar el impacto positivo
del TBL y de la RV pues al finalizar el anlisis del quinto y altimo taller en el cual los estudiantes
estuvieron reforzando las estructuras del pasado simple mediante narraciones de historias ilustradas
en realidad virtual,-se identificaron mejorias en el uso del pasado simple en todos los grupos y de
manera individual. Durante las entrevistas realizadas a los estudiantes, ellos expresaron que les

habia quedado clara la diferencia entre pasado y presente y que lo que mas se les dificultaba era
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aprenderse los verbos irregulares pero que al darle continuidad en nuevas tareas como la narracion
en pasado los pudieron poner en practica de manera oportuna y apropiada.

En resumen, vemos un impacto positivo del TBL y la RV al evaluar la competencia
gramatical de los estudiantes de décimo grado al desarrollar actividades orales; el uso de estos
recursos pedagogicos facilito a los estudiantes observar y escuchar la manera como se utilizaban
las estructuras gramaticales y posteriormente utilizarlas en contexto, es decir, que los estudiantes
pudieron identificar en contextos auténticos el uso del inglés el cual pudieron reproducir en su
desempefio oral demostrando asi haberse apropiado de las formas gramaticales vistas alcanzando
una comunicacion efectiva.

5.3 Influencia de la RV en el Desarrollo de la Fluidez Oral

Respecto al objetivo especifico referente a identificar los efectos del TBL apoyado en la
RV en la fluidez oral de los estudiantes de décimo grado, los resultados muestran que la fluidez es
uno de los aspectos relacionados directamente con la competencia oral, que es el aspecto que se
identifico como problema en los estudiantes de décimo grado, por este motivo se tuvo en cuenta
durante las intervenciones realizadas en las clases por medio de los cinco talleres aplicados. Los
hallazgos muestran que los estudiantes desarrollaron de manera progresiva la habilidad para
conversar y expresarse fluidamente luego de ser expuestos a cinco talleres con la estrategia de TBL

y apoyado en la realidad virtual movil.

En primer lugar, durante el analisis del primer taller se comprob6 que los estudiantes tenian
poca fluidez al momento de conversar y expresar sus ideas, la rabrica oral report6 resultados bajos
siendo unos de los criterios con desempefio mas bajo al igual que la baja interaccion. Estos
resultados afectaron directamente la competencia oral y los efectos de la estrategia no se vieron

reflejados en el primer taller. Sin embargo, en el anélisis del segundo taller, hubo un mejoramiento
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de la fluidez durante las presentaciones de los estudiantes acerca de los habitos y actividades
frecuentes realizadas en casa, sin embargo, su desempefio continuaba mostrando debilidades al
expresarse oralmente.

Después de la exposicién a la RV y el afianzamiento de las formas gramaticales de presente
y pasado simple, a partir del analisis realizado a los datos obtenidos en el taller 3 se determind el
desarrollo de la fluidez pues ésta pasd a ser valorada como intermedia de acuerdo a la escala
manejada en los talleres y sugerida por el docente investigador; en efecto, la categoria desarrollo
de la fluidez se evidencio a través de una mayor facilidad que los estudiantes mostraron al hacer la
presentacion del producto de sus tareas (juego de roles, presentaciones orales, descripciones de
imagenes, etc.) pues en ellas se observaron menos pausas, oraciones mas largas sin interrupciones,
entonacion mas acorde con el contexto y articulacion apropiada de formas gramaticales (verbos,
pronombres, sustantivos, adverbios, etc.), lo que significa que estos resultados revalidan los
supuestos tedricos, donde se dice que para obtener mayor fluidez oral es bueno exponer a los
estudiantes a estrategias y recursos que capturen su atencion y aumenten su motivacion para
compartir oralmente sus ideas (Thornbury, 2005)

Tavakoli & Skehan (2005) afirman que la fluidez oral es el resultado del desarrollo
progresivo de habilidades para combinar los diferentes componentes del acto comunicativo, cuando
un estudiante posee suficiente inventario léxico y es consciente del uso de la gramatica (tiempos
simples) de una lengua extranjera, su desempefio oral mejora pues el discurso fluye en una cadena
de oraciones que representan significados conectados con las experiencias de vida, como en el caso
de los participantes de este estudio que siempre fueron motivados a crear discursos relacionados
con sus gustos, habitos, experiencias y percepciones del mundo real.

El desarrollo de la fluidez oral fue una de las habilidades mas demandantes en el desarrollo
de este proyecto, aungue no todos los estudiantes mostraron un desarrollo de dicha fluidez al mismo
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ritmo, en general el grupo de décimo mostré un mejoramiento méas consistente en la fluidez oral a
partir del tercer taller donde muchas de las respuestas se comenzaron a dar de manera automatica;
por ejemplo, cuando un estudiante pregunté a su campafiero: When do you practice yoga?
(¢Cuéndo practicas yoga?) y el compafiero respondié inmediatamente, sin pensar mucho y sin
pedir ayuda del docente o compafieros: | practice yoga every night during 30 minutes (yo practico
yoga todas las noches durante 30 minutos).

La automaticidad (Segalowitz, 2003) de las palabras, expresiones y estructuras en la mente
de los estudiantes trae como resultado que su fluidez y naturalidad al hablar tengan un efecto
positivo. Esta automatizacion tiene una naturaleza de conocimiento implicito, donde el estudiante
ya no se esfuerza por decir cada palabra de manera consciente, sino que es automatica y se realiza
de manera inconsciente, dandole fluidez en su discurso, lo que ratifica el impacto positivo de TBL
y la RV en el desempefio oral que se infiere en los supuestos tedricos de este estudio los cuales
estan relacionados con la integracion de las habilidades del lenguaje Escucha, habla, lectura y
escritura) y la practica del idioma de manera contextualizada y lo mas real posible (Bradford, 1973),
el involucramiento de los estudiantes en tareas significativas en as que puedan interactuar con sus
compareros y compartir sus experiencias y perspectivas del mundo en que viven (Thornbury, 2005)
también la incorporacion del componente tecnolégico para mejorar y dinamizar las habilidades del
idioma ingles.

Ya en el andlisis de los talleres 4 y 5, el codigo de desarrollo de la fluidez mostr6 mejorias
graduales; los datos mostraron que los estudiantes tuvieron mayor velocidad y control de las pausas
al hablar, tanto en la actividad de experiencia virtual del taller nimero cuatro como en la de historia
virtual narrada por los estudiantes en el taller niimero cinco. Estos aspectos reflejan lo propuesto
por Skehan (1998) quien define la fluidez oral como la habilidad que tienen los estudiantes para
expresar sus pensamientos de manera libre; estas habilidades se clasifican en tres tipos la semantica,
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Iéxica y fonética. Teniendo en cuenta estas habilidades, durante la exposicion que los estudiantes
tuvieron al idioma inglés mediante talleres basados en TBL y apoyados en la realidad virtual mévil,
les permitio su desarrollo al aumentar su vocabulario, asi como la seméntica cuando tuvieron la
oportunidad durante las inmersiones virtuales de conocer el significado y el uso del vocabulario;
esto se demostrd en los resultados de los talleres finales, donde los estudiantes interactuaban con
sus pares a un ritmo apropiado, es decir, sin pausas prolongadas y las respuestas fueron
automaticas.

Por ejemplo, en el taller 5 un grupo se destacé por su facilidad para articular las oraciones
en sus presentaciones con mayor rapidez y seguridad sobre el significado que querian expresar;
uno de los participantes pregunté: What did Charles Chaplin do first? a lo que su compafiero
respondio con un léxico completo: Firstly, he thought and then he acted. Concerniente a la fluidez
fonética, ésta fue favorecida debido a la fuente de videos en realidad virtual, los educandos
asociaban la pronunciacion con la palabra porque podian ver los subtitulos y ademas escuchar su
pronunciacién para despueés seguirlas como modelos y reproducirlas en sus propias producciones.

Teniendo en cuenta los resultados obtenidos durante todo este proceso relacionados con la
fluidez, se evidencia un efecto positivo de la realidad virtual mévil que ha permitido que los
estudiantes estén expuestos a escuchar la frases, palabras y ejemplos de manera virtual, simulando
la realidad, y de esta manera escuchar la pronunciacién correcta, la entonacién y naturalidad con
la que hablan en los videos que ellos observaban por medio de las gafas de realidad virtual y sus
dispositivos celulares. Ademas, en coherencia con los supuestos tedricos de esta investigacion, la

caracteristica de la metodologia TBL que propone el desarrollo de una tarea que en esta
investigacion se enfocaron en la habilidad del habla, permitio a los estudiantes estar familiarizados

con la tematica taller tras taller, es decir que muchas palabras, frases, expresiones que se
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implementaron en las primeras presentaciones ellos las utilizaban en los posteriores, esto les daba
un mayor repertorio de palabras y por lo tanto, su fluidez se desarrollaba progresivamente.

Finalmente, las presentaciones se caracterizaron por ser conversaciones cortas de 3 0 4
minutos, en las que los estudiantes empezaron a organizar mucha informacién tardando menos
tiempo en expresarse, ratificando asi lo propuesto por Harris (1998) quien sostiene que la fluidez
es el resultado también de la préctica y el uso constante de formas linguisticas que se apropian
progresivamente, llevando a los hablantes a mejorar su tiempo en la produccion de oraciones o en
la construccion del discurso.

En conclusidn, la estrategia de TBL apoyada en la realidad virtual mévil impactd de manera
significativa la fluidez oral en los estudiantes de décimo grado ya que al utilizar el idioma inglés
en las conversaciones lo fueron haciendo de una manera mas fluida, dominando las pausas y
considerando la transicion de palabras, tomando tiempo razonable para organizar las ideas de
acuerdo con el contexto o la actividad que estaban realizando (Segalowitz, 2003).

5.4 Interaccion

Otro aspecto que sobresalié durante la realizacion de los cinco talleres y que estaba incluido
en los supuestos tedricos que dieron bases a este estudio fue la interaccidn; ésta se relaciona
directamente con uno de los objetivos especificos de la investigacion el cual pretende Determinar
de qué manera se implementa el TBL apoyado en la realidad virtual mévil para fomentar la
interaccidn entre los alumnos de grado décimo. Los hallazgos encontrados demuestran que los
estudiantes lograron superar la baja interaccion que registraron al inicio de la investigacion. Este
hallazgo es de suma importancia para la presente disertacion ya que se establecié como uno de los
objetivos especificos que consistia en determinar la manera como TBL apoyado en la realidad

virtual moévil afectaba la interaccion en los estudiantes.
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Por medio de los talleres basados en TBL y apoyados en la realidad virtual movil, los
estudiantes lograron desarrollar la interaccion en idioma extranjero inglés, esto lo hicieron de forma
gradual y voluntaria gracias a las tematicas relacionadas con la vida cotidiana que se trataron en
las conversaciones acerca de direcciones, actividades a desarrollar en la casa, deportes favoritos y
el compartir experiencias sobre sus Ultimas vacaciones. Las actividades propuestas en cada taller
desde el enfoque de TBL permitié a los estudiantes utilizar el idioma de manera espontanea para
intercambiar ideas y para compartir informacién, no sélo sobre sus experiencias personales sino
también de la informacion que pudieron comprender en el material trabajado en las actividades de
realidad virtual. En varias oportunidades se observo como los estudiantes hablaron con entusiasmo
de sus rutinas, experiencias pasadas y preferencias y mostraron interés por conocer las de sus
comparieros, para lo cual intercambiaron preguntas utilizando las formas gramaticales aprendidas.

Segun Vygotsky (1997), autor que también aporta a los supuestos tedricos de esta
investigacion, la interaccidn juega un papel fundamental en el proceso de aprendizaje y en su teoria
de zona de desarrollo préximo (ZDP) expone que es por medio de esta interaccion que el leguaje
se construye. En armonia con lo citado, las interacciones que los estudiantes tuvieron en el
desarrollo de los talleres, sirvio para que lograran construir lenguaje para ellos (Brown H. D., 2000)
al incorporar nuevas palabras o expresiones para representar sus pensamientos y experiencias en
un compartir con su grupo de trabajo, es decir que el poner en préactica el vocabulario introducido
por medio la realidad virtual y la manera de utilizar las estructuras gramaticales y luego interactuar
en el trabajo en grupo y durante el desarrollo de todo el taller fue fundamental para que los
estudiantes comprendieran la manera de utilizar el presente simple, el pasado simple y las frases
caracteristicas de cada tiempo gramatical.

Es importante mencionar que en algunos momentos de la implementacién del proyecto, la

interaccidn entre los estudiantes de décimo grado fue muy limitada, principalmente en las
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intervenciones del primer taller, especialmente durante el role-play; tanto el investigador como el
observador externo y lo mismos estudiantes comentaron que en esa actividad especifica, los
estudiantes hablaron en sus grupos acerca de las direcciones y lugares en la ciudad pero de una
manera mecanica, dependiendo principalmente de su memoria, es decir, se dedicaron a presentar
cada uno lo que debia decir y en algunos casos se pudo identificar la falta de comprension entre
ellos.

Durante los didlogos preparados en el segundo taller, donde los estudiantes hablaron sobre
las actividades que regularmente hacian en la casa en tiempo de pandemia, la interaccion mejor6
de manera gradual y durante el desarrollo del taller el docente investigador estuvo constantemente
promoviendo esta habilidad, cuando visitaba los grupos, sacandolos de la zona de confort de lo que
se memorizaba y poniéndolos a pensar y a hablar en inglés, les explicé que con el Iéxico que ya
conocian podian intercambiar preguntas y utilizando las expresiones how do you say ...in inglés?;
por si necesitaban alguna palabra o frase o si no entendian debian utilizar what is the meaning of...”
y el docente con ejemplos y sin traducciones les explicaba. Posteriormente, la categoria de
interaccion limitada que estuvo vigente en los dos primeros talleres desaparecié en los analisis del
taller nmero tres, y en respuesta a esto los estudiantes mostraron un desempefio intermedio en este
aspecto de interaccién tal como se registro en la rubrica de desempefio oral.

Otro ejemplo de los progresos en la interaccion se evidencid en la discusion que, se realizo
acerca de los deportes favoritos en la que los alumnos interactuaron de manera mas natural y
espontanea, y cuando el docente les hacia preguntas al final que cada discusion tales como: do you
like that sport? | mean Soccer. Yes or not and why; ellos respondian: No, I do not like it, | prefer
yoga, o yes, | like it, it is my favorite sport, | can practice it everyday, etc., lo que demostr6 una
mejor capacidad para responder en situaciones conversacionales, ratificando a Wang y Castro
(2010) quienes teorizan que cuando los estudiantes son involucrados en actividades de interaccién
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en las cuales ellos puedes compartir ideas que les interesan, es mucho mas probable que se dé un
aprendizaje significativo. En virtud de lo anteriormente citado los 5 talleres aplicados en esta
disertacion, fueron disefiados con el objetivo de promover la interaccién durante el desarrollado de
cada uno de ellos, con temas de interés y de la cotidianidad como las rutinas, direcciones,
vacaciones, deportes.

Siguiendo los supuesto tedricos de este disefio investigativo, cada momento del taller
permitio que se diera lugar a la interaccion, desde el warm-up con preguntas de interés y de cultura
general, pasando por el pre-task donde los estudiantes fueron expuestos por medio de la realidad
virtual movil a escuchar como otras personas desarrollaban conversaciones, y el profesor daba la
indicacion de pausar los videos y promovia la interaccion espontanea con preguntas de lo que
acaban de observar.

Ademas, durante el trabajo realizado en equipo los alumnos tuvieron la oportunidad de
intercambiar informacidén y opiniones sin ningun tipo de presion y a su ritmo, sin miedo a
equivocarse tal y como lo manifestaron en las entrevistas. Estas interacciones fueron muy
significativas ya que permitieron un mayor entendimiento de los temas y un mejor desempefio de
la interaccion durante la etapa de during-task, donde los estudiantes estuvieron haciendo las
presentaciones Ilamese role-play, dialogo preparado, narracion, o discusion mucho mas
interactivas, evidenciando lo propuesto por Fang (2010) quien argumenta que s6lo se puede
promover la interaccion si se proporciona un contexto significativo en la planeacion de las tareas
desarrolladas en clase.

En el analisis del taller nimero cuatro, la interaccion tomo lugar esta vez haciendo uso no
solo de las estructuras de presente simple sino de pasado simple en las narraciones que realizaron
los estudiantes de sus vacaciones. En dichas narraciones los participantes desarrollaron de manera
espontanea y permitieron una interaccién mas notoria, pues los participantes se concentraron en el
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tema y se hicieron preguntas mutuamente acerca de lo que sus compafieros narraban y preguntaban
esta vez sin que el profesor lo solicitara “Where did you go?, What did you do? Did you play? Did
you and your family travel together? Ya al final de la implementacion de los talleres, por ejemplo,
en las narraciones del video de Charles Chaplin los estudiantes continuaron mejorando la
interaccion, cuando los comparfieros terminaban de narrar la historia de acuerdo a la creatividad
que le habia puesto cada grupo, los demas preguntaban: What did he laugh?, How did he survive?
Did he die?.

La rubrica de competencia oral corrobora que la interaccion culminé en el Gltimo taller con
un desempefio intermedio, y con una participacion activa de los estudiantes alrededor de las
narraciones del video donde los grupos generaron preguntas y respuestas en pasado. La realidad
virtual también jugo un papel fundamental, porque los estudiantes eran expuestos al uso autentico
de las estructuras y frases de pasado simple, lo cual les servia como entrenamiento y les daba
confianza de poner en préactica lo aprendido con sus comparieros y profesor. En las entrevistas, los
estudiantes dijeron que la realidad virtual fue de gran ayuda durante todos los talleres y en el Gltimo
taller se pudo observar que gracias a los videos que fueron proyectados, los estudiantes
interactuaron nuevamente haciendo y respondiendo preguntas, apoyados en los modelos gque vieron
en la actividad de realidad virtual.

Con todo esto, la interaccion pasoé de ser uno de los componentes mas debiles de los
estudiantes de décimo grado a representar uno de los aspectos con mejor desempefio al reportar un
nivel intermedio en la evaluacion de la competencia oral; lo mas importante es que este proceso
gradual de mejoramiento en la interaccion oral durante cada taller es prueba del impacto positivo
de la RV en la competencia oral al incluir actividades contextualizadas propuestas a través del
enfoque TBL, lo que a su vez llevd a que los estudiantes se interesaran mas por usar el inglés
hablado y de manera voluntaria preguntaron y respondieron preguntas, utilizando la gramatica de
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presente y pasado estudiada a lo largo de las clases. Adicionalmente, la realidad virtual permitio
que los estudiantes recibieran las instrucciones correctas de como utilizar lenguaje para interactuar,
mediante los videos ellos observaron y escucharon modelos de como hacer preguntas y sus posibles
respuestas, y luego lo practicaron en sus grupos para finalmente realizar las tareas propuestas.

5.5 El Rol de TBL y RV al Ganar Confianza al Hablar

Basados en las observaciones y las entrevistas con los estudiantes, se comprueba que la
confianza al hablar en idioma extranjero inglés por parte de los estudiantes mejoro a través de la
aplicacion de los cinco talleres del aprendizaje basado en tareas apoyado en la realidad virtual. Los
resultados de los talleres analizados muestran que hay una relacion directa entre la autoconfianza
de los estudiantes y su desempefio oral pues este enfoque metodologico (TBL) en combinacion con
la herramienta tecnologica (RV) que les brindd las herramientas linglisticas necesarias para
sentirse tranquilos al momento de intervenir en los juegos de roles o en las presentaciones orales,
ya que el conocimiento de las formas linguisticas inglesas les permitio reducir emociones negativas
como la ansiedad, el nerviosismo, la timidez o el miedo; esto ratifica lo expuesto por Tsiplakides
(2009) quien explica como supuesto tedrico que la ansiedad al hablar hace que los estudiantes
muestren resistencia para participar utilizando el idioma extranjero pero que también se puede
superar con el uso de estos recursos pedagdgicos y tecnoldgicos.

Durante el andlisis del primer taller, donde los estudiantes realizaron un role- play acerca
de direcciones y lugares en la ciudad, el investigador cit6 en su diario que al principio de la
implementacion del proyecto los estudiantes estaban muy ansiosos y se mostraron reacios a hablar
y a participar en conversaciones y, por el contrario, apenas se limitaban a decir de manera mecanica
o0 memoristica el material linguistico que habian preparado de manera escrita; por ejemplo, si un

estudiante en la etapa de during-task hablaba de los lugares preferidos a visitar y luego el docente
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al terminar su intervencion le preguntaba, why do you like that place?, el estudiante respondia con
monosilabos como yes, o simplemente no respondia.

Los datos también mostraron que cuando los estudiantes eran expuestos a desarrollar
algunas actividades en frente de sus comparieros, ellos mostraban sus miedos y ansiedad, lo cual
se reflejaba en nervios, frustracion y respuestas fisicas que les impedian articular un lenguaje
coherente o fluido, ratificando lo teorizado por Cohen y Norst (1999), respecto al efecto negativo
de la falta de confianza en el aprendizaje y uso del idioma extranjero; a este respecto durante la
actividad de role-play el investigador también registr6 en su diario que en los primeros talleres
observé algunas palabras o interjecciones que representaban frustracion y nervios entre los
estudiantes, como por ejemplo: ahh, no, ehh; asi como algunos movimientos con la cabeza de un
lado a otro el cual generalmente estaba asociado a desaprobacion.

Kayaoglu and Saglamel (2013) encontraron que una de las principales causas de la ansiedad
en el lenguaje es la dificultad linglistica por falta de vocabulario o entendimiento de las estructuras
gramaticales, lo que se pudo evidenciar en las entrevistas realizadas a los estudiantes quienes
manifestaron que algunos de los factores que no les permitian expresarse con fluidez y correccion
eran el temor y frustracion que sentian al principio cuando veian que les faltaba vocabulario y que
su desconocimiento de las formas gramaticales correctas incrementaba su miedo a cometer errores.

Los datos también mostraron que este panorama fue cambiando luego en el andlisis del
taller nimero dos, en el cual los estudiantes realizaron un dialogo preparado sobre las actividades
a realizar en casa; las observaciones reportaron que la ansiedad al hablar disminuyé y los
estudiantes manifestaron en las entrevistas que tuvieron mas confianza al hablar al tener
oportunidad de aprender vocabulario y giros linglisticos modelados en las actividades de RV; de
hecho en este segundo taller surgi6 la categoria mas confianza al hablar, y se empezé a notar la
incidencia positiva de la estrategia TBL apoyado en la RV en la confianza que empezaron a
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desarrollar los participantes al desempefiarse oralmente, lo que se pudo ver en la construccion de
oraciones mas largas y completas, intercambio de preguntas y respuestas e intervenciones
espontaneas de manera independiente sin la ayuda del profesor o de los apuntes escritos.

Elanalisis mostré que desde el tercer taller en adelante los estudiantes mejoraron de manera
gradual su desempefio en la competencia oral, como resultado de tener confianza al momento de
utilizar el lenguaje. Uno de los principales factores que permitié mejorar la confianza al hablar en
los estudiantes, y que fue identificado en los hallazgos principalmente por los registros del
investigador y los testimonios de los estudiantes, fue que aumentaron su vocabulario, el cual estaba
relacionado con las rutinas, verbos, adverbios de frecuencia, expresiones en pasado asi como las
estructuras gramaticales de presente y pasado simple; esto les permitio tener mas repertorio y fue
notorio cuando el docente les hacia una pregunta o les pedia interactuar con un compafiero y a
medida que recibian las clases iban aumentando sus niveles de uso del inglés hablado de manera
espontanea, fluida y relajada.

En el TBL uno de los roles del docente es preparar al estudiante para el desarrollo de la
tarea principal; Richards & Theodore (2001) proponen que para ello debe brindarle al estudiante
no sélo espacios para practicar el idioma objetivo (inglés) sino también motivarlos a hacer uso del
mismo en un ambiente de confianza y tranquilidad, para lo cual es necesario proporcionar
oportunidades de aprendizaje del idioma mismo con préactica suficiente de su vocabulario y giros
idiomaticos de manera que se adquieran e internalicen hasta alcanzar la automaticidad necesaria
para hablar con confianza. Durante todo el proceso de intervencidn, el docente estuvo modelando
el uso del idioma inglés, motivando a los estudiantes si cometian un error para que tomaran
conciencia de que los errores eran parte del proceso de aprendizaje y que con ellos también se

aprendia.
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En resumen, respecto al aumento de la confianza entre los participantes de este estudio, se
puede decir que la realidad virtual mévil también se mostré como uno de los factores que permitio
que los estudiantes desarrollaran esta capacidad para hacer sus intervenciones en inglés e
interactuar con seguridad y tranquilidad. Los estudiantes manifestaron en repetidas ocasiones que
les daba més confianza hablar en inglés cuando tenian un modelo de la manera como se
pronunciaba y usaba el idioma, tal y como lo pudieron experimentar en los ejercicios de RV. En
las entrevistas realizadas, los alumnos comentaron que no les daba pena hablar cuando su mente se
encontraba en este entorno virtual y que la préctica que tuvieron con la RV les permitié trascender
a un desempefio oral de mejor calidad pues luego pasaron a usar el inglés frente a todo un salon,
habiendo reducido sus temores y sintiéndose mas seguros.

5.6 Concentracion

Otro aspecto que va de la mano con el interés por la realidad virtual y que sobresalio fue la
concentracion de los estudiantes durante la exposicion a la lengua inglesa en los ejercicios con
material auditivo y visual a través de los dispositivos de tecnologia de RV; éstos les hicieron estar
inmersos en el uso de este idioma con material auténtico en el que recibieron modelos de
pronunciacién, gramatica, interaccion y fluidez propios de hablantes nativos y que ellos intentaron
reproducir en sus parlamentos en los role-plays, presentaciones y, en general, los ejercicios de
habla.

Los estudiantes se refirieron a este aspecto, argumentando durante las entrevistas realizadas
que el estar equipados con las gafas de realidad virtual y estar inmersos en el entorno virtual les
permitié estar mas concentrados pues debian sumergirse en las escenas y seguir en detalle la
manera en que los participantes hablaban. Unas de las razones que ellos le adujeron para resaltar
su alto nivel de concentracién en las actividades propuestas fue que estaban pendientes de lo que
se les proyectaba en realidad virtual, y que no tenian ninguna distraccidn exterior ya que se sentian
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dentro de las escenas, eran parte del escenario y vivenciaban el uso del inglés, es decir, sus
comentarios en las entrevistas estaban orientados a manifestar que les daban la impresion de estar
alli presentes, y por eso le prestaban toda la atencion, era como real; esta percepcion es coherente
con Quéau (1995) quien sostiene que un sistema de realidad virtual es capaz de brindarle a los
aprendices de un idioma mediante una estimulacion adecuada de su sistema sensorial, la sensacion
de que estan interactuando en un mundo fisico, y esto fue lo que experimentaron los estudiantes de
décimo grado durante las diferentes etapas de los talleres, principalmente pre-task y during-task,
lo que significa que los resultados ratifican este supuesto tedrico.

En efecto, segun Quéau (1995) cuanto mas sentidos estén implicados en la experiencia
virtual de los usuarios, mayor sera la intensidad de la experiencia simulada, a la luz de esto, la
realidad virtual movil aplicada en este estudio involucraba dos sentidos principalmente, la audicién
con la informacion en inglés que escuchaban de los videos y también la vision con los subtitulos
de la informacion que se emitian asi con la ilustracion de los videos. De esta manera, podemos
concluir que los sentidos de la vision y el oido estuvieron enfocados en las inmersiones realizadas,
los estudiantes no tuvieron ningun tipo de distraccion visual porque llevaban puestas las gafas de
realidad virtual y solo podian observar el entorno virtual; asi como el auditivo pues todos los videos
Ilevaban sonidos.

Relacionado con el aprendizaje de lengua extranjera inglés, la realidad virtual tuvo un
efecto positivo en el mejoramiento de la habilidad oral en los alumnos porque les permitio lograr
niveles de concentracion mas altos gracias a un aprovechamiento significativo de los sentidos de
la audicién y la vision con los que se mantuvo la concentracién en los aspectos que conforman la
competencia oral (vocabulario, fluidez, pronunciacién, gramatica, entre otras). Otra de las razones
expuestas por parte de los participantes, que se atafie a la concentracion, es la motivacion que tenian
al saber que estarian en un entorno virtual, los estudiantes se mostraron muy interesados por utilizar
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la realidad virtual movil. Las respuestas que dieron sobre este aspecto de motivacion y
concentracion, fue sostener que utilizando la realidad virtual movil la clase de inglés era mas
atractiva y placentera y eso les motivaba a prestar toda la atencion.

5.7 La Competencia Oral Fortalecida con la Realidad Virtual y el Trabajo en Equipo

Otro supuesto tedrico en este estudio estaba basado en Willis (1996) quien considera que
una de las caracteristicas del enfoque basado en tareas es que esta disefiado para que el eje central
de la clase sea el estudiante y para que por medio de tareas significativas y contextualizadas se
promueva la competencia oral. Durante el desarrollo de las tareas comunicativas de este proyecto,
hubo multiples momentos en que los participantes tuvieron la oportunidad de aprender de manera
cooperativa al reunirse en los grupos de trabajo y delegarse responsabilidades de acuerdo con las
habilidades y gustos de cada miembro; de esta manera, los estudiantes pudieron interactuar con sus
pares, lo cual facilité su adquisicion del lenguaje al lograr comprender lo que decian sus
comparieros y hacerse entender utilizando el idioma objetivo (inglés), ratificando entonces lo
propuesto por Willis y Willis (2007) quienes sostienen que la necesidad de intercambiar ideas en
un contexto colaborativo lleva a los aprendices a poner en préactica el lenguaje aprendido y a
apoyarse mutuamente en el proceso de construccion y consolidacion de metas comunes, por
ejemplo, en el disefio de los dialogos en el role-play o en la preparacion de las presentaciones orales
en las que siempre hubo ese ingrediente de trabajo en equipo.

En el transcurso de este estudio los estudiantes tuvieron un equipo de trabajo fijo el cual se
reunié de manera virtual por medio la aplicaciébn Google Meet, para planear y desarrollar las
actividades, lo que correspondié a uno de los hallazgos que se destaca aqui y que es el beneficio
del trabajo en equipo, pues el desempefio de las actividades programadas en cada taller empezé a
mejorar a medida que los grupos se conocieran en lo referente a aspectos del lenguaje. Durante el
analisis del primer taller los estudiantes apenas se estaban conociendo, durante este proceso ellos
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compartieron y construyeron juntos las actividades haciendo uso del idioma inglés, ellos daban sus
opiniones de manera ordenada esperaban su turno y expresaban su opinion, si alguno se equivocaba
su compariero intervenia y le indicaba la manera correcta de hacerlo, siendo esto evidencia de una
de las bondades de TBL como es que ofrece momentos en los cuales los estudiantes pueden llegar
a consensos para hablar, compartir ideas, darse retroalimentacion mutua y construir juntos
significados de acuerdo con el contexto de las actividades (Willis & Willis, 2007).

Durante la aplicacion del segundo y tercer taller, los estudiantes se entendieron mejor con
su grupo de trabajo y tuvieron mas confianza con sus compafieros sin temor a equivocarse; tal
como lo manifestaron durante las entrevistas, en las que afirmaron que se adaptaron y acoplaron
bien al grupo de trabajo, incluso aquellos que estaban mas acostumbrados a trabajar de manera
individual, encontraron en sus comparieros un apoyo Yy una oportunidad de practicar el idioma e
interactuar de manera espontanea, pues uno de los roles que asume el estudiante en el aprendizaje
basado en tareas es la participacion en grupo o equipo de trabajo, donde desarrolla diferentes tipos
de actividades como planeacion, lluvia de ideas, practicas, retroalimentacion entre compafieros
(Willis & Willis, 2007). Si analizamos este rol de los estudiantes durante la implementacion de
este proyecto, los ultimos talleres 4 y 5 mostraron que los estudiantes se acoplaron a sus grupos de
trabajo y se empezd a ver el cambio en algunos estudiantes que eran muy timidos para hablar de
cdmo se contagiaron de sus pares y se beneficiaron al ver como sus comparfieros se expresaban en
inglés para hablar de una misma tarea en comun, esto significa que el estudio ratifica lo expuesto
por Willis y Willis (2007), Willis (1996) y Scarcella y Oxford (1992) quienes privilegian el caracter
comunicativo y experiencial de las actividades que involucran el interactuar con otros.

5.8 Mejoramiento de la Competencia Oral en los en los Estudiantes

Una vez se han abordado los diferentes aspectos del leguaje que atafien a la competencia

oral, se procede a corroborar el objetivo general de la investigacion el cual que se basa en
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determinar la efectividad del aprendizaje basado en tareas apoyado en la realidad virtual mévil para
mejorar en la competencia oral de los estudiantes de décimo grado del Colegio Andrés Bello. La
informacidn recolectada revela que la competencia oral en los estudiantes de décimo grado mejoro
de manera gradual pero significativa a medida que avanzaba la investigacion, habiendo respondido
a los supuestos tedricos establecidos al inicio del proceso como se describe anteriormente.

El presente hallazgo esta directamente relacionado con el problema de esta investigacion
que se centra en la baja competencia oral de los estudiantes. Inicialmente, cuando se analizé el
primer taller los estudiantes reportaron un desempefio bajo en la competencia oral lo cual
evidenciaba las dificultades al momento de establecer interaccion de manera natural y espontanea.
Este cadigo de competencia oral baja fue uno de los mas destacados menesterosos de atencion para
tener en cuenta a mejorar en los siguientes talleres, la gran mayoria de los estudiantes manifestaron
en sus entrevistas que tenian debilidades en la habilidad del habla y debian mejorar,

Luego, se aplicé el taller 2 con la misma estrategia del primero, es decir teniendo en cuenta
TBL vy la realidad virtual movil, cuyo andlisis reportd que a pesar de que la baja competencia oral
era todavia evidente, hubo un mejoramiento significativo en competencia oral, es decir que los
grupos estuvieron mas conectados y las conversaciones mas fluidas y naturales. En el anélisis del
taller tres, se registré un mejoramiento significativo en la competencia oral de los estudiantes, es
decir que el nimero de acciones por partes de los estudiantes relacionados con la baja competencia
oral disminuyo. Este factor, evidencia el efecto positivo de TBL que mediante talleres disefiados
para darle protagonismo a los estudiantes y hacer uso del idioma inglés de una manera
contextualizada y el apoyo de la realidad virtual mévil empezaba a mejorar los diferentes aspectos
linglisticos del idioma como el vocabulario, fluidez, gramatica y la pronunciacion, asi como los

aspectos funcionales como la pragmatica, social y cultural.
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La efectividad de esta estrategia de TBL y apoyado en RV, fue una tendencia y entre mas
tiempo los estudiantes fueron expuestos a estas inmersiones pasivas durante todas las etapas de
cada taller (pre-task- task and post-task) y a la preparacion y ejecucién de las actividades de
speaking en grupo, su desempefio oral fue en aumento. A partir del analisis del taller cuatro las
referencias la baja competencia oral fueron desapareciendo, lo cual da lugar a un mejoramiento en
la competencia orla de los estudiantes y se ratifico en el analisis del quinto y Gltimo taller donde
los estudiantes lograron alcanzar un desempefio alto en todos los aspectos de la rubrica de
presentacion oral (Fluidez, vocabulario, interaccion, gramatica).

La Competencia oral es la habilidad para usar el lenguaje de manera en contexto y una
correcta aplicacion de las reglas gramaticales en diferentes situaciones y con confianza (Chaney &
T.L, 1998), en virtud de esto vemos que de manera progresiva los estudiantes de Andres Bello
grado décimo uno, fueron mejorando diversos aspectos como gramatica, vocabulario, fluidez, e
interaccion lo cual se traduce en una alta competencia oral, dando asi evidencia favorable al
objetivo principal del estudio.

En este capitulo se discutieron los hallazgos que surgieron después de aplicar cinco talleres
de TBL apoyado en la realidad virtual mévil, los cuales se abordaron desde una perspectiva
investigativa de tipo cualitativo con un disefio enmarcado en la investigacion accion con
instrumentos como diario, rubrica oral, entrevistas y observacion externa. El analisis de los datos
tuvo siempre presente el objetivo principal de este estudio que consistia en mejorar la competencia
oral en los estudiantes décimo grado que a su vez exploraba los objetivos especificos que abordan
los aspectos del lenguaje relacionados con dicha competencia oral como la fluidez, gramatica y

vocabulario.

203



Capitulo 6 Conclusiones

Basados en los hallazgos discutidos en los dos capitulos anteriores relacionados con la
aplicacion de cinco talleres apoyados en el enfoque el aprendizaje basado en tareas y apoyados la
realidad virtual mévil, en este capitulo se discuten las principales conclusiones derivadas de este
proceso investigativo y que responden a las preguntas de fa investigacion relacionadas con el
impacto de la RV dentro del modelo TBL en la competencia oral de los estudiantes de grado 10.

En primer lugar, para responder a la pregunta: sobre es el impacto de implementar el
aprendizaje basado en tareas apoyado en la realidad virtual movil en el vocabulario de los
estudiantes de décimo grado, se ha evidenciado en los resultados de los talleres, la implementacion
del aprendizaje basado en tareas apoyado en la realidad virtual movil permite incrementar el Iéxico
en el proceso de aprendizaje del idioma extranjero inglés; este aprendizaje de vocabulario se logra
de manera progresiva a medida que los estudiantes se involucran de manera reiterativa con dicha
metodologia, pues ésta les brinda la oportunidad de entrar en contacto con el idioma en sus
diferentes formas: auditiva y visual, constituyéndose en fuente de ejemplos y modelacion de formas
gramaticales, de pronunciacion y significacion que los alumnos reproducen en tareas propuestas en
las clases.

Con la realizacion de ejercicios en RV bajo el enfoque TBL los estudiantes incorporan con
facilidad vocabulario nuevo en su bagaje linguistico; formas gramaticales como adverbios de
frecuencia, verbos en presente y pasado, vocabulario sobre lugares de la ciudad y la casa, entre
otros, son mas faciles de asimilar y aplicar cuando los estudiantes son inmersos en experiencias
sensoriales en las que el significado de las mismas son identificados en situaciones de contexto

familiares a los aprendices; este aprendizaje de vocabulario y formas gramaticales permite a los
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alumnos interactuar de manera mas natural y espontanea en las actividades propuestas como role-
plays, dialogos, narraciones etc.

De manera més precisa, cuando en la clase de inglés se utilizan herramientas TIC como la
RV en un contexto de aprendizaje por tareas, se facilita la adquisicién de vocabulario expresivo y
receptivo, como lo propone Kurnianwan (2009) quien sugiere que el vocabulario se hace
indispensable para el desarrollo de habilidades para la interaccion entre usuarios del idioma
extranjero, en otras palabras, con la RV los alumnos adquieren léxico suficiente para interactuar
en la realizacién de tareas que involucran actividades comunicativas.

Otro indicador de que se incremento el vocabulario hace referencia al mejoramiento de su
desempefio oral, pues por medio de los videos de realidad virtual adaptados a los objetivos del
curriculo los alumnos pueden tener referentes practicos del uso del idioma, por ejemplo al observar
subtitulos que los orientan en la pronunciacion y entonacion correcta de las palabras, o en la
comprension de los contextos en que se usa el idioma al tener elementos adicionales de la
comunicacion que facilitan la identificacion de significados particulares del vocabulario visto en
la clase. Por medio de las sesiones virtuales, también se potencia el vocabulario receptivo, a medida
que los estudiantes son expuestos a observar los videos de realidad virtual, el docente puede dedicar
tiempo para confirmar el grado de entendimiento haciendo preguntas de verificacion, de esta
manera el vocabulario que se aprende en este ambiente virtual sirve para ser reutilizado en la
interaccion con compafieros y docente. Asi, con la implementacion de este proyecto se concluye
que la RV hace que el vocabulario expresivo de los estudiantes se incremente de manera progresiva
y consistente.

La gramatica es otro aspecto que sobresale en esta investigacion y se relaciona directamente
con la pregunta de investigacion: el efecto del aprendizaje basado en tareas en la competencia
gramatical de los estudiantes de décimo grado a través de la realidad virtual movil, concluyendo
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que TBL apoyada en RV permite que los estudiantes entiendan y dominen de manera oral las
estructuras de presente y pasado simple, mostrando coherencia en la construccion de oraciones
afirmativas, negativas e interrogativas, y también en el uso de formas muy particulares del idioma
inglés como la s, es o ies en el verbo en tercera personay en el uso de los auxiliares.

La realidad virtual es una herramienta muy util en el mejoramiento de las estructuras
gramaticales por parte de los estudiantes, ya que permite que la gramatica tenga un proposito,
cuando se les ensefia el uso del presente o pasado simple en sus diferentes formas (afirmativa,
negativas, interrogativas) los estudiantes tienen la oportunidad de observar por medio de los videos
para qué y cuando se utiliza una frase afirmativa en presente, por ejemplo, cuando ven que una
persona habla de su rutina en la casa “I like to rest in my bedroom” 0 “I cook in the morning”.
Otro aspecto positivo, es que por medio de los videos de realidad virtual los estudiantes pueden
practicar antes de hacer sus presentaciones, es decir, escuchar y ver el uso del lenguaje en
situaciones reales a través de las inmersiones virtuales.

TBL también promueve el buen desempefio de los estudiantes en el uso de las estructuras
gramaticales pues les permite aprenderlas en contexto, transcendiendo asi el conocimiento de las
reglas gramaticales so6lo como formas linglisticas y haciéndolas unidades significativas para
transmitir informacidn relevante para los participantes en el acto comunicativo (Li, 2017); la RV
también ayuda a desarrollar la capacidad de aprender a utilizar esas reglas gramaticales en el
discurso al momento de expresarse y sobre todo entender el significado de las frase (Thornbury,
1999) en un contexto determinado. Esto ratifica que una de las caracteristicas de TBL es que
propone hacer uso del idioma objetivo por medio de tareas significativas (Willis & Willis, 2007)
que se plantean actividades relacionadas con la cotidianidad de los estudiantes, pero de una manera
didactica haciendo uso de la realidad virtual, como por ejemplo el role-play en la ciudad, el dialogo
sobre actividades de la casa, la discusion acerca de deportes favoritos y las narraciones de las
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ltimas vacaciones. En conclusion, de esta manera el TBL contribuye a que las estructuras
gramaticales sean aprendidas de manera practica, es decir que los estudiantes puedan saber para
quée y como se utiliza la gramatica, y de la mano con la realidad virtual se logra una amalgama que
permite fortalecer su aprendizaje en contexto.

Una de las preguntas de esta disertacion se refiere a la fluidez oral de los estudiantes, dentro
del modelo TBL con el apoyo de la realidad virtual movil a lo que los hallazgos permitieron
concluir que la fluidez es una sub-habilidad que se alcanza de manera progresiva al exponer a los
alumnos a modelos del uso de la lengua que ellos luego reproducen y con los cuales comienzan a
evidenciar los indicadores de progreso en el desempefio oral; en este proyecto se concluye que en
primer lugar, la RV ayuda a que los estudiantes tengan menos pausas innecesarias en el discurso
al utilizar en idioma extranjero; esto quiere decir que las dilaciones y estancamiento en una palabra,
que se notan con frecuencia en los estudiantes que no han desarrollado fluidez en la expresion oral,
se supera en gran medida con este tipo de estrategia. En segundo lugar, la pronunciacion de las
palabras es mas precisa cuando se cuenta con modelos como los proporcionados en ejercicios de
RV. Finalmente, otro factor que permite concluir que la fluidez en los estudiantes es mejor cuando
se exponen al idioma a través de ejercicios como la RV, es que ellos tienen en cuenta la entonacion
en el lenguaje, pues con la inmersién en la RV los estudiantes hacen hincapié en la entonacion,
diferenciando cuando es una pregunta, una respuesta con intencién de argumentar o de agradar al
interlocutor; lo cual quiere decir que se vuelven méas conscientes de estas caracteristicas del
lenguaje hablado, como lo proponen Tavakoli y Skehan (2005), quienes dimensionan que la fluidez
en la expresion oral en los usuarios mejora debido al desarrollo progresivo de los componentes del
acto comunicativo como lo son el léxico, la gramatica, la fluidez, entonacion y la pronunciacion.

A la luz de esto, se determina que dos factores fundamentales como lo son el aumento del léxico y
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el mejoramiento en el uso de las estructuras gramaticales permiten un mejor desempefio en la
fluidez de los estudiantes al expresarse en idioma inglés.

En cuanto a la contribucién de la realidad virtual en el mejoramiento de la fluidez en los
estudiantes, y dando respuesta a la pregunta sobre cémo puede afectar la interaccion entre los
estudiantes de décimo grado el uso de la estrategia de aprendizaje basado en tareas apoyado en la
realidad virtual movil, este estudio permitié concluir que la exposicion a los videos de realidad
virtual sirve a los estudiantes como inmersion para escuchar la pronunciacion, entonacion y la
naturalidad con que los hablantes utilizaban el lenguaje. Aunado a este factor, las tareas de TBL
con un enfoque comunicativo,-propician mas tiempo para que los estudiantes puedan expresarse e
interactuar.

El componente de interaccion del cual se registro un nivel bajo durante la primera actividad
y paulatinamente fue mejorando hasta alcanzar un nivel intermedio segin la rubrica de
competencia oral disefiada por el investigador. Se concluye que los talleres disefiados con enfoque
TBL proponen el desarrollo de tareas significativas lo cual involucra a los estudiantes en el proceso
de aprendizaje, ellos estuvieron interesados en desarrollar las actividades propuestas y para ello
tuvieron que hacer uso del lenguaje idioma inglés en las diferentes etapas de cada taller, desde el
warm up donde participaron voluntariamente, y la siguiente etapa del pre-task donde fueron
expuestos a la realidad virtual y el docente les hacia preguntas, también en la fase del during-task
donde podian interactuar en las actividades propuestas en cada taller como role-play, discusion,
didlogos etc.; y finalmente en el post-task donde se corroboraba el aprendizaje. En conclusion, cada
una de las etapas que comprende el modelo TBL promueve la interaccion en los estudiantes de
manera natural y espontanea, esto les permite a ellos agregar vocabulario a su repertorio
relacionado con verbos en presente y pasado, adverbios de frecuencia, expresiones en pasado,
conectores y de esta manera pueden expresar sus pensamientos durante las interacciones entre
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compafieros prepardndose para el desarrollar las tareas propuestas (Brown H. D., Teaching by
Principles, 2000).

También se reconoce el aporte de la realidad virtual movil en el desarrollo de la interaccién
en los estudiantes ya que el lenguaje real que se presenta a los estudiantes les funciona como
modelo a ellos, segln los testimonios de los propios estudiantes es de gran ayuda para ellos el
poder observar en la etapa del pre-task un modelo de lo que ellos deben desarrollar, esto les da
confianza y les sirve como entrenamiento.

El componente emocional también estuvo presente a lo largo del desarrollo de este proyecto
e influyé de manera positiva en el desarrollo de la habilidad oral en los estudiantes de décimo
grado. A medida que los estudiantes fueron conociendo méas vocabulario, manejando de forma
correcta las estructuras gramaticales y familiarizandose con la entonacion y pronunciacion de
verbos y frases en presente y pasado, las emociones negativas como la ansiedad, timidez y el miedo
fueron desapareciendo gradualmente, lo cual les permitié una mayor participacion haciendo uso
del idioma extranjero inglés (Tsiplakides, 2009). De lo anterior se concluye que existe una relacion
directa entre la autoconfianza que tienen los participantes para expresar sus ideas e interactuar en
idioma extranjero inglés y el mejoramiento de la competencia oral, es decir que entre mas confianza
a los participantes muestran, el desempefio en las actividades que involucraban la habilidad del
habla se favorece.

El docente investigador, durante este estudio, les proporciond a los estudiantes espacios
para expresarse en idioma inglés, y les corregia de afable sin reprochar las equivocaciones, siempre
les trasmitié el mensaje que equivocarse era parte del proceso y que lo importante era intentar
comunicarse (Richards & Theodore, 2001). Se puede concluir que el incremento de la confianza
en los estudiantes se debe en gran medida al enfoque TBL el cual confiere al docente el rol no solo
de preparar al estudiante para el desarrollo de la tarea principal desde el punto de vista linguistico
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sino también emocional, motivando al estudiante haciendo uso del idioma objetivo y trasmitiéndole
confianza en caso de alguna equivocacion.

La realidad virtual movil en este estudio fue decisiva para disminuir la ansiedad y el miedo
a expresarse en idioma inglés, por testimonio de los mismos estudiantes quienes afirman que
cuando estan expuestos a la realdad virtual movil, es un entrenamiento para ellos y no sentian la
presion del publico a la hora de hablar, en otras palabras, no les produce temor equivocarse y por
lo tanto pueden hablar e interactuar de manera segura. En conclusion, la inmersion de realidad
virtual ayuda a los estudiantes a reducir la ansiedad y el temor al hablar funcionando como
preparacion y simultaneamente evitando que los estudiantes tuvieran que pasar por vergienza a
equivocarse y ser observados por todos sus comparieros, todo lo contrario, en este entorno virtual
se sienten protegidos y seguros. Esto aumenta la confianza de ellos al hablar y por ende su
desempefio oral se es mas efectivo.

El interés que mostraron los estudiantes por las clases de TBL apoyadas en la realidad
virtual movil se hace evidente en el analisis de todos los talleres, y por supuesto, en la triangulacion
de la informacion que arrojaron los instrumentos, principalmente en las entrevistas. Las clases en
la que se utiliza la realidad virtual movil generan alta expectativa porque las parece una herramienta
novedosa, y durante las clases los estudiantes se sienten comodos y disfrutan la experiencia de
inmersidn en un entorno real. Con este tipo de recursos los estudiantes se concentran mas durante
la clase, ya que ponen mas atencion en las imagenes y los sonidos que aparecen en sus pantallas
porque les parecen reales, lo cual les cautiva de principio a fin de la sesién. En conclusién, la
realidad virtual aplicada en este proyecto estimula los sentidos de la visién y audicion, a este
fendmeno Coifeet (1995) lo denomina como sentido vestibular, lo cual cautiva y Ilama la atencion
de los estudiantes, haciendo uso de las gafas de realidad virtual y sus dispositivos méviles. Otra
conclusion que se infiere de la triangulacion, es que la realidad virtual podria aplicarse en otras
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areas de ensefianza en los entornos publicos y brindar a los usuarios experiencias multi-sensoriales
al estar inmersos en entornos virtuales y de esta manera dinamizar la educacion al facilitar que los
estudiantes se interesen mas por las clases.

La realidad virtual mévil tiene como herramientas principales las gafas de realidad virtual
y los dispositivos celulares de los estudiantes, lo que facilita su uso en contextos escolares debido
a que la gran mayoria de los estudiantes tienen celulares con la capacidad de reproducir videos y
las gafas de realidad virtual hoy en dia debido a su comercializacion los costos se han reducido de
manera considerable. Contar con estos recursos puede brindar a los estudiantes una inmersion
pasiva en diferentes contextos simulados, la cual involucra dos sentidos que fueron el visual con
los videos y los subtitulos que se proyectaban y el auditivo con lo que los estudiantes escuchan a
las personas hablar en inglés pudiendo estar asi en contacto con el idioma extranjero auténtico, o
sea que los estudiantes utilizan las gafas de realidad virtual para ver y simultdneamente escuchar
para simular la realidad lo que les permite estar mas concentrados. En conclusion, la realidad virtual
movil permite un mayor grado de concentracion en los estudiantes ya que no tienen ningun tipo de
distraccion visual mientras estan usando las gafas observando los videos, ni auditiva porque
escuchan solamente lo que dicen las personas en el video.

Una de las caracteristicas del enfoque basado en tareas es el trabajo colaborativo, segun
Willis (2007) una vez los estudiantes se involucran en la realizacidén de una tarea, es crucial brindar
espacios para la socializacion entre pares, afirmando que el trabajo en equipo permite a los
participantes intercambiar ideas y apoyarse mutuamente para la realizacion de las tareas
propuestas, tal como sucedid en la presente investigacion donde los estudiantes se reunieron en
grupos fijos durante todo el proceso para desarrollar role-play, didlogos, discusiones y narraciones.
Los estudiantes eligieron, inicialmente los grupos y trabajaron con el mismo grupo durante todos
los talleres, esto les permitié consolidar los vinculos y saber cudl era el rol especifico de cada uno,
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de acuerdo con lo que méas les gustara y mejor se desempefiara para bien del grupo. De esta
informacion propuesta podemos concluir que el trabajo en equipo permite fortalecer la
competencia oral en los estudiantes de décimo grado, debido al buen acople que tienen los
participantes para adaptarse a sus grupos de trabajo, en la discusion se evidencié que los aportes
realizados por cada miembro de acuerdo con su rol en el grupo, permite que los demas se
beneficien. Seguln los testimonios de los mismos estudiantes, aprenden mucho de sus compafieros
al interactuar con ellos previo a las tareas a desarrollar y actia como entrenamiento teniendo mas
confianza para hablar en inglés.

Finalmente, se concluye que todos los aspectos que fueron discutidos anteriormente como
el vocabulario, gramatica, fluidez, interaccion, interés en la realidad virtual, confianza para hablar,
la atencion en las clases y el trabajo en equipo, confirman el efecto positivo que tiene la estrategia
de TBL apoyada en la realidad virtual movil en el desarrollo de la competencia oral de los
estudiantes, dando respuesta a la pregunta general de la presente investigacion: ¢Cudl es el impacto
del aprendizaje basado en tareas en la competencia oral de los estudiantes de décimo grado del
colegio Andrés Bello a través de la realidad virtual movil?.

De esta manera se aborda el objetivo general de la presente investigacion, el cual pretendia
determinar la efectividad del aprendizaje basado en tareas apoyado en la realidad virtual movil para
mejorar en la competencia oral de los estudiantes de undécimo grado del Colegio Andrés Bello, de
lo cual se puede deducir que la competencia oral de los estudiantes es mejor ahora, sus
interacciones son mas prolongadas y espontaneas, la fluidez con la que preguntan e interacttian es
mas adecuada, los errores gramaticales son minimos, la pronunciacion de las palabras y frases se
hace con mayor precision y todo esto se relaciona con los elementos esenciales de la habilidad oral
como el vocabulario, gramatica, fluidez y la interaccion, y la pronunciacién (Scarcella & Oxford,
1992).
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Estos resultados corroboran lo que exponen algunos autores como Nunan (2004), Ellis
(2009) y Willis (2007), en el sentido de que el enfoque basado en tareas favorece la competencia
comunicativa de los participantes del presente estudio con este enfoque implementado en el
municipio de Bello, donde no se tiene registro de alguna otra investigacion anterior. Sin embargo,
del uso de TBL apoyado en una tecnologia como la realidad virtual movil no se tienen evidencias
en ningun estudio en la region, por lo tanto, este es un estudio pionero en el territorio colombiano.
La realidad virtual mévil hace un aporte fundamental en el desarrollo de la competencia oral, pues
se ha demostrado aqui que por medio de la realidad virtual mévil se favorece el incremento de
adquisicion y uso de vocabulario porque los estudiantes observaban de manera virtual el uso
adecuado de las palabras, asi como su pronunciacion y el correcto uso de la gramatica, todo esto
les sirve como entrenamiento durante el pre-task para tener un mejor desempefio durante la etapa
de during-task. En relacién a la informacion expuesta, donde se concluye el efecto de TBL apoyada
en realidad virtual en los diferentes elementos del lenguaje y principalmente en la competencia
oral, es preciso cerrar la investigacion brindando un analisis FODA (fortalezas, oportunidades,
debilidades y amenazas) con el objetivo de ofrecer una vision critica en forma de narrativa. EL
objetivo de este andlisis es dar a conocer beneficios para el area de idioma extranjero de
implementar la estrategia de TBL apoyada en realidad virtual, pero al mismo tiempo tomare el
pulso a realidad y ser claros con los obstaculos y posibles inconvenientes para realizar
investigaciones con esta estrategia en el futuro.

En primer lugar, abordamos las fortalezas, y hay que mencionar la naturaleza de inmersion
que ofrece la realidad virtual, beneficio sustancial para los aprendices de idiomas extranjero, por
medio de la inmersion los estudiantes tienen la pasibilidad de estar enfocados exclusivamente en
el idioma objetivo, esto permite que se mejore la comunicacidn oral, empiece a pensar mas inglés,
y también que se fomenté e interés por seguro aprendiendo. Aunado a esto. el plus que brinda la
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realidad virtual es que se logra aumentar la concentracion debido a que los estudiantes estan menos
expuestos a distracciones auditivas y visuales. (Villaroel, 2016). Adicionalmente, otra de las
fortalezas de la propuesta aplicada en esta investigacion es la filia que los participantes tienen con
la tecnologia y lo cual se vio reflejado en cada sesion, donde constantemente se sentia motivados
a usar la realidad virtual y estar en este contexto virtual por algunos minutos. Finalmente, la
accesibilidad el kit de realidad virtual (gafas y audifonos) es muy favorable hoy en dia y como
dispositivo para proyectar se puede implementar en el celular tal como se realizd en esta
investigacion, debido a que la gran mayoria de los jovenes poseen estos dispositivos.

Hablamos ahora de las oportunidades que se abren con la apertura de esta investigacion en
el campo de ensefianza- aprendizaje de idioma extranjero, linea principal de investigacion en esta
disertacion. Teniendo en cuenta los resultados obtenidos, donde hubo un impacto positivo de TBL
apoyado en la realidad virtual en la competencia orla de los estudiantes, se abre camino para que
otros investigadores y estudiosos de idiomas extranjeros exploren las bondades que puede llegar a
tener en otras habilidades y sub-habilidades del lenguaje como la gramatica, vocabulario, escritura,
lectura entre otras. Ademas, esta investigacion tiene una linea tecnoldgica, la realidad virtual, que
se postula como una herramienta promisoria y revolucionaria en la educacién, por consiguiente,
podria ser aprovechada por docentes de otras areas a nivel local, y nacional para mejoras sus
practicas educativas como por ejemplo en ciencias sociales, biologia, quimica y muchas mas.

Otro aspecto importante que se debe mencionar, es la necesidad de llegar a los estudiantes
con necesidades especiales, la realidad virtual se consolida como herramienta para brindarles a
estos estudiantes la oportunidad de tener experiencias sensoriales y practica que es dificil de ofrecer
en el dia a dia. El uso de la realidad virtual debe ser mas explorada en todas estas necesidades en

los campos del leguaje, la investigacion, el arte, trabajo social, comunicacion entre otros.
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Durante el proceso de investigacion de este método cualitativo, se aplicé un disefio de
investigacion en accion, durante el cual el investigador logré conceptualizar y redefinir estrategias,
en esta planeacion fue posible identificar que existen algunas debilidades al momento de disefiar
los talleres y se trata del limitado contenido en realidad virtual que hay disponible en el web
relacionado con la ensefianza de lengua extranjera; para esto se requiere que sea necesario realizar
los videos con fotos, sonido imagenes y convertirlos a realidad virtual por medio de programas
como videosolo, wondershare y algunas aplicaciones del celular que permiten observan los videos
normales en realidad virtual. Esto requiero de mucho tiempo y explicaciones extras a los
estudiantes, quienes muchas veces necesitan ser orientados y capacitados en repetidas ocasiones.

Otro factor que se identifico como una posible debilidad es llevar a cabo la investigacion
de manera virtual por causas de fuerza mayor como lo fue la pandemia, a pesar de que el docente
investigador sorted de la mejor manera este factor, capacitando los estudiantes e implementando
una plataforma tan accesible y manejable como lo es google meet; sin embargo, en algunas
ocasiones se iba la sefial y la retroalimentacion se demoraba mucho mientras el docente visitaba
los grupos. Creemos que con un espacio condicionado con las herramientas de realidad virtual y
donde estén y puedan recibir las indicaciones y ejemplos de manera presencial antes de conectarse
a la realidad virtual podria llegar a ser mas efectivo.

Finalmente, entre algunas posibles consecuencias negativas de implementar la realidad
virtual se encuentra la exposicion a la realidad virtual durante bastante tiempo, esta herramienta
revolucionaria esta siendo usada de manera mas recurrente afio tras afio, y no se tiene un registro
de lo perjudicial que puede llegar a ser para la salud de los nifios principalmente para la vision y el
deterioro cognitivo. No obstante, se espera que con los avances tecnoldgicos se puedan
contrarrestar los posibles efectos adversos que pueden subyacer al utilizar esta herramienta (Diaz
& Florez, 2018)
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Otra posible amenaza estriba en combinacion de las clases convencionales y la realidad
virtual, lo que se pretende en esta investigacion es mostrar la realidad virtual como una herramienta
para complementar las practicas pedagogicas y brindar contexto y experiencias que involucren las
emociones de los estudiantes, pero en ninguna circunstancia se aconseja reemplazar la educacion
y el rol que juega el docente en la ensefianza. En virtud de lo argumentado se teme por un posible
rechazo de los estudiantes a las clases convencionales e inclinen preferencia hacia un entorno
virtual.

Teniendo en cuenta lo novedoso de este estudio, si bien se demuestra el efecto positivo de
TBL apoyado en la realidad virtual en la competencia oral, se necesitan mas estudios para continuar
investigando a profundidad el efecto que podria llegar a tener en otros aspectos diferentes al
vocabulario, gramatica o la fluidez, por ejemplo, la competencia escrita o la comprension de
lectura. Se necesita de un apoyo por parte del Ministerio de Educacion que permita en los contextos
escolares con herramientas como la realidad virtual activa (Levis, 2005), es decir que involucre
mas sentidos aparte de la vision y la audicion, como el tacto para que sea mas real la experiencia,
también se requieren espacios adecuados para una mejor conectividad y ejecucion de esta
herramienta.

Este proyecto también plantea la creacion de lineas de investigacion en el sector educativo en las
que se consideren las TIC con todo su bagaje de herramientas tanto de hardware como de software,
con las que los docentes puedan investigar sus aulas de clase incorporando estrategias que

promuevan el aprendizaje experiencial en los estudiantes.

De igual manera se debe mencionar que el presente estudio realizado en la Institucion
Educativa Andrés Bello tomé lugar de manera virtual debido a la pandemia que actualmente

atraviesa la humanidad y por supuesto nuestra nacion colombiana, teniendo en cuenta esto la
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modalidad de trabajo en casa permiti6 el desarrollo de la investigacion donde el investigador jugo
un papel decisivo al coordinar la entrega del material de realidad virtual y de esta manera cada
estudiante del grado decimo pudiera participar. Sin embargo, si se piensa desarrollar una
investigacion donde se involucre el uso de la realidad virtual en las instalaciones de alguna
institucion educativa, se debe pensar en un espacio adecuado, y cuando digo adecuado esto atafie
aun lugar con espacio suficiente para todos, libre de ruidos externos donde los estudiantes puedan
estar totalmente concentradnos, seria ideal un laboratorio de inglés, lo cual hoy en dia es una
limitante en michas de las instituciones de la region.

Otra limitante al momento de desarrollar las clases que involucren la realidad virtual es el
contenido, ya que los videos proyectados necesitan estar convertidos al formato de realidad virtual
y muchas veces se necesitan programas que requieren pagar licencia lo cual genera costos
adicionales, y el contenido que se encuentra disponible en la red es muy limitado y esta reaccionado

a los juegos y entretenimiento, en educacion aun falta que sea mas diverso.
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Apéndice 1

Taller#1
Inmersion virtual en la ciudad

Apéndices

_ ¢ [ :
e L
2 f-{hnne!

bnrei] B Towin )
) HOTEL] “Box: i}

|

pUB " T
—

* nesineer

Fecha:

29 y 30 de Marzo del 2021

Grado: Décimo uno

Tiempo: 120 minutos

Clases: Una clase de dos
horas académicas, y una
clase de una hora para
culminar la Gltima etapa.

Profesor: Nelson
Mejia

Marco Comun Europeo De
referencia (CEFR)

Estandares basicos de
competencias

Derechos basicos de
aprendizaje

Me puedo comunicar de una
manera simple en tareas y
rutinas  cotidianas. Puedo
intercambiar informacion
acerca de temas Yy tareas
familiares.

Participo de manera
espontanea en conversaciones
acerca de temas de interés con
un lengua claro y simple.

Intercambio de  opiniones
acerca de temas de interés
personal, social o académico,
de una manera coherente y
natural haciendo uso de
expresiones familiares.

« TEMAS: LUGARES Y DIRECCIONES EN LA CIUDAD

« OBJETIVOS:
Comunicativos:

Dar informacion acerca de lugares de interés en la ciudad -Sugerir lugares

ubicados en la ciudad -Describir las diferentes actividades para desarrollar en la ciudad
Linguisticos: Hacer uso de las preposiciones para ubicar sitios- Utilizar verbos en presente simple
en la descripcion de actividades en la ciudad - Expresar la existencia de elementos de su entorno

TIME: 20 minutos

Warm-up
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El profesor proyectarad un juego de vocabulario acerca de los lugares de la ciudad (Anexo A) y
un recorrido virtual en 3d de ciudades populares (Anexo B). Seguidamente, el tutor genera un
ambiente de comunicacion funcional con expresiones que indiquen existencia y ubicacion de
lugares en la region y contexto donde viven los educandos. Los Estudiantes, describirdn los
lugares donde viven y mencionaran los lugares mas representativos de la ciudad por medio de
un mapa virtual de la ciudad proyectado en sus pantallas, teniendo como referencia las siguientes
preguntadas dirigidas por el docente What is there in your city?, where is the park- school-
church?, how many stadiums- stations-malls are there?, para ello se hace uso del vocabulario
acerca de la ciudad y expresiones para hacer recomendaciones (should.- need).

Pre-task:

TIME: 30 minutos
Introduccién del temay la tarea (Willis , 1996)

» Inicialmente se les presentara el tema, el vocabulario y las frases importantes y necesarias
para desarrollar la tarea final, por medio de videos tomados de You tube y convertidos
realidad virtual por medio del programa Video Converter (Anexo C) el cual serad
compartido en sus correos y posteriormente descargado en sus dispositivos inteligentes
para finalmente insertarlos en las gafas de realidad virtual desde sus hogares, siguiendo
las indicaciones del docente de manera sincronica por medio la plataforma Google meet.
Durante esta inmersion virtual los estudiantes estaran observando y escuchando el uso
de vocabulario y frases importantes para dar direcciones y ubicarse en la ciudad.

» EIl docente cumple el rol de monitorear el proceso con las indicaciones precisas. Los
estudiantes precisan de repetir la pronunciacion en voz alta mientras van asociandolo con
las imagenes y contextos que observan.

» El profesor facilita las instrucciones para que los estudiantes comprendan lo que deben
desarrollar como tarea final que consiste en un role-play en grupos de 3 o cuatro
estudiantes, quienes interpretaran el papel de turistas en una ciudad buscando lugares de
interés e interactuando para buscar las direcciones, haciendo uso del vocabulario
previamente introducido y las expresiones de y para dar recomendaciones y hablar de
lugares.

» Adicionalmente, se les proyectard un video donde ellos observaran un role-play de una
conversacion entre varias personas en una ciudad similar a la tarea que ellos deben de
desarrollar en la segunda etapa del taller (Anexo D).

During-task:

Time: 50
Planeacién y reporte de tarea (Willis, 1996)

Esta es la fase mas productiva y, es donde a los estudiantes se les da la oportunidad de usar su
creatividad y ser autbnomos

» Planeacion: Se distribuyen en grupos o parejas donde se comunican en inglés para dar

lluvia de ideas para la presentacion del role-play acerca de una conversacion en la ciudad

en busca de direcciones, teniendo en cuenta el ejemplo ilustrado previamente. Esta tarea

la deben desarrollar de manera a distancia, pero simulando que ellos se encuentran en el

lugar (Debido a la situacion de pandemia las clases son virtuales). Luego los estudiantes,

organizan las funciones, roles y la manera como desarrollaran el dialogo. Es menester

aclarar que el contexto donde ellos van a desarrollar su presentacion es una imagen

virtual que serd previamente cargada en sus dispositivos celulares y proyectada de
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manera simultanea para ser observada con las gafas de realidad virtual; de esta manera
se asegura la intervencion de la realidad virtual y su efecto en la competencia oral de los
estudiantes.

El docente estaré jugando el papel de facilitador, ayudando con la pronunciacion y dando
ideas e ilustrando el uso de algunas estructuras gramaticales.

Reporte: Posteriormente los estudiantes hacen su intervencion desde sus hogares e
interpretando el rol de cada uno y simulando estar en el lugar que ellos eligieron, el cual
estard proyectado en la pantalla y observado por el docente y los deméas compafieros
(Anexo E).

Post-task:

Analisis y Préactica (Willis, 1996
Time: 40 minutos

Se concluye con la etapa de Post-Task, para consolidar el lenguaje que se implemento en
el desarrollo de la tarea. Esta etapa consiste en reproducir un video convertido a realidad
virtual (Anexo E), el cual observaran con las gafas de realidad virtual, aqui van a tener
un recorrido guiado por la voz del profesor desde la conferencia sincronica y haciendo
las preguntas correspondientes durante el recorrido tales como: (Is there a park, are there
trees? , where is the School?, How do you go from one place to other?)

VOCABULARIO, FRASES Y PREGUNTAS:
Stop, turn left, turn right, take a taxi, walk, run, look, in front of, diagonal of, behinf, next to,
near, where is the ...... , how do you get from.... To...., describe this place.
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Anexos
Anexo A: Juego de vocabulario acerca de lugares en la ciudad

https://www.mes-games.com/pl 2.ph
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o — |

Your points

H P Escribe aqui para buscar

Anexo B: Recorrido virtual por ciudades
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Anexo C: Dando direcciones
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Giving Directions

PART ONE: Learn / revise some words and expressions related to directions.

VERBS
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Anexo D: Conversacion en la ciudad en realidad virtual
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Turnright at the corner and go straight Turn right at the corner and go straight
ahead. It's on your right, next to the bakery. ahead. It's on your right, next to the bakery.

Anexo E: Ciudad virtual
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Students’ speech is smooth and manages a good pace
when speaking in English about places in the city and
directions

Students use enough vocabulary in the prepared talk, to
speak about iconic places and expression to give advice

Students interact communicatively when preparing and
carrying out the talks about places in the city they
designed or chose to do the role play

Students show a correct use of the modal verbs,
commands, WH questions, present simple, there is and
there are.

Learners use the available technology of virtual reality
with confidence to prepare, rehearse and carry out a
role play.

Apéndice # 2
Taller # 2

Explorando mi casa virtual
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Fecha: Grado: Décimo Tiempo: 120 minutos Profesor: Nelson

12 y 13 de abril del 2021

Marco Comun Europeo De
referencia (CEFR) A2

Puedo comunicarme en tareas
sencillas que requieren de un
intercambio simple y directo

de informacion sobre
actividades y asuntos
cotidianos. (MARCO
COMUN EUROPEO DE
REFERENCIA PARA
LENGUAS:
APRENDIZAJE,
ENSENANZA,

EVALUACION, 2002)

Mejia
Clases: Una clase de dos
horas académicas, y una
clase de una hora para
culminar la dltima etapa.

Estandares basicos de
competencias

Utilizo vocabulario apropiado
para expresar mis ideas en con
claridad sobre temas del
curriculo y de mi interés.
(Ministerio de Educacién
Nacional, 2006)

 TEMAS: Partes de la casa y habitos

 OBJETIVOS:

Derechos basicos de
aprendizaje

Sostiene conversaciones
espontaneas Yy sencillas acerca
de temas que son de su
conocimiento, interés personal
0 academico.

( Ministerio de Educacion
Nacional , 2016)

Comunicativos: Brindar informacién acerca de los lugares y objetos de la casa y describir los
habitos durante la pandemia del Covid 19 este afio 2021
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Lingdisticos:
Utilizar las preposiciones de lugar para mencionar objetos en la casa-
Identificar y usar verbos en presente para hablar de habitos.

TIME: 15 minutos Warm-up

Con el objetivo de conectar los estudiantes con la leccién que van a tener, el docente presentara
un recorrido virtual de una casa de un video tomado de you-tube en el cual van a ser guiados
paso a paso, haciendo hincapié en el vocabulario de los lugares y objetos mas comunes en la
casa (Video acerca de partes de la casa #1). Los estudiantes haran uso desde el principio de las
gafas de realidad virtual para observar este recorrido con una duracion aproximada de 10
minutos, incluyendo algunas pausas para practicas de pronunciacion y el deletreo del
vocabulario. Durante el recorrido virtual también se hace énfasis en el uso de verbos para hablar
de habitos, de lo cual el video proporciona ejemplos. Con la intencion de fortalecer la
competencia oral el docente estara continuamente haciendo la siguiente pregunta a diferentes
estudiantes ¢Qué puedes hacer en la ducha, sala, biblioteca, habitacion, cocina, etc.? Terminado
el recorrido, el docente explorara con los estudiantes en plenaria para llevarlos de manera
inductiva al uso del vocabulario visto en el ejercicio de Realidad Virtual; por ejemplo, pausando
el video en el momento donde se muestren diferentes lugares el profesor formulara preguntas a
ellos como: What is this place?, where is the chair?, wha do you do in the living room?.

TIME: 30 minutos Pre-task:
Introduccidon del temay la tarea (Willis , 1996)

» Una vez los estudiantes se han familiarizado y han activado vocabulario acerca de las
partes de la casa y los objetos mas comunes se procede a presentar acciones y rutinas que
se realizan regularmente en la casa, especialmente durante el marco de pandemia que
estamos atravesando, por medio de un video de realidad virtual (Video de acciones y
adverbios de frecuencia # 2) en el cual los estudiantes van a estar observando haciendo
uso de las gafas de realidad virtual las imagenes de acciones con los subtitulos, lo que les
permite relacionar la pronunciacién con las imagenes, y de esta manera facilitar su
aprendizaje. Adicionalmente, seran presentados los adverbios de frecuencia con
ejemplos de personas que los desarrollan en el video. Para este proceso los estudiantes
estaran haciendo uso de las gafas de realidad virtual desde sus hogares, teniendo en
cuenta la modalidad de clases remotas bajo la que se esta desarrollando el proyecto. Los
estudiantes estaran durante esta etapa recibiendo todo el vocabulario y expresiones
necesarias para el desarrollo de la tarea principal en la siguiente fase. Adicionalmente,
ellos pueden pedir claridad en algun tema que deseen durante la inmersion, haciendo uso
de las siguientes expresiones que han sido presentadas previamente (I have a question, |
do not understand, what is the pronunciation of that word?, What is the meaning of?),
también estaran atentos a las preguntas que formule el docente tanto de manera individual
como grupal, todo ello con el fin de hacer énfasis en el desarrollo de la competencia
comunicativa.

« Durante esta etapa el docente estara dando indicaciones desde la virtualidad de pausar o
continuar el video para hacer énfasis en la pronunciacion, deletreo del vocabulario
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cuando lo considere pertinente, brindando la oportunidad de participar, se les pregunta,
haciendo contrastes y ejemplos de lo observado, relacionandolo con la leccion anterior
acerca de existencia y vocabulario acerca de la casa: (What do you do in the morning?,
is there a computer in the living room?, what do you eat for breakfast?

También durante esta etapa el profesor instruye a los aprendices para indicarles que la
actividad principal de esta leccion consiste en simular un diadlogo entre amigos que se
estan conociendo y hablan de sus habitos y sus lugares favoritos en la casa, actividad
para la cual ellos deben continuar con sus grupos de trabajo y reunirse de manera virtual
para dar opiniones y escoger las imagenes de sus casas, con la opcion de dibujarlas o
tomarlas de internet y entregarlas al docente para el tener lista la conversion a realidad
virtual y de esta manera permitir que todos tengan acceso a los que el grupo observa de
manera sincrénica. Es preciso hacer uso del vocabulario acerca de partes de la casa y
objetos en ella, asi como los verbos de habitos usandolos en presente simple en su formas
positiva, negativa, interrogativa acompafiado de los adverbios de frecuencia y
preposiciones de lugar.

Para concluir esta etapa y exponer a los estudiantes a escuchar inglés por medio de la
realidad virtual, se les proyectara un video modelo en el cual ellos estan observando y
haciendo uso de las gafas de realidad virtual y sus dispositivos de una conversacion entre
amigos acerca de la casa, mostrando los lugares favoritos y brindando informacion
especifica acerca de ella. (Conversacion entre amigos # 3) Esta es una conversacion entre
amigos hablando de rutinas y mencionando los lugares favoritos en la casa.

Time: 60

During-task:

Planeacion y reporte de tarea (Willis, 1996)

Esta es la fase mas productiva, y es donde a los estudiantes se les da la oportunidad de usar su
creatividad y ser autonomos

Planeacion: Es tiempo de que los estudiantes se reunan durante 30 minutos para que
planeen y organicen un dialogo preparado (Speaking strategy: Prepared talk (Harmer,
2001) )., este momento toma lugar haciendo uso del idioma inglés, donde el docente esta
presente asegurandose del uso del idioma objetivo a través de monitoreo y visitas a los
diferentes grupos durante este periodo, promoviendo y facilitando el uso del idioma
mediante preguntas como: Are you doing well?, do you need any help? What is your
idea?, brindando recomendaciones en pronunciacion, entonacién, uso de estructuras
gramaticales, y los demas relacionado con la tarea que deben preparar. Ellos estaran
apoyandose y haciendo lluvia de ideas, asi como practicando las frases y vocabulario
visto previamente. Para desarrollar esta tarea, se ha sugerido que cada participante debe
escoger una imagen de una casa modelo o su casa real y enviar la fotografia para que el
docente pueda condensar todo en un solo video de realidad virtual y durante las
presentaciones se pueda simular el contexto de manera apropiada y se garantice el uso
de la realidad virtual mévil en cada etapa y probar la influencia de la misma en la
competencia oral.

Reporte: A la siguiente clase virtual por medio de la aplicacion Google Meet los
estudiantes dan inicio a los dialogos, donde el docente les ha enviado previamente los
videos de realidad virtual en el orden que deben presentar. (Video de las casas de los
diferentes grupos # 4)
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Post-task:
Andlisis y Préactica (Willis, 1996
Time: 40 minutos
« Para dar cierre a este segundo taller, inmediatamente los estudiantes terminan las

presentaciones se procede a presentar el video del el Pre-task, (Video de acciones sin
subtitulos # 5) pero esta vez sin los subtitulos y sin audio, el objetivo es que el docente
va enunciando los estudiantes que deben pronunciar y decir lo que esta haciendo los
diferentes personajes, con el propdsito de que el vocabulario y las expresiones vistas
hayan quedado bien internalizadas en los estudiantes; se procede hacer preguntas y a
tener conversaciones espontaneas, promoviendo de esta manera el uso del idioma inglés
y conectandolo a la habilidad del habla con el uso de la realidad virtual. Para dar cierre a
este segundo taller el docente da retroalimentacion en el uso de las expresiones y el
vocabulario y la manera como lo estan implementado durante la comunicacion.

VOCABULARIO, FRASES Y PREGUNTAS:

Preposiciones: On, in, at, behind, left, right, in front of, next, near.

Verbos Principales: Eat, live, walk, cook, have a shower, talk, speak, study, play, sleep, rest,
jump, do exercises, wake up, stand up, sit dowm, call, visit, enjoy.

Adverbios de Frecuencia: Never, rarely, sometimes, frequently, usually, always

Video acerca de partes de la casa #1

L Escribe aqui para buscar
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Video de acciones y adverbios de frecuencia # 2

m =M we® -

< 15 abr. 2021
N

ADVERBS OF FREQUENCY L

Iatwmsmdyaﬁerdm | i | always study after class
Usually | usually walk to work 90% Usually | usually walk to work
Normally / Generally | normally get good marks NMIM Ino'md|ygetgoodmarks
Often / Frequently | often read in bed at night Often / Frequently | often read in bed at night

| sometimes sing in the shower | sometimes sing in the shower |

| occasionally go to bed late | | occasionally go to bed late

I seldom put salt on my food | seldom put salt on my food

Rarely | hardly ever getangry

849 p. m.
15/04/2021

Apéndice # 3: Video conversacion entre amigos # 3
https://www, .com/watch?v=5b--wkOrn6A

Video de las casas de los diferentes grupos # 4
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https://www.youtube.com/watch?v=5b--wk0rn6A

Video de acciones sin subtitulos #5

DAILY ROUTINES
— % '.'

Students’ speech is smooth and manages a good pace when
speaking in English about sports and hobbies

Students use enough vocabulary in the prepared talk to speak
about favorite sports and hobbies

Students interact communicatively when preparing and
carrying out the talks about sports during the discussion

Students show a correct use of the preposition of place,
actions in present (Affirmative, negative, interrogative),
adverb of frequency and prepositions in, at, for.
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Learners use the available technology of Mobil Virtual
Reality with confidence to prepare, rehearse and carry out the
discussion about their favorite sports.

Apéndice # 3
Taller # 3

My favorite virtual sport

Fecha:
19 y 20 de abril del 2021

Marco Comun Europeo De
referencia (CEFR) A2

Puedo continuar hablando de
forma comprensible, aunque
sean evidentes sus pausas

(MARCO COMUN
EUROPEO DE
REFERENCIA PARA
LENGUAS:
APRENDIZAJE,
ENSENANZA,

EVALUACION, 2002)

Grado: Décimo uno

Tiempo: 120 minutos

Profesor: Nelson
Mejia

Clases: Una clase de dos
horas académicas, y una
clase de una hora para
culminar la Gltima etapa.

Estandares basicos de
competencias

Uso conocimientos previos

para participar en una
conversacion.
(Ministerio de Educacion

Nacional, 2006)

Derechos basicos de
aprendizaje

Intercambia opiniones sobre
situaciones de interés
personal, escolar o social.

( Ministerio de Educacion
Nacional , 2016)
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 TEMAS: Hobbies y Deportes

« OBJETIVOS:
Comunicativos: Hablar acerca de hobbies en el &rea del deporte y describir el deporte que le gusta
practicar y la frecuencia con que lo practica, asi como emociones al respecto.
Linguisticos:
Implementar verbos en presente para hablar de gustos en los deportes, adverbios de frecuencia,
preposiciones que acomparian los diferentes deportes y su uso (at, in, for)

TIME: 15 minutos Warm-up

Para conectar a los estudiantes con esta clase, el docente proyectard un video en realidad virtual
(Video about sports # 1) en el que los estudiantes estaran observando diferentes deportes y los
respectivos nombres, el uso de diferentes preposiciones que acompafan los deportes (at, in, for).
En el trascurso del video se estara aplicando la misma metodologia de pausar las escenas
importantes para que los estudiantes pronuncien y conozcan en detalle el vocabulario y logren
asociarlos con las imagenes. Posteriormente, se presentara un “crossword” (Link for crossword
# 2) virtual para que ellos tengan puedan recordar vocabulario acerca de deportes y acciones
relacionadas, este serd desarrollado de manera grupal, para dar participacion voluntaria e
incentivar el uso del idioma extranjero inglés.

TIME: 30 minutos Pre-Task:
Introduccién del temay la tarea

Se da inicio a la clase con la proyeccion de un video modelo simulando la tarea que ellos deben
desarrollar en la siguiente etapa, este video sera presentado haciendo uso de los elementos de
realidad virtual (gafas, dispositivo celular, y audifonos), en el video los estudiantes van a estar
observando un video de unos 3 minutos de duracion (Children talking about sports # 3) con
apoyo de subtitulos, en el cual aparecen nifios hablando de los deportes favoritos y justificando
el por qué, mencionando cada cuanto lo juegan, asi como de la manera y reglas para jugarlo. Es
necesario realizar algunas pausas durante la presentacion por medio del control “bluetooth” con
el objetivo de consolidar algunas frases y hacer hincapié en la pronunciacion de algunas palabras,
asi como en el entendimiento de las escenas. Este es un espacio para que los estudiantes puedan
preguntar y poner en practica el idioma inglés por medio de las siguientes preguntas (How do
you say in English?, what is the pronunciation of...? What is the meaning of? Give me
an example please)

En la siguiente fase, los estudiantes seran informados acerca la tarea para esta sesion, dicha tarea
consiste en tener una discusion acerca del deporte que les gusta, mencionando la frecuencia con
que lo practican, ¢por qué le gusta?, ;coOmo se juega? y las ventajas de jugarlo. Para la
presentacion el docente les enviard un video convertido a realidad virtual donde ellos estaran
observando los escenarios de los respectivos deportes que ellos han escogido, seran observados
con las gafas de realidad virtual durante todas las presentaciones. Es decir, para cada grupo hay
un video con diferentes escenarios que representa los deportes.
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Time: 60
Planeacion y reporte de tarea (Willis, 1996)

During-Task:

Durante esta fase los estudiantes pondran a prueba su creatividad y trabajo en equipo para
realizar sus discusiones acerca de sus gustos por los deportes.

Planeacion: Los participantes estaran reunidos en sus grupos de trabajo con el objetivo
de organizar una discusion (Mackey, 2005) acerca de los deportes que consideran mas
importantes y que mas les gustan. La discusion es la estrategia para promover la habilidad
del habla y es la actividad principal, por ende, los educandos deben trabajar alrededor de
ella y construirla teniendo en cuenta los temas de presente simple, nombre de deportes,
y expresiones como | like, I dislike, | love, practice, exercises entre otros. EI medio para
realizar estos encuentros sera a través de Google Meets, para lo cual el docente creara
links para cada grupo y luego uno general para que se encuentren todos. Los alumnos
deben incluir en la discusion el uso del presente simple, las preposiciones para referirse
al deporte escogido (at, in, for), adverbios de frecuencias y verbos para referirse a los
deportes como (enjoy, like, dislike, practice, train) El docente, estard visitando los
diferentes grupos de manera virtual para asegurar el uso del idioma inglés entre los
participantes, y ademas promoviendo su uso por medio de preguntas como: (How are
you?, How is the planning? Do you need help? Any doubt?, y respondiendo preguntas
que tengan los participantes en relacion a la pronunciacion, deletreo, gramatica y otros
aspectos del lenguaje relacionados con la tarea a desarrollar. Los estudiantes estaran
organizando el lenguaje para hablar de los deportes y argumentar por qué son sus
predilectos; para ello necesitan los conectores necesarios para expresar opinion, los
cuales seran facilitados por parte del docente durante las visitas que el realiza a los
grupos. También el docente en concertacion con los participantes estara mostrando las
imagenes de acuerdo a los deportes escogidos, para saber si satisfacen sus ideas y sus
gustos (El docente debe organizar estos escenarios virtuales en realidad virtual, es por
eso que necesita que se desarrolle de esta maneara para convertir todas estas imagenes
en realidad virtual y en virtud de esto fusionar la realidad virtual con la tarea a desarrollar
para conocer su efecto en la competencia oral de los estudiantes). Ellos van hacer sus
discusiones, y a interactuar observando los deportes que los grupos han escogido con sus
gafas de realidad virtual. Cada grupo tiene maximo 4 minutos para la discusion, pasados
esos 4 minutos deben pausar el video con indicacidn del docente haciendo uso del control
bluetooth, y luego se le da la palabra al siguiente grupo y asi progresivamente.

Reporte: Posteriormente, en la clase siguiente programada de manera virtual, ellos
estaran presentando sus discusiones con el uso de las gafas de realidad virtual para
simular un entorno de deporte. Los estudiantes estaran recibiendo en sus correos los
videos para descargar en sus celulares y tener todo a punto para el desarrollo de la
actividad (Sport video presentations # 4). Cada grupo tiene 4 minutos maximo para
desarrollar su presentacion, en el video de realidad virtual que ellos estaran observando
con sus gafas, se encuentra en orden cada presentacion de los grupos formados desde el
1 hasta el 7, y trascurridos cuatro minutos les aparece un letrero que dice: Get ready
group # 2,3,4,5,6,7. De esta manera, cada vez que un grupo termine, el docente da la
indicacion con la palabra “Stop” para que los estudiantes haciendo uso del bluetooth
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pausen el video y el profesor pueda hacer un pequefio comentario de retroalimentacion
y/o evaluacion o dar informacion relacionada con la conectividad, o como se sienten etc.

Anélisis y Practica (Willis, 1996
Post-Task:

Time: 40 minutos

» Para dar cierre a este segundo taller, inmediatamente los estudiantes terminan las
presentaciones se procede a presentar el video del Pre-task, (Apendice # 4) pero esta vez
sin los subtitulos y sin audio, el objetivo es que el docente va enunciando los estudiantes
qué deben pronunciar y decir lo que estd haciendo los diferentes personajes. Con el
proposito de que el vocabulario y las expresiones vistas hayan quedado bien
internalizadas en los estudiantes, se procede hacer preguntas y a tener conversaciones
espontaneas, promoviendo de esta manera el uso del idioma inglés y conectandolo la
habilidad del habla con el uso de la realidad virtual. Para dar cierre a este segundo taller
el docente da retroalimentacion en el uso de las expresiones y el vocabulario y la manera
como lo estan implementado durante la comunicacion.

» Enelcierre de esta tarea los estudiantes estaran en una Gltima pequefia inmersion virtual,
la cual difiere un poco de los dos talleres anteriores debido a que se propone que los
estudiantes puedan preguntar y responder entre ellos, es decir, por medio de imagenes
proyectadas en realidad virtual los estudiantes hacen preguntas de acuerdo al tipo de
deporte que vaya apareciendo, de manera voluntaria responden los demas estudiantes
teniendo siempre como primicia la competencia oral y que ellos puedan interactuar de
manera segura y voluntaria. Adicionalmente, el profesor hace énfasis en los verbos
aprendidos, estructuras, preposiciones y adverbios de frecuencia con mapas mentales
proyectados en realidad virtual, pausando en lo que él considere se debe consolidar o
reforzar (con el uso de los controles bluetooth).

VOCABULARIO, FRASES Y PREGUNTAS:

Preposiciones: On, in, at, behind, left, right, in front of, next, near.

Verbos Principales: Eat, live, walk, cook, have a shower, talk, speak, study, play, sleep, rest,
jump, do exercises, wake up, stand up, sit dowm, call, visit, enjoy.

Adverbios de Frecuencia: Never, rarely, sometimes, frequently, usually, always.
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Video about sports # 1

Link for crossword # 2
h //www.enalishcl

~ Oivia,6 |
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https://www.englishclub.com/esl-games/vocabulary/crossword-sports-1.htm

Sport video presentations # 4

SOCCER
CJSPERSTA

Students’ speech is smooth and manages a good pace
when speaking in English about places in the city and
directions

Students use enough vocabulary in the prepared talk to
speak about iconic places and expression to give
advices

Students interact communicatively when preparing and
carrying out the talks about places in the city they
designed or chose to do the role play

Students show a correct use of the preposition of place,
actions in  present  (Affirmative, negative,
interrogative), adverb of frequency and there is / there
are.
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Learners use the available technology of Mobil Virtual
Reality of virtual reality with confidence to prepare,
rehearse and carry out a role play.

Apéndice # 4
Taller # 4
A virtual experience

Fecha: Grado: Décimo uno Tiempo: 120 minutos Profesor: Nelson
26y 27 de Abril del 2021 Mejia
Clases: Dos clases de una
hora académica, cada una
(45) y una clase de una
hora para culminar la

ultima etapa.
Marco Comun Europeo De Estandares basicos de Derechos basicos de
referencia (CEFR) A2 competencias aprendizaje
Puede continuar hablando de Narro en forma detallada  Intercambia opiniones

forma comprensible, aunque sean experiencias, hechos 0 sobre situaciones de interés
evidentes sus pausas para realizar historias de mi interés y del personal, escolar o social. (
una planificacion gramatical y interés de mi audiencia. Ministerio de Educacion
Iéxica y una correccion, sobre todo (Ministerio de Educacion Nacional, 2016).

en largos periodos de expresion Nacional, 2006)

libre (MARCO  COMUN

EUROPEO DE REFERENCIA

PARA LENGUAS:
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APRENDIZAJE,
ENSERANZA, EVALUACION,
2002)

TEMAS: Hobbies

« OBJETIVOS:

Comunicativos: Narrar una experiencia positiva o negativa
Linguisticos:
Utilizar los verbos regulares e irregulares en pasado, asi como expresiones de tiempo como: Last
time-week-year, ago, in the past)

TIME: 15 minutos Warm-up

En primer lugar, se cautiva a los estudiantes con juegos relacionados con verbos como es el caso
de hang-man y balloon.verbs, esto serd presentado de manera general a través de la pantalla
compartida del docente, quien hara uso de emulador Blue-stacks para acceder a las aplicaciones
(Imagen #1). A través de estos juegos se introducen los verbos y su forma en pasado, el docente
hace énfasis en la pronunciacion y les hace preguntas como: How do you pronounce this verb?,
how do you spell this verb? What did you do yesterday?, de esta manera aprovecha para que los
alumnos vayan practicando los verbos y el juego para preguntar y si alguno no responde bien
pasa la pregunta y la hace con otro estudiante para que todos escuchen y observen como se
responde de manera correcta.

TIME: 30 minutos Pre-Task:

Introduccidon del tema y la tarea (Willis, 1996)

Ya en esta fase se da apertura a la realidad virtual movil, con el objetivo de exponer a los
estudiantes al lenguaje inglés el mayor tiempo posible (30 minutos). Inicialmente, se les proyecta
un video de realidad virtual, el cual estan observando con sus gafas y en el que se explica el uso
del pasado simple y las expresiones mas comunes. El video ofrece ejercicios que ellos pueden ir
desarrollando y pronunciado de manera independiente o grupal de acuerdo a quien el profesor le
pregunte, y también el video muestra la respuesta correcta (imagen # 2). Posteriormente, ellos
van a escuchar la parte inicial de un audiolibro (2 minutos) que muestra los subtitulos y les
permite escuchar y ver la representacion en caricatura de lo que acontece en la historia, es ideal
para que ellos identifiquen verbos y la forma cdmo se usan, este video también sera presentado
en realidad virtual para que ellos estén mas concentrados e inmersos en la historia. (The Young
King by Oscar Wilde). (imagen # 3), tiempo en el cual se aprovecha para hacerle a los estudiantes
preguntas simples con el auxiliar did, y de informacion extra con When, where, what, why, how.
El docente procede a explicar cual es la actividad que ellos van a presentar, que esta basada en
una simulacion en la que los estudiantes se centran en clase y empiezan a tener una conversacion
de un lugar donde todos convergen y que todos ya han visitado, ellos tendran que elegir el lugar,
explicar lo que hicieron alli, pero deben hacer preguntas en pasado, y utilizar los verbos en
pasado en oraciones negativas y afirmativas, asi como otras expresiones en pasado. Al igual que
los talleres anteriores, deben enviar la imagen o las imagenes del lugar escogido para que el
profesor organice los videos de realidad virtual para la proxima clase.

Para el cierre de esta fase como es caracteristicas de esta metodologia se les presenta a los
estudiantes una muestra o ejemplo de lo que ellos deben realizar para el desarrollo de la actividad
principal, por supuesto con los ajustes y la creatividad que ellos le puedan agregar. En esta
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ocasion, se les introduce una conversacion entre amigos estudiantes narrando sus experiencias
de las Ultimas vacaciones. Durante la proyeccidon el profesor estard resaltando las frases
importantes y la manera como utilizan el presente simple, su estructura, asi como pronunciacion,
también les replica las mismas preguntas que se observan en el video. Ellos tendran acceso al
link del video (Imagen # 4) para luego ingresarlo a la aplicacion VR-Player que, permite que los
videos normales puedan ser observados en realidad virtual.

Time: 60

During-task:
Planeacion y reporte de tarea (Willis, 1996)

» Planeacion: Los estudiantes mantendran los mismos grupos de trabajo, lo cual ha sido
decision de ellos, se han sentido a gusto en los talleres previos y conocen el grupo de
trabajo, sus fortalezas y debilidades, de acuerdo con lo que han expresado en las
entrevistas realizadas. Ellos estaran reunidos en salas virtuales independientes creadas
por el docente para cada grupo (7 en total). Estaran dando lluvia de ideas de los lugares
visitados y cuales les han gustado mas o dado el caso podran pensar en un lugar
imaginario que ya todos visitaron, depende de la creatividad que ellos tengan, asi como
el contexto. Para este trabajo en equipo, ellos tendran aproximadamente 35 minutos en
los cuales el profesor como lo indica su rol es estar brindado apoyo en todo lo
concerniente a la presentacion, y aclarando dudas en aspectos claves en la competencia
oral como lo es la pronunciacion, vocabulario, fluidez, gramatica etc. ES pertinente
aclarar que el idioma inglés se estard utilizando durante esta etapa, estd permitido el
espafnol solo en casos extremos, pero el idioma objetivo es el inglés, por ende, cada
pregunta dirigida del docente a los alumnos o viceversa debe hacerse en inglés.

El docente también esta recordando la importancia de enviar las imagenes escogidas para
proyectarlas junto con la de los otros grupos en un video de realidad virtual durante las
simulaciones, se deben enviar al correo del docente.

* Reporte: A la siguiente clase (al dia siguiente) los estudiantes daran inicio a las
simulaciones de vacaciones en un determinado lugar, por supuesto desde la primera
presentacion todos estaran conectados con las gafas de realidad virtual y el video que el
docente ya ha enviado a los alumnos por correo electronico, se proyectard de manera
sincronizada, la idea es que todos estén atentos, si hay que realizar una pausa, el control
bluetooth debe estar sincronizado. El tiempo estimado para que hagan las presentaciones
los siete grupos es de 30 minutos.

Post-task:

Analisis y Practica (Willis, 1996
Time: 40 minutos

Para concluir el taller se procede hacer una revision de los temas vistos relacionados con el
pasado simple, verbos regulares e irregulares, expresiones en pasado. Para esto se procede a
presentar un video de un trailer (Snack attack) corto y sin subtitulos donde el docente
aprovechara para hacer preguntas en pasado simple, (Did she say something?, what did she say?
Where was she? What did they talk about?. Ellos recibiran el link del video en el chat de Google
Meet e inmediatamente lo buscan en sus dispositivos celulares para utilizar la aplicaciéon VR-
Player y reproducirlo en realidad virtual (Imagen # 5). De la misma manera el profesor estara
reforzando estructuras gramaticales, vocabulario, pronunciacion y todo lo que considere
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necesario que necesita mayor atencion en la comunicacion oral, de acuerdo a lo observado
durante las presentaciones y el desarrollo del taller.

VOCABULARIO, FRASES Y PREGUNTAS:

Expresiones en pasado: Ago, last week-moth-year-yesterday- in the past

Verbos Principales: Traveled, ate, shared, danced, visited, swang, ran, walked, kissed, huged,
played

Questions?: What did you do?, where did you go?, when did you travel? Did you ...?

Imagen # 1: Hang man and verbs

q
K

SIMPLE PAST IRREGULAR VERBS & Compartir

Yiceyantro

Imagen # 2: Simple past Explanation

Past simple in negations ‘ Past simple in negations

For all verbs (regular & irregular) [ For all verbs (regular & irregular)
> did + not (didn't) + verb > did + not (didn't) + verb
= | didn't want to come over last night. = | didn't want to come over last night.

= We didn't walk to school this morning. = We didn't walk to school this morning.
= They didn't listen to the radio yesterday. = They didn't listen to the radio yesterday.

Fll O Eccribe aqui para buscar Hom ® & € i@ W
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Imagen # 3: The Young King Story

Doses Of English
The king’s daughter married an ordinary man, a
painter. He painted pictures on the walls of the
great church where kings were crowned. But
one day he disappeared, leaving the pictures
unfinished.

Doses Of English
The king’s daughter married an ordinary man, a
painter. He painted pictures on the walls of the
great church where kings were crowned. But
one day he disappeared, leaving the pictures
unfinished.

Imagen # 4: Conversacion acerca de vacaciones

| went back 1o the
countryside to visit my
grandparents and stoyed
There for 2 weeks

| went back 10 the
:ounrr\l;&de fo visit my
grondparents and stayed
there for 2 weexs.
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Imagen #5: movie trailer

Students’ speech is smooth and manages a good pace
when speaking in English about verbs in past and
places they visited

Students use enough vocabulary in the simulation to
speak about vacations using past expressions and verbs
in past

Students interact communicatively when preparing and
carrying out the simulations about vacations,
mentioning the places they visited.

Students show a correct use of regulars and irregular
verbs in past as well as past simple structure in
affirmative, negative, and interrogative.

Learners use the available technology of Mobil Virtual
Reality with confidence to prepare, rehearse and carry
out the simulation.
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Apéndice #5

Taller #5

My short funny virtual story
https://www.youtube.com/watch?v=mpjEyBKSfJQ

Fecha: Grado: Décimo uno Tiempo: 120 minutos Profesor: Nelson
5y 6 de julio del 2021 Mejia
Clases: Dos clases de una
hora académica, cada una
(45) y una clase de una
hora para culminar la

ultima etapa.
Marco Comun Europeo De Estandares basicos de Derechos basicos de
referencia (CEFR) A2 competencias aprendizaje
Es capaz de iniciar, mantener y Narro en forma detallada  Intercambia opiniones

terminar conversaciones sencillas experiencias, hechos 0 sobre situaciones de interés
cara a cara sobre temas cotidianos historias de mi interés y del personal, escolar o social. (
de interés personal. Puede repetir interés de mi audiencia. Ministerio de Educacion
parte de lo que alguien ha dicho (Ministerio de Educacion Nacional, 2016).

para confirmar la comprensién Nacional, 2006)

mutua.

(MARCO COMUN EUROPEO

DE REFERENCIA PARA

LENGUAS: APRENDIZAJE,

ENSENANZA, EVALUACION,

2002)
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http://www.youtube.com/watch?v=mpjEyBKSfJQ

« TEMAS: Hobbies y Deportes
« OBJETIVOS:
Comunicativos: Narrar una experiencia positiva o negativa con referencia temporal especifica
(pasado)
Linguisticos:
Utilizar los verbos regulares e irregulares en pasado, asi como expresiones de tiempo como: Last
time-week-year, ago, in the past)

TIME: 15 minutos Warm-up

La apertura de esta clase tiene como propdsito dinamizar el involucramiento oral de los
estudiantes. En primer lugar, ellos van a dar sus nombres en el chat the Google Meet para que el
docente utilice los nombres en una aplicacion llamada Wheel of name, con el objetivo de
seleccionar algunos estudiantes para participar de manera aleatoria en la actividad; una vez el
estudiante sea seleccionado, tendrd que dibujar por medio de la pizarra Jam- board algo que
represente el verbo que el docente de manera interna (WhatsApp) le indica. Seran dos 0 maximo
tres estudiantes y posteriormente el docente va hacer un dictado comunicativo con frases que
incluyen verbos tanto regulares como irregulares, unos en presente y otros en pasado. Todo este
procedimiento y estas actividades son dirigidas en Inglés. Luego se proyecta una explicacion de
la pronunciacion de los verbos regulares en pasado y se practica llamando estudiantes de forma
aleatoria ( regular verbs pronunciation #1)

TIME: 30 minutos
Introduccion del tema y la tarea (Willis , 1996) Pre-task:

Esta leccion esté conectada con la anterior, porque el tema principal es el pasado simple, verbos
regulares e irregulares y expresiones en pasado. El docente refuerza nuevamente la explicacion
anterior y para ello, se presentara el video de realidad virtual donde se ilustra la forma de utilizar
el pasado en sus forma afirmativa, negativa e interrogativa. (Video pasado simple #2). Durante
la explicacion se pausara el video en momentos claves para que el docente haga preguntas y
promueva la participacion de los estudiantes, compartiendo experiencias pasadas de sus vidas y
contexto en los que se apliquen las formas verbales mencionadas, por ejemplo (What did you do
yesterday?, where did you go? What time did you mother get up? Did you study English
yesterday?).

Una vez presentado este tema, se les explica a ellos que hay un trabajo muy especial a realizar
en la siguiente etapa productiva y se trata de narrar una historia observando un video sin sonido
tomado de you-tube y el cual ellos deben observar usando la aplicacion VR-Player que ya ha
sido previamente instalada en sus celulares. Ellos deben reunirse en sus mismos grupos de
trabajo y determinar lo que paso en la historia, ponerse de acuerdo como van organizar la
narracion, es decir, de los tres o cuatro integrantes, quienes llevan la secuencia inicio, nudo y
desenlace. EIl profesor explica bien a los estudiantes que pueden utilizar la imaginacion e
inventar la historia que quieran, siendo necesario utilizar el pasado simple en sus formas
afirmativas, negativa e interrogativa cuando sea posible. El video tiene una duracion de 3
minutos y es del conocido cineasta Charles Chaplin (Video story Charles # 3).

Seguidamente para que ellos se preparen y tengan una idea de los que deben realizar, se procede
a proyectar un video modelo, pero esta vez con sonido donde se narra una historia corta (Video
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story # 4). Este video sera proyectado en realidad virtual y ellos deben hacer uso de las gafas y
estar inmersos en la historia que viene con subtitulos para facilitar a comprension. El profesor
pide pausar el video con ayuda de los controles bluetooth para hacer preguntas de comprension
como: Did he win the game?, what did they do? Did you whatch an animal?, y también cuando
los estudiantes pidan explicacion en términos de pronunciacion, gramatica, vocabulario se
procede a pausar el video para que se puedan aclarar dudadas.

Time: 60

During-task:
Planeacion y reporte de tarea (Willis, 1996)

» Planeacion: Durante este periodo los estudiantes siguen reuniéndose con los mismos
comparieros del taller # 1. Los estudiantes tendran el link del video de Charles Chaplin
en el chat de la sala a través de Google Meet, dicho video estaran reproduciendo las veces
que consideren necesario para que decidan los verbos, expresiones, y vocabulario que se
ajusta mas a la historia. Teniendo en cuenta que el video es sin sonido, ellos tienen la
oportunidad de ser creativos y proponer el discurso, por supuesto teniendo en cuenta el
contexto, pero sin ninguna restriccion. El docente estara visitando los grupos,
promoviendo el uso del lenguaje inglés, y aclarando que deben narrar la historia en
pasado principalmente, hacer uso oraciones afirmativas, negativas; ademas, cuando cada
grupo termine de crear su narracion se deben formular minimo dos preguntas y
responderlas entre ellos, esto para activar la competencia oral, y si alguien en publico
quiere participar lo pueden hacer. (A cada uno de los grupos se les asignara un WH-
question para que realice sus preguntas, y de esta manera se pueda generar una mayor
variedad de preguntas por parte de los participantes)

» Reporte: Al dia siguiente, para no perder la conexion con la leccion, se esta dando lugar
a las narraciones del video de Charles Chaplin que dura aproximadamente 3 minutos y
ellos tienen otros dos minutos para formular las preguntas y sus respectivas respuestas.
Posteriormente, se dard participacion al siguiente grupo y asi sucesivamente hasta
terminar todos los grupos. Para el desarrollo de esta actividad con el resto que se han
aplicado, los estudiantes usan sus gafas de realidad virtual y quedan inmersos en el video
de manera simultanea cuando a la indicacion del profesor le dan Play al video por medio
del control bluetooth. Para esta actividad esta programado 35 minutos.

Post-task:
Analisis y Practica (Willis, 1996
Time: 40 minutos

Una vez se da finalizacion a las narraciones de la escena de Charles Chaplin el docente brinda
retroalimentacion por medio de presentacion en Power-Point en los puntos que se necesitan
reforzar, incluyendo gramatica, pronunciacién, verbos, fluidez, interaccion. Como acto de
consolidacion del pasado simple, se vuelve a repetir el video haciendo uso de la realidad virtual,
este recorrido se estard constantemente pausando en la escena que el docente considere
pertinente para hacer preguntas a los diferentes grupos (7): What did he say? What did he do?,
Did he go to a restaurant? What did he eat?. También el docente hace un cierre del Proyecto y
aprovecha para preguntarle a los alumnos coémo se sintieron, qué aprendieron, qué les parecio
interesante.

VOCABULARIO, FRASES Y PREGUNTAS:
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Expresiones en pasado: Ago, last week-moth-year-yesterday- in the past

Verbos Principales: Traveled, ate, share, danced, visited, swang, run, walked, kissed, huged,

played.

Questions?: What did you do?, where did you go?, when did you travel? Did you ...?

Regular verbs pronunciation #1

'

REGULAR VERBS

$ FIXPATTERN

‘P \ero's Base Form

+|dledfed)

IRREGULAR VERBS  REGULAR VERBS

$ NOFIXPATTERN 3> FIXPATTERN

% Vert's Base Form

+(dledled

Video pasado simple # 2

Conjugating the Past Simple

(affirmative)

washed
washed

washed
washed
washed

'

IRREGULAR VERBS

5 NOFIXPATTERN

Conjugating the Past Simple

(affirmative)

washed
washed
washed
washed
washed
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Video story Charles # 3

Once upon a time in the
middle of the forest there was
ariver. In that river there lived
an old crocodile.

Once upon a time in the
middle of the forest there was

ariver. In that river there lived

an old crocodile.
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Students speech is smooth and manages a good pace
when speaking about stories and narration in past
Students use enough vocabulary in the narration
including regular and irregular verbs as well as
expressions in past

Students interact communicatively when preparing and
carrying out the narration based on Charles Chaplin’s
video

Students show a correct use simple past structure in
affirmative, negative and interrogative

Learners use the available technology of Mobil Virtual
Reality with confidence to prepare, rehearse and carry
out the narration
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Apéndice # 6
Formato de Autorizacién para toma de Fotografias/video

Nombre del participante:
Teléfono:

Institucion:

Nombre del padre, madre tutor/a:
Fecha:

A través de la firma de autorizacion en este formato, otorgo los derechos a nombre del docente
Nelson Mejia Tabares, para la implementacion de imagenes, videos e informacion digital en el
proyecto que esta llevando a cabo “El efecto del aprendizaje Basado en Tareas apoyado en la
realidad Virtual Movil en la competencia oral de los estudiantes”, en su estudio de doctorado.
Las fotografias/video serdn tomadas en las sesiones académicas que se desarrollan para el proyecto
del cual los estudiantes tienen conocimiento y ha sido divulgado en sus fases a los estudiantes que
participan. Es relevante aclarar que la informacion obtenida durante el desarrollo del proyecto sera
utilizada exclusivamente con propositos pedagogicos y los nombres de los estudiantes quedaran en
anonimato.

Confirmo que estas imagenes fueron tomadas con mi total conocimiento y consentimiento.
FIRMA DEL PADRE DE FAMILIA:
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Apéndice #7

El impacto del aprendizaje basado en tareas apoyado en la realidad virtual mévil
en la competencia oral de los estudiantes de décimo grado

Diario del investigador

DIARIO DE CAMPO No.: LUGAR:
TITULO DE LA CLASE: TEMA:
FECHA: OBJETIVO:

DESCRIPCION

Aqui el investigador registrara de manera
descriptiva los principales eventos de la
clase relacionados con la fluidez oral de
los estudiantes, su uso del vocabulario, la
forma en que interactian, su comprension
y utilizacion de las formas gramaticales
vistas en la clase y la forma como
reaccionan al uso de la realidad virtual en
la misma.

REFLEXION

Como parte de la recoleccion de datos y
para facilitar el analisis, el investigador
registrard en este espacio todas sus
reflexiones respecto a los mismos
aspectos descritos, incluyendo a la vez
comentarios 0 anotaciones tedricas para
explicar los fenomenos observados
relacionados con la competencia oral de
los estudiantes.
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Apéndice # 8
El impacto del aprendizaje basado en tareas apoyado en la realidad virtual movil
en la competencia oral de los estudiantes de décimo grado
Formato de validacion de instrumentos # 3

Titulo: DIARIO DEL INVESTIGADOR
Objetivo del proyecto de investigacion:

Determinar la efectividad del aprendizaje basado en tareas apoyado en la realidad virtual movil
en la competencia oral de los estudiantes de undécimo grado del Colegio Andrés Bello

Objetivo del instrumento:

A través de este diario de campo el investigador realizard el registro de sus observaciones,
reflexiones y percepciones de lo que acontece en las clases de inglés, centrando la atencidn en
todo lo que sucede respecto al proceso de aprendizaje del inglés apoyado en el uso de la realidad
virtual movil mediante el aprendizaje basado en tareas (TBL), teniendo en cuenta la competencia
oral y sus indicadores.

Descripcion del instrumento:

El instrumento se ajusta a tres dimensiones a saber planteadas en el estudio: (1) Aprendizaje
Basado en Tareas (TBL®) que se basa en los principios del aprendizaje activo y significativo (Lin,
2009; Nunan, 2005), (2) Realidad virtual que representa el uso de recursos tecnoldgicos
adaptados a la ensefianza de EFL (Rodriguez, 2012; Zamora, 2012) y (3) Competencia oral que se
refiere a la habilidad del estudiante para hacer uso del EFL de manera hablada y comunicativa
(Omagio, 1986; Sayer, 2005). El instrumento esta disefiado para explorar las percepciones del
investigador sobre las dimensiones mencionadas, especificamente las relacionadas con la
competencia oral y con el uso de las TIC, con base en registros descriptivos y abiertos que
registran sus reflexiones y posibles ilustraciones tedricas de los observado y vivido en las clases.

Poblacién a la que va dirigido el instrumento:

Docente-investigador responsable del disefio e implementacion de los talleres sobre realidad
virtual en la clase de inglés para el mejoramiento de la competencia oral dentro de un enfoque
en tareas.

Pregunta de investigacién:

5 TBL: Sigla eninglés Task-Based Learning que traduce aprendizaje basado en tareas
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¢Cual es el impacto del aprendizaje basado en tareas apoyado en la realidad virtual mévil en la
competencia oral en inglés de los estudiantes de décimo grado?

Justificacion:

Uno de los propdsitos de la investigacion cualitativa es explorar y describir los ambientes
analizando los puntos de vista de los actores que la generan. Es por eso que el diario del
investigador contribuye a que el analisis sea mas profundo y objetivo, contemplando desde
diferentes puntos de vista (Hernandez, 2014) las perspectivas de aquéllos involucrados en el
proceso de ensenanza-aprendizaje, lo que justifica el uso de esta técnica de recoleccién de datos.

Objetivos de investigacion:

e Determinar la efectividad del aprendizaje basado en tareas (TBL) apoyado en la realidad
virtual mévil en la competencia oral de los estudiantes de undécimo grado del Colegio Andrés
Bello

e Identificar los beneficios de TBL apoyado en la realidad virtual mévil en la fluidez oral de los
estudiantes de décimo grado

e Describir como afecta el vocabulario de los estudiantes de décimo grado la implementacién
del aprendizaje basado en tareas apoyado en la realidad virtual movil.

e Establecer el impacto de TBL apoyado en la realidad virtual mévil en la interaccion de los
estudiantes de décimo grado mediante la participacidn y disposicion de las actividades de la
clase

e Explicar el impacto de la realidad virtual dentro del modelo TBL en el uso de formas
gramaticales del inglés en los alumnos de grado décimo.

e Describir las experiencias de los alumnos de grado décimo en el uso de la realidad virtual con
un enfoque basado en tareas.

Estructura de los instrumentos desde su fundamentacion tedrica

La estructura para el disefo y aplicacion de los instrumentos de la presente investigacidn ajusta
al proceso pedagdgico el cual incluye la siguiente distribucién de categorias, dimensiones, sub-
dimensiones e indicadores:

ESTRUCTURA DEL PROCESO PEDAGOGICO EN EL QUE SE APLICAN LOS INSTRUMENTOS PARA SU
VALIDACION
VALIDACION DEL DIARIO DEL INVESTIGADOR
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Categoria

Dimension

Sub-

dimension

Indicador

Validacion

1. Enfoque
metodoldgico

1.1 Aprendizaje
basado en
tareas

1.1.1
Conocimientos
previos

1.1.1.1 Identificacién de
estructuras linglisticas previas

1.1.1.2 Reconocimiento de
experiencias previas

CUMPLE

1.1.2 Etapa
preparatoria

1.1.2.1 Presentacion de
vocabulario nuevo

1.1.2.2 Exploracién uso del
vocabulario en contexto

1.1.2.3 Explicacion de tarea

CUMPLE

1.1.3 Etapade
ejercitacion

1.1.3.1 Presentacion de ejemplos

1.1.3.2 Generacidn independiente
de ejemplos

1.1.3.3 Interaccion con uso de
formas ejemplificadas

1.1.3.4 Consolidacién de patrones
lingisticos vistos

CUMPLE

1.1.4 Etapade
produccién

1.1.4.1 Eleccion de tematica para
produccion oral

1.1.4.2 Presentacion de la tarea 'y
propositos

1.1.4.3 Planeacion de la tarea
comunicativa

1.1.4.4 Ejecucion del plan de la
tarea comunicativa

1.1.4.5 Trabajo en equipo/grupo
en interaccion

1.1.4.6 Presentacion de la
produccion lingtiistica

CUMPLE

1.1.5 Etapade
evaluacion

1.1.5.1 Registro de valoraciones en
rdbrica

1.1.5.2 Retroalimentacién
produccion lingtiistica

CUMPLE

1.2 TIC (Realidad
virtual)

1.2.1
Tecnologia en
la educacion

1.2.1.1 Exploracién herramientas
TIC

1.2.1.2 Induccién en el uso de la
herramienta TIC

CUMPLE

1.2.2 Uso de
equipos TIC

1.2.2.1 Verificacion habilidades
tecnoldgicas

1.2.2.2 Pruebas en uso de
herramienta

CUMPLE

1.2.3 Realidad
virtual

1.2.3.1 Ejercitacion realidad virtual

1.2.3.2 Incorporacién realidad
virtual en tarea comunicativa

CUMPLE

S
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1.2.3.3 Asociacién produccién
linglistica a realidad virtual

2. Aprendizaje
Lengua extranjera

2.1
Fundamentacion
lingliistica

2.1.1
Contenidos
lingliisticos

2.1.1.1 Exploracién conocimientos
linglisticos

2.1.1.2 Ejemplificacién de formas
linglisticas

2.1.1.3 Incorporacion de formas
linglisticas a tarea

2.1.1.4 Consolidacién produccién
de formas vistas

CUMPLE

2.1.2
Aprendizaje
de vocabulario

2.1.2.1 Exploracién vocabulario
previos

2.1.2.2 Incorporacion vocabulario
nuevo

2.1.2.3 Ejercitacién vocabulario en
tarea comunicativa

2.1.2.4 Presentacioén produccidn
lingdlistica en tarea

CUMPLE

2.2 Competencia
oral

2.2.1
Competencia
linglistica

2.2.1.1 Presentacién formas
linglisticas nuevas

2.2.1.2 Ejemplificaciény
ejercitacion de formas lingtisticas
nuevas.

2.2.1.3 Incorporacién formas
lingdlisticas en la tarea con
realidad virtual

CUMPLE

2.2.2 Habilidad
comunicativa
oral

2.2.2.1 Fluidez en el uso de EFL de
forma oral comunicativa

2.2.2.2 Incorporacién de
vocabulario nuevo en la
produccion oral

2.2.2.3 Interaccion entre los
participantes en la tarea con
realidad virtual

2.2.2.4 Comprension de las formas
lingtisticas al expresarse
oralmente

CUMPLE
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Apéndice # 9
El impacto del aprendizaje basado en tareas apoyado en la realidad virtual movil
en la competencia oral de los estudiantes de décimo grado
Protocolo de entrevista semi-estructurada
INTRODUCCION

El objetivo de esta entrevista es recolectar informacion sobre las perspectiva y sentires
de los estudiantes acerca del efecto del Aprendizaje Basado en Tareas Apoyado en la
Realidad Virtual Mévil. Las entrevistas son una forma mas personal de investigacion
debido a que se hace hincapié en el analisis de las respuestas de los participantes.

La entrevista conducida por parte del investigador sera concisa, y enfocada a determinar
hasta qué punto los estudiantes han mejorado la competencia oral teniendo en
consideracion aspectos del lenguaje tales como: Vocabulario de direcciones y partes de
la ciudad, la fluidez, interaccion, gramatica del presente simple, asi como la afinidad que
han tenido con el uso de la realidad virtual.

Los pasos para llevar a cabo la entrevista son presentados a continuacion:

Preparacion Previa: El investigador organizara el tiempo y mecanismo virtual para
realizar la entrevista, asi como hacer saber a los entrevistados el propdsito y la intencion
pedagogia con la informacion obtenida.

INTRODUCCION: Espacio para saludo y presentacion

TIEMPO DE PREGUNTAS: El investigador realizara las preguntas y respondera las que
el entrevistado haga.

Preguntas de opinién y conocimiento:

1. ¢Cdomo considera que fue su desempefio oral durante la actividad oral realizada
en grupos de manera virtual?
2. ¢De qué manera la actividad realizada ayudoé al aprendizaje y uso del vocabulario
visto en la clase?
3. ¢Qué tan relevante fue la actividad oral llevada a cabo en esta clase para poner
en practica la habilidad del habla e interactuar con compafieros y profesor?
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4. ¢Cbomo considera que la realidad virtual influyé en su aprendizaje de vocabulario
en esta clase?

5. ¢De qué manera la inmersién en la realidad virtual afecté su capacidad para
interactuar en inglés?

6. ¢Cudl es su opinion sobre el uso de la realidad virtual para practicar, ejemplificar
o0 modelar el uso de la lengua inglesa?

7. ¢Percibi6 alguna afinidad o conexion con el uso de la tecnologia de realidad virtual
movil y su desempefio oral en inglés?

8. ¢Qué tanto le gusta la idea de usar realidad virtual mévil en las clases de inglés?

¢ Por qué?

CIERRE: Tiempo para despedida y agradecimiento

SEGUIMEINTO: El investigador estara constantemente en contacto con los entrevistados
analizando su progreso y resultados al aplicar el Aprendizaje Basado en Tareas apoyado
de la Realidad Virtual Movil.
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Apéndice # 10
El impacto del aprendizaje basado en tareas apoyado en la realidad virtual movil
en la competencia oral de los estudiantes de décimo grado
Formato de validacion de instrumentos # 2
Titulo: PROTOCOLO DE ENTREVISTA SEMI-ESTRUCTURADA
Objetivo del proyecto de investigacion:

Determinar la efectividad del aprendizaje basado en tareas apoyado en la realidad virtual movil
en la competencia oral de los estudiantes de undécimo grado del Colegio Andrés Bello

Objetivo del instrumento:

A través de esta entrevista se pretende obtener perspectivas, puntos de vista, descripciones y
analisis de lo que acontece en las clases de inglés, centrando la atencion en lo que los estudiantes
expresan respecto al proceso de aprendizaje del inglés apoyado en el uso de la realidad virtual
movil mediante el aprendizaje basado en tareas (TBL), teniendo en cuenta la competencia oral y
sus indicadores.

Descripcion del instrumento:

El instrumento corresponde a tres dimensiones a saber: (1) Aprendizaje Basado en Tareas (TBL’)
gue se basa en los principios del aprendizaje activo y significativo (Lin, 2009; Nunan, 2005), (2)
Realidad virtual que representa el uso de recursos tecnoldgicos adaptados a la ensefianza de EFL
(Rodriguez, 2012; Zamora, 2012) y (3) Competencia oral que se refiere a la habilidad del
estudiante para hacer uso del EFL de manera hablada y comunicativa (Omagio, 1986; Sayer,
2005). El instrumento estd disefiado para explorar las percepciones de los alumnos de grado
décimo sobre las dimensiones mencionadas, especificamente las relacionadas con la
competencia oral y con el uso de las TIC, con base en preguntas abiertas.

Poblacién a la que va dirigido el instrumento:

Estudiantes de grado 10 que participan en los talleres sobre realidad virtual en la clase de inglés
para el mejoramiento de la competencia oral dentro de un enfoque en tareas.

"TBL: Sigla eninglés Task-Based Learning que traduce aprendizaje basado en tareas
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Pregunta de investigacion:

¢Cual es el impacto del aprendizaje basado en tareas apoyado en la realidad virtual mdvil en la
competencia oral en inglés de los estudiantes de décimo grado?

Justificacion:

Uno de los propdsitos de la investigacion cualitativa es explorar y describir los ambientes
analizando los puntos de vista de los actores que la generan. Es por eso que la entrevista semi-
estructurada contribuye a que el analisis sea mas profundo y objetivo, contemplando desde
diferentes puntos de vista (Hernandez, 2014) las perspectivas de aquéllos involucrados en el
proceso de ensenanza-aprendizaje, lo que justifica el uso de esta técnica de recoleccién de datos.

Objetivos de investigacion:

e Determinar la efectividad del aprendizaje basado en tareas (TBL) apoyado en la realidad
virtual movil en la competencia oral de los estudiantes de undécimo grado del Colegio Andrés
Bello

e |dentificar los beneficios de TBL apoyado en la realidad virtual mévil en la fluidez oral de los
estudiantes de décimo grado

e Describir como afecta el vocabulario de los estudiantes de décimo grado la implementacién
del aprendizaje basado en tareas apoyado en la realidad virtual movil.

e Establecer el impacto de TBL apoyado en la realidad virtual mévil en la interaccion de los
estudiantes de décimo grado mediante la participacién y disposicion de las actividades de la
clase

e Explicar el impacto de la realidad virtual dentro del modelo TBL en el uso de formas
gramaticales del inglés en los alumnos de grado décimo.

e Describir las experiencias de los alumnos de grado décimo en el uso de la realidad virtual con
un enfoque basado en tareas.

Estructura de los instrumentos desde su fundamentacion tedrica

La estructura para el disefio y aplicacion de los instrumentos de la presente investigacidn ajusta
al proceso pedagdgico, el cual incluye la siguiente distribucion de categorias, dimensiones, sub-
dimensiones e indicadores:

ESTRUCTURA DEL PROCESO PEDAGOGICO EN EL QUE SE APLICAN LOS INSTRUMENTOS PARA SU
VALIDACION
VALIDACION PROTOCOLO DE ENTREVISTA SEMI-ESTRUCTURADA
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Categoria

Dimension

Sub-

dimension

Indicador

Validacion

3. Enfoque
metodoldgico

1.1 Aprendizaje
basado en
tareas

1.1.1
Conocimientos
previos

1.1.1.1 Identificacién de
estructuras linglisticas previas

1.1.1.2 Reconocimiento de
experiencias previas

CUMPLE

1.1.2 Etapa
preparatoria

1.1.2.1 Presentacion de
vocabulario nuevo

1.1.2.2 Exploracién uso del
vocabulario en contexto

1.1.2.3 Explicacion de tarea

CUMPLE

1.1.3 Etapade
ejercitacion

1.1.3.1 Presentacion de ejemplos

1.1.3.2 Generacion independiente
de ejemplos

1.1.3.3 Interaccion con uso de
formas ejemplificadas

1.1.3.4 Consolidacién de patrones
lingdisticos vistos

CUMPLE

1.1.4 Etapade
produccién

1.1.4.1 Eleccion de tematica para
produccion oral

1.1.4.2 Presentacion de la tarea 'y
propositos

1.1.4.3 Planeacion de la tarea
comunicativa

1.1.4.4 Ejecucion del plan de la
tarea comunicativa

1.1.4.5 Trabajo en equipo/grupo
en interaccion

1.1.4.6 Presentacion de la
produccion lingtiistica

CUMPLE

1.1.5 Etapade
evaluacion

1.1.5.1 Registro de valoraciones en
rdbrica

1.1.5.2 Retroalimentacién
produccion lingtiistica

CUMPLE

1.2 TIC (Realidad
virtual)

1.2.1
Tecnologia en
la educacion

1.2.1.1 Exploracién herramientas
TIC

1.2.1.2 Induccién en el uso de la
herramienta TIC

CUMPLE

1.2.2 Uso de
equipos TIC

1.2.2.1 Verificacion habilidades
tecnoldgicas

1.2.2.2 Pruebas en uso de
herramienta

CUMPLE

1.2.3.1 Ejercitacion realidad virtual

CUMPLE

S
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1.2.3 Realidad
virtual

1.2.3.2 Incorporacién realidad
virtual en tarea comunicativa

1.2.3.3 Asociacién produccién
lingliistica a realidad virtual

4. Aprendizaje

Lengua extranjera

2.1
Fundamentacion
lingliistica

2.1.1
Contenidos
lingliisticos

2.1.1.1 Exploracién conocimientos
linglisticos

2.1.1.2 Ejemplificacién de formas
linglisticas

2.1.1.3 Incorporacion de formas
linglisticas a tarea

2.1.1.4 Consolidacién produccién
de formas vistas

CUMPLE

2.1.2
Aprendizaje
de vocabulario

2.1.2.1 Exploracién vocabulario
previos

2.1.2.2 Incorporacion vocabulario
nuevo

2.1.2.3 Ejercitacion vocabulario en
tarea comunicativa

2.1.2.4 Presentacioén produccidn
lingdlistica en tarea

CUMPLE

2.2 Competencia
oral

2.2.1
Competencia
linglistica

2.2.1.1 Presentacién formas
linglisticas nuevas

2.2.1.3 Ejemplificacién y
ejercitacion de formas lingisticas
nuevas.

2.2.1.3 Incorporacién formas
lingdisticas en la tarea con
realidad virtual

CUMPLE

2.2.2 Habilidad
comunicativa
oral

2.2.2.1 Fluidez en el uso de EFL de
forma oral comunicativa

2.2.2.2 Incorporacién de
vocabulario nuevo en la
produccion oral

2.2.2.3 Interaccion entre los
participantes en la tarea con
realidad virtual

2.2.2.4 Comprension de las formas
lingdisticas al expresarse
oralmente

CUMPLE
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ANEXO 11
El impacto del aprendizaje basado en tareas apoyado en la realidad virtual mévil
en la competencia oral de los estudiantes de décimo grado
FORMATO DE OBSERVACION EXTERNA

INSTITUCION EDUCATIVA ANDRES BELLO

Nombre del observador: Nombre de profesor

Saldn: Grado: Fecha: No. de estudiantes

INTRODUCCION:

Agradecemos de antemano su disposicion y amabilidad para cooperar en este proceso de
investigacion. A través de esta observacion se pretende obtener perspectivas, puntos de vista,
descripciones y analisis de lo que acontece en las clases de inglés, centrando la atencion en lo que
los estudiantes realizan y la manera como reaccionan al estar expuestos al idioma extranjero inglés
acompafiado del uso de la realidad virtual movil mediante el aprendizaje basado en tareas (TBL),
teniendo en cuenta la competencia oral. Te invitamos a marcar con una X cada vez que alguno de
los indicadores de desempefio oral ocurra o sea observado. También hay un espacio para
comentarios extras.

IMPLICACIONES ETICAS: La informacién obtenida sera implementada Gnicamente con
propdésitos pedagogicos e investigativos por parte del investigador y su informacion personal
permanecera en el anonimato.

Conteo de
; ~ ocurrencias de . .
Aspectos Indicadores de desempefio oral S Comentarios adicionales
indicadores de

desempefio

Los estudiantes hablan con
soltura y fludez en Ila
implementacién de la actividad
oral.

Fluidez El discurso oral en la
implementacién de la actividad
oral se realiza con un ritmo
adecuado.

.| Los estudiantes usan un rango

Vocabulario

amplio de vocabulario en sus
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intervenciones en la actividad
oral.

Los estudiantes usan suficiente
vocabulario relacionado con los
temas de la clase.

Interaccion

Los estudiantes intervienen con
naturalidad (turn-taking) en la
actividad oral.

Los estudiantes intercambian
suficiente informacioén sobre los
temas de la clase.

Gramaética

Los estudiantes reconocen y
utilizan con efectividad las
formas gramaticales vistas en la
clase.

Las expresiones linglisticas de
los estudiantes reflejan precision
de acuerdo con los temas vistos
en clase y con su nivel.

Tecnologia

Los estudiantes hacen uso de
tecnologia de realidad virtual
con confianza y afinidad para el
desarrollo de la actividad oral.

La proyeccién de imagenes y
videos en realidad virtual moévil
favorece la participacion e
interaccién durante la actividad
oral.
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Apéndice # 12
El impacto del aprendizaje basado en tareas apoyado en la realidad virtual mévil
en la competencia oral de los estudiantes de décimo grado
Formato de validacién de instrumentos # 1
Titulo: FORMATO DE OBSERVACION EXTERNA -INSTITUCION EDUCATIVA ANDRES BELLO
Objetivo del proyecto de investigacion:

Determinar la efectividad del aprendizaje basado en tareas apoyado en la realidad virtual maévil
en la competencia oral de los estudiantes de undécimo grado del Colegio Andrés Bello

Objetivo del instrumento:

A través de esta observacion se pretende obtener perspectivas, puntos de vista, descripciones y
analisis de lo que acontece en las clases de inglés, centrando la atencién en lo que los estudiantes
realizan y la manera cdmo reaccionan al estar expuestos al idioma extranjero inglés acompafiado
del uso de la realidad virtual mévil mediante el aprendizaje basado en tareas (TBL), teniendo en
cuenta la competencia oral y sus indicadores.

Descripcion del instrumento:

El instrumento se ajusta a tres dimensiones a saber que son la base del estudio: (1) Aprendizaje
Basado en Tareas (TBL®) que se basa en los principios del aprendizaje activo y significativo (Lin,
2009; Nunan, 2005), (2) Realidad virtual que representa el uso de recursos tecnolégicos
adaptados a la ensefianza de EFL (Rodriguez, 2012; Zamora, 2012) y (3) Competencia oral que se
refiere a la habilidad del estudiante para hacer uso del EFL de manera hablada y comunicativa
(Omagio, 1986; Sayer, 2005). El instrumento estd disefiado para orientar al observador externo
de la clase de inglés en el registro de sus impresiones sobre las dimensiones mencionadas,
especificamente las relacionadas con la competencia oral y con el uso de las TIC, con base en sub-
dimensiones e indicadores que permitiran determinar la relacion entre las dimensiones
principales. Cada indicador tiene una casilla de conteo en la que se registra cada vez que un
evento sea observado o el desempefio de los estudiantes lo evidencie, al igual que un espacio
para la descripcién detallada del desempefio de los estudiantes en cada indicador.

Poblacién a la que va dirigido el instrumento: Docentes de Inglés de la Institucion Educativa
Andrés Bello que acuerden ser observadores no participantes en el proceso de investigacion.

8 TBL: Sigla eninglés Task-Based Learning que traduce aprendizaje basado en tareas
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Pregunta de investigacién: ¢Cual es el impacto del aprendizaje basado en tareas apoyado en la
realidad virtual mévil en la competencia oral en inglés de los estudiantes de décimo grado?

Justificacion:

Uno de los propdsitos de una observacidn cualitativa es explorar y describir los ambientes
analizando los actores que la generan. Es por eso que la observacidn externa contribuye a que el
analisis sea mas profundo y objetivo, contemplado desde diferentes puntos de vista (Hernandez,
2014) lo que justifica el uso de este instrumento de observacién por parte de docentes de inglés
gue colaborativamente contribuiran al proceso de recoleccidn de datos en esta investigacion.

Objetivos de investigacion:

e Determinar la efectividad del aprendizaje basado en tareas (TBL) apoyado en la realidad
virtual mévil en la competencia oral de los estudiantes de undécimo grado del Colegio Andrés
Bello

e Identificar los beneficios de TBL apoyado en la realidad virtual mévil en la fluidez oral de los
estudiantes de décimo grado

e Describir como afecta el vocabulario de los estudiantes de décimo grado la implementacién
del aprendizaje basado en tareas apoyado en la realidad virtual movil.

e Establecer el impacto de TBL apoyado en la realidad virtual mévil en la interaccion de los
estudiantes de décimo grado mediante la participacién y disposicion de las actividades de la
clase

e Explicar el impacto de la realidad virtual dentro del modelo TBL en el uso de formas
gramaticales del inglés en los alumnos de grado décimo.

e Describir las experiencias de los alumnos de grado décimo en el uso de la realidad virtual con
un enfoque basado en tareas.

Estructura de los instrumentos desde su fundamentacion tedrica

La estructura para el disefio y aplicacién de los instrumentos de la presente investigacidn se ajusta
al proceso pedagdgico, el cual incluye la siguiente distribucidon de categorias, dimensiones, sub-
dimensiones e indicadores:
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