PROYECTO: ‘fEXPLORACION DE DOS PROPUESTAS METODOLOGICAS HIPERMEDIALES PARA EL DESARROLLO DE LA
COMPRENSION AUDITIVA EN INGLES ANO 2.004

INFORME FINAL
PROYECTO DE INVESTIGACION

EXPLORACION DE DOS PROPUESTAS METODOLOGICAS
HIPERMEDIALES PARA EL DESARROLLO DE LA COMPRENSION
AUDITIVA EN INGLES

ESPERANZA VERA R.
LUZ DARY ARIAS
LUIS FERNANDO GOMEZ

UNIVERSIDAD PEDAGOGICA NACIONAL
DEPARTAMENTO DE LENGUAS
FACULTAD DE HUMANIDADES

Enero 2005




PROYECTO: ‘fEXPLORACION DE DOS PROPUESTAS METODOLOGICAS HIPERMEDIALES PARA EL DESARROLLO DE LA
COMPRENSION AUDITIVA EN INGLES ANO 2.004

EQUIPO DE INVESTIGACION QUE DESARROLLA EL PROYECTO

DOCENTES VINCULADOS AL PROYECTO

Iden [Nombre Dependencia a|Tipo de|Tipo de|Posicion
tific la que esta Vinculacion Dedicacion alldentro del
acio Vinculado el Proyecto Grupo
n docente
Pla|Ca |Ocas [Otro|TC [MT |Otro
ntajted|ional |(Cu |40 20 (Cu
ra al) |h/s |h/s |al)
6549|Esperanza |Departamento |X 10 |[Investigado
7138|Vera R. de Lenguas ra Principal
5165|Luz Dary|Departamento  |X 5 |Coinvestig
3756]Arias de Lenguas adora
Myriam  de|Departamento |X 4 |Coinvestig
Otalora de Lenguas adora
7946]|Luis Departamento  |X 5 Coinvestig
0316|Fernando de Lenguas ador
Gomez
5182(Zulma Departamento X 5 |Coinvestig
3671|Buitrago de Lenguas adora
7314]Alejandro Departamento X 4  |Coinvestig
7234|McNeil de Lenguas ador
5204]|Alba Olaya |Departamento X 5 Coinvestig
8952 de Lenguas adora
Clara Departamento X 2 Coinvestig
Quiroga de Lenguas adora
5205|Marisol Departamento X 3 Coinvestig
9833|Morales de Lenguas adora
5296|Diana Departamento 6 Monitores
8825|Charline de Lenguas de
Franco Investigaci
(voluntaria) on
Paola Departamento 12 |Monitores
Dimate de Lenguas de
Investigaci
on
Alejandro Departamento 6 Monitores
Galvis de Lenguas de
(voluntario) Investigaci
on




PROYECTO: ‘fEXPLORACION DE DOS PROPUESTAS METODOLOGICAS HIPERMEDIALES PARA EL DESARROLLO DE LA
COMPRENSION AUDITIVA EN INGLES ANO 2.004

INFORME FINAL

EXPLORACION DE DOS PROPUESTAS METODOLOGICAS
HIPERMEDIALES PARA EL DESARROLLO DE LA COMPRENSION
AUDITIVA EN INGLES.

Ubicacion en la problematica.

La tendencia hacia la ensefianza comunicativa del inglés mediada por
computadores parece ser irreversible en estos momentos. Aunque los
desarrollos disponibles en el mercado y en curso en diversos contextos carecen
a veces de un fuerte soporte pedagdgico, es evidente también una disminucién
considerable de tareas basadas en ejercicios estructurales con gramatica. A
cambio, se observa una preocupacion por generar tareas contextualizadas por
diversos elementos enriquecedores tales como video, imagenes, audio y
graficas que cualifican la experiencia de aprender. Afortunadamente, la
preocupacion por lo pedagdgico viene en aumento de la mano con el interés por

satisfacer necesidades cada vez mas especificas, de manera personalizada.

Esta preocupacion por incrementar la fundamentacion pedagégica en los
disefios computacionales que buscan fomentar el aprendizaje, nos llevé a los
integrantes del grupo de investigacion “Hipermedia, evaluacion y aprendizaje
del ingés” a disefar y validar dos propuestas hipermediales para el desarrollo
de la comprension auditiva en L2, gracias a la aprobacion del proyecto DLE-
006-01%. Cada una de ellas esta sustentada en una propuesta metodolégica
para desarrollar la habilidad de escucha de una manera autbnoma o
colaborativa, con la ayuda del computador. Las dos propuestas rompen con la

forma tradicional en que se ha trabajado esta area y responden a necesidades

! Proyecto cofinanciado por la Universidad Pedagdgica Nacional y la Division de Gestion de Proyectos-CIUP




detectadas en aprendices del inglés en la UPN, las cuales son comunes a otros

aprendices, en diferentes contextos.

La formulacidn de ese proyecto fue el resultado de las necesidades detectadas
en los estudiantes del Departamento de Lenguas en la Universidad Pedagdgica
Nacional, a partir de nuestra experiencia docente, de nuestra experiencia
obtenida a través del proyecto de investigacion DLE-011-992 y de un andlisis de
necesidades académicas realizado con estudiantes de inglés del departamento
de Lenguas de la Universidad Pedagdgica Nacional. Mediante estos analisis se

ha detectado que:

o uno de los factores mas importantes en los indices de repitencia y
desercion en la carrera es la carencia de estrategias que le
permitan al estudiante administrar mejor su proceso de
aprendizaje y superar las deficiencias que tiene,

o la habilidad en la que tienen mayor dificultad es la comprension
auditiva (listening), y que

o es necesario promover la autonomia de los estudiantes mediante
ambientes de aprendizaje en los cuales el estudiante se involucre

activamente.

Habiendo determinado que la comprension auditiva en inglés es una de las
actividades que causa mayor dificultad a nuestros aprendices y conociendo que
la tecnologia puede jugar un papel importante en la solucién de problemas de
aprendizaje y contribuir en el desarrollo de la autonomia, se decidié proponer
una innovacion pedagogica acorde con esas necesidades. Dicha innovacion es
un ambiente hipermedial para el desarrollo de la comprension auditiva en

inglés, compuesto por dos propuestas metodoldgicas hipermediales que

2 Proyecto cofinanciado por la Universidad Pedagdgica Nacional y el Centro de Investigaciones de la misma
universidad, CIUP.




buscan proporcionar al aprendiz diferentes escenarios y diferentes tipos de
actividades pedagdgicas que involucran el uso de diversos medios, tales como

audio, texto, fotografia, animaciones y graficas para potenciar el aprendizaje.

En la comprension de lo que escuchamos en una lengua extranjera (L2)
intervienen una serie de procesos psicomotrices, linguisticos, paralinguisticos y
sociales que se entretejen y que hacen de esa habilidad una de las mas
dificiles de desarrollar en el proceso de aprendizaje de esa L2. ¢ Qué hace que

la comprensién del textos orales sea dificil?

De acuerdo con Douglas Brown (1994), hay 8 elementos que hacen que la
comprension del discurso oral se le dificulte a los hablantes no nativos de una
lengua, pero que si son conocidos pueden ser utilizados por el oyente para

agudizar su comprensién. Entre esos elementos tenemos:

) La divisibn que hacemos del discurso en segmentos como frases o
cladsulas (chunking or clustering), debido a la predisposicion que
tenemos hacia ello y a las limitaciones de nuestra memoria.

3 La redundancia, es decir aquellas repeticiones o reelaboraciones que
hacemos a medida que hablamos, bien sea porque expresar lo ya dicho
de una manera diferente o porque queremos hacernos entender mejor.
Normalmente en inglés se utilizan ciertas expresiones como | mean, You
know, que sirven al que escucha como marcadores o indicadores de que
una idea va a ser explicada nuevamente.

) El uso de formas reducidas al hablar. La reduccion puede ser de tipo
fonoldgica, morfologica, sintactica, o pragmatica.

[0 Las variables que afectan la actuacién en el discurso oral no planeado
tales como las pausas que uno hace cuando duda acerca de algo de lo
cual estd hablando, las correcciones que hace de lo que ha dicho, o
cuando vuelve a comenzar una idea porque cambia de idea en la mitad
de una oracion. En el discurso que oimos encontramos a veces formas
gramaticalmente incorrectas debido a usos dialectales o simplemente
“slips of tongue”.

[0 El lenguaje coloquial tales como expresiones idiomaticas, jerga y
conocimiento cultural compartido por los hablantes.

) La velocidad con que se produce el discurso oral. Sin embargo, autores
como Jack Richards han sefialado que el problema radica mas en el




namero Yy la longitud de las pausas que hacemos los hablantes nativos
que en la velocidad con que se produce el discurso.

) Los rasgos prosédicos como el acento, el ritmo y la entonacion.

[0 Las reglas de interaccion que rigen el discurso oral tales como la
negociacion, la aclaracion, la atencion a ciertas sefales, la distribucion
de turnos al hablar, la posicion nomimal del topico de la conversacion, las
estrategias para mantener la conversacion o para terminarla.

Para Nunan (1989), una escucha exitosa requiere de habilidades para:

o Dividir el flujo de discurso en palabras y frases significativas
o Reconocer las categorias de las palabras
o Identificar la intencionalidad retérica y funcional de un enunciado o

de las partes de un texto oral

o Interpretar el ritmo, el acento y la entonacion con el fin de identificar
el foco de la informacion y el tono emocional y actitudinal con que
se producen los textos, y

o Extraer la informacion esencial de textos largos sin tener que

comprender cada una de las palabras

Otro aspecto que debemos tener en cuenta al tratar de ayudar a nuestros
estudiantes a desarrollar su comprension auditiva es la clase de actividades que
el estudiante puede llevar a cabo al enfrentarse a tareas de escucha. Brown
(1994) describe 6 de ellas.

[ La menos compleja y menos practicada en un aula comunicativa, aunque
necesaria, es la escucha reactiva, ya que soélo requiere escuchar para
luego repetir en voz alta lo escuchado.

3 La escucha intensiva hace que el estudiante se centre en componentes
del discurso como fonemas, palabras, entonacién, marcadores
discursivos entre otros. Este tipo de escucha requiere un procesamiento
de tipo ascendente o dirgido por los datos (bottom-up).

[J La escucha restrictiva es la que demanda respuesta inmediata por parte
del oyente en forma de acciones o discurso.




3 La selectiva, con su nhombre lo indica, requiere que el oyente “escanee’
el material de una manera selectiva buscando informacion especifica.
Normalmente este material es extenso como historias, anécdotas,
discursos y reportes televisivos.

1 La escucha extensiva requiere también que el oyente eacuche textos
extensos pero para que extraiga el mensaje global del texto o su
propésito, por ejemplo. Este tipo de escucha requiere un procesamiento
de tipo global o descendente (dirigido conceptualmente) y que el oyente
utilice otras habilidades interactivas como la toma de notas y la
discusion.

3 La escucha interactiva requiere que el estudiante comprenda para poder
interactuar en el proceso comunicativo, en actividades como discusiones,
debates, conversaciones y juegos de roles, entre otros.

Es importante también tener en cuenta los principios para disefiar técnicas de
escucha derivados de décadas de investigacion y practica. A continuacion
incluimos el resumen que hacer Brown (1994) de ellos. Los dos primeros se
pueden aplicar a cualquiera de la habilidades; los otros son méas caracteristicos
de la escucha.

1. Asegurese de no descuidar la importancia de las técnicas que
desarrollan especificamente la competencia para comprender la
escucha. La simple exposicion al discurso oral no garantiza que los
rasgos de éste se internalicen.

2. Las técnicas deben ser intrinsicamente motivantes. Tenga en cuenta
los intereses y metas de sus estudiantes. Sus experiencias,
conocimientos previos y habilidades deben ser tenidos en cuenta, ya
que estos pueden facilitar o interferir con el aprendizaje.

3. Las técnicas deben utilizar lenguaje auténtico y contextos. Un
lenguaje auténtico y tareas similares a las del mundo fuera del aula
permitiran que el estudiante vea la conexion entre lo que se realiza en
el aula y sus metas comunicativas.

4. Tenga en cuenta que las respuestas de los oyentes indiquen si han
comprendido de manera correcta. Segun Lund (en Brown), hay nueve
formas de chequear la comprensién de los oyentes. Se le puede pedir
que hagan algo, que escogan de entre una serie de opciones, que
transfieran lo escuchado a otro formato o modo de comunicacion, que
respondan a las preguntas planteadas, que condensen la informacion




en esquemas o notas, que terminen un texto con sus propias ideas,
que repita las palabras exactas de un texto o que lo traduzca, que
siga un modelo, o que inicie y mantenga una conversacion a partir de
lo escuchado.

5. Fomente el desarrollo de estrategias de escucha.
6. Incluya técnicas de escucha que requieran tanto de procesamiento
ascendente como descendente. El procesamiento ascendente va

desde los sonidos hasta el mensaje final, pasando por las palabras,
las relaciones sintacticas, los significados lexicales y sociales.

Las propuestas metodoldgicas hipermediales

(Marco Teodrico)

Conscientes de la dificultad que implica para la mayoria de los aprendices el
comprender a los hablantes nativos de esta lengua y de la variedad de
habilidades que es necesario fomentar para ello, planteamos dos disefios
conceptuales diferentes para abordar los dos tipos de comprension auditiva
planteados por Anderson y Lynch, la reciproca y la no reciproca. El primer
software promueve la comprension reciproca, es decir, aquella en la que el
oyente tiene la oportunidad de interactuar con el/los hablantes, que en nuestro
caso son virtuales. El segundo software fomenta la comprensidén no reciproca,
ya que la transferencia de informacion se da en una sola direccion, del hablante
al oyente. En el primer juego, se trabaja la comprension auditiva
conversacional; en el segundo disefio, la académica. Seun la clasificacién de
Brown, en el juego interactivo se fomentan mas la escucha restrictiva y la
selectiva; en el hipertexto se requiere mas de una escucha extensiva e

interactiva.

En el planteamiento de las dos propuestas se tuvieron en cuenta los seis
principios para el disefio de técnicas de escucha propuestos por Brown. No soélo
expusimos a los estudiantes al lenguaje producido por hablantes nativos, sino
gue llevamos al estudiante a hacer algo con la informacion que escuchaban, a

procesarla y elaborarla utilizando estrategias de aprendizaje y chequeamos que




hubiesen comprendido de manera adecuada los textos orales mediante
preguntas cerradas y algunas abiertas en el hipertexto. .

Ademas, tanto en el juego interactivo como en el hipertexto grafico se ha tenido
en cuenta que en el procesamiento de la informacién se yuxtaponen los
procesos ascendentes o bottom-up (dirigidos por los datos) y los descendentes
0 top —down, dirigidos conceptualmente y en donde las expectativas sobre lo
gue los datos sostendran, nuestras experiencias pasadas y el conocimiento
almacenado en la memoria de largo plazo tifien inevitablemente nuestra
interpretacion de los datos. Tanto en en el juego interactivo como el hipertexto,
el usuario realiza procesamiento ascendente cuando encuentra palabras cuyo
significado desconoce y trata de inferirlo con base en el contexto linguistico en
el que se encuentra la palabra o recurre al recurso de busqueda incluido en el
juego que lo lleva a la base de vocabulario creada para ayudarlo en ese
proceso de inferencia o al diccionario. También realiza procesos de
procesamiento descendentes cuando utiliza su conocimiento previo acerca de
como proceder en situaciones similares a las presentadas en el juego para
darles solucion o cuando utiliza sus conocimientos y esperiencias previas para

asignarle sentido a lo que lee y escucha.

Hipertexto e hipermedia

Por otra parte, escogimos trabajar con un disefio hipermedial porque estos
sistemas se basan en la suma de potencialidades del hipertexto y de los

multiples medios.

Vannevar Bush, en la década de los 40, y Theodor Holme Nelson, en los 60, se
consideran los artifices de la estructuracion no lineal y de la interconexion de la
informacion, asuntos que constituyen conceptos claves para el desarrollo de la

interactividad informatica aplicada a la comunicacion.




En cuanto a la potencialidad del hipertexto, ya desde 1945, Vannevar Bush con
su sistema Memex, especificaba algunas de las caracteristicas que hoy
comparten todos los sistemas hipertextuales, como son el acceso rapido a la
informacion, la posibilidad de establecer uniones y recorridos entre los bloques
de informacion y la capacidad de contribucion del usuario al crear nuevas

conexiones o contenidos.

Conceptualmente, el hipertexto puede utilizar soportes abiertos —on line- o

cerrados —off line- e interconecta informacion principalmente verbal.

A partir de la década de los 90, época en que se celebra la primera Conferencia
Europea sobre Tecnologia Hipertextual (ECHT), comienzan a consolidarse las
primeras aplicaciones informaticas orientadas, por un lado, a integrar texto,
sonido e imagen en un mismo soporte, y por otro, a interconectar estos
elementos posibilitando al usuario el acceso no lineal y selectivo a la

informacion multimediatica. Nace el multimedia interactivo.

En cuanto a la potencialidad de los multiples medios, podemos mencionar que
la practica con diversos medios (audio, texto, imagenes, animaciones,
representaciones gréficas), la variedad de recursos disponibles (diccionarios,
posibilidad de crear archivos de texto y enviarlos a un e-mail) y los diferentes
tipos de actividades que se pueden incluir en programas de aprendizaje

mediado por computador nos permite:

o atender las necesidades de estudiantes con diferentes estilos cognitivos,
tales como los auditivos, los visuales, los kinestésicos, los analiticos, los
sintéticos, los dependientes del contexto, y los independientes del
contexto, entre otros.

o Proporcionar retroalimentacion inmediata.
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o Realizar un trabajo personalizado en grupos grandes, o
o Tener la facilidad de realizar trabajo por proyectos por pares 0 grupos

pequefios, bien sea colaborativa o competitivamente

o Incluir el factor ladico.

o Fomentar un aprendizaje exploratorio a partir del andlisis de corpus
lingliistico y

o Promover el desarrollo de habilidades computacionales.

o Proporcionar herramientas que faciliten el procesamiento y la

representacion del conocimiento

En nuestra investigacion buscamos explorar como la implementacion de dos
propuestas metodoldgicas, plasmadas en ambientes hipermediales ludicos,
puede habilitar a estudiantes de inglés de nivel intermedio, para enfrentar tareas

de tipo auditivo en la L2.

Problema.
Por ello nos hemos formulado las siguientes preguntas:

¢, Como perciben los estudiantes la utilidad pedagogica de las dos propuestas

metodoldgicas desarrolladas en el ambiente hipermedial?

¢, Como se enfrentan algunos estudiantes de nivel intermedio de inglés a tareas

de tipo auditivo, al utilizar dos propuestas metodoldgicas hipermediales?

Antes de hablar del nivel de logro de los objetivos propuestos es preciso
presentar las dos propuestas hipermediales.

“A journey to Britannia” : un juego interactivo

El primer software, “A journey to Britannia”, esta fundamentado en un enfoque

que combina lo cognitivo y lo ludico del aprendizaje en un juego interactivo
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enmarcado en la época del joven Rey Arturo y el gran mago Merlin, en el siglo
VI. Con el uso de este juego se espera que el estudiante:

o conozcay se apropie de 7 estrategias cognitivas que le puedan ayudar a
enfrentarse a tareas de escucha de una manera mas eficaz,

o Yy que, a la vez, se involucre en un juego de roles, en donde debera
conjugar sus competencias gramatical, textual y sociolinguistica para
interactuar apropiadamente con los personajes de la historia y cumplir

con las misiones que se le han encomendado.

El juego consta basicamente de dos modulos: uno de entrenamiento y practica
en las estrategias cognitivas especificas para la habilidad de escucha y otro que
contiene las dos grandes misiones que el usuario debe llevar a cabo para poder
regresar al siglo XXI, con sus comparfieros de excursiébn en Gran Bretafia. El
primer modulo contiene 7 juegos que estan relacionados con cada una de las
estrategias y que el usuario debe ganar con un 80% de aciertos para poder
acceder al segundo. El segundo médulo contiene el gran juego de roles en el
cual el usuario interactia con los personajes de una manera simulada, al
escoger la mejor de 4 opciones de respuesta. Si la interaccion escogida es
correcta, el usuario gana una vida y continta relacionandose con los personajes
y las situaciones fantasticas; de lo contrario, el usuario pierde vidas, pero puede
seguir jugando hasta que las haya perdido todas. Toda la informacion del
usuario queda almacenada en el perfil del usuario creado desde el inicio del
juego y esta disponible cada vez que el usuario termina una misién. La
validacion de este juego se realizd a finales del afio 2002, y en el 2003, se

hicieron los ajustes necesarios.
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Disefio Conceptual y gréfico
Este juego de roles se desarrolla en torno a la historia del futuro rey Arturo,
quien desconoce su origen real. El rol del usuario es llevar a cabo dos misiones,

que ayudaran a llevar a Arturo al trono.

Para realizar exitosamente esas dos misiones, el usuario debe interactuar con
diversos personajes que podran ayudarlo o, por el contrario, retrasarlo en su
tarea y pasar unos juegos motrices, que se convierten en pruebas para poder
seguir avanzando. El modo de interaccion se da mediante un mecanismo de
escogencia multiple; asi, el usuario escucha a sus interlocutores y, con base en
lo comprendido, escoge, de entre cuatro opciones, la interaccion mas apropiada
l6gica y sociolinguisticamente. Al finalizar las misiones, el usuario tiene la
opciébn de escribir su propio final para la historia y enviarlo por correo
electrénico a una cuenta habilitada para ello.

La Evaluacién en el juego interactivo

Consideramos la evaluacion como un proceso formativo que informa al tutor y al
aprendiz acerca de las fortalezas y debilidades de este ultimo, y a los tutores
acerca de la eficacia de la innovacion y de la concepcién pedagdgica que la
sustenta. Por tanto la forma de evaluacién dentro del juego se concibié teniendo
en cuenta esa concepcién. A continuacion describimos algunas de las

caracteristicas de esa evaluacion.

La evaluacion de la comprensiéon auditiva la realiza el programa de computador
mediante la inclusidn de rutinas elaboradas para este efecto. Si el usuario
escoge la respuesta correcta, la opcién es leida en voz alta por el personaje que
lo esta representando. Si escoge una opcion incorrecta, el feedback

proporcionado lo ayuda a determinar qué tipo de error cometié y le descuenta
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una vida de aquellas que tiene acumuladas. En el momento en que se quede sin

vidas, el usuario debe empezar de nuevo el juego.

Cada seccion del juego tiene su propio contador que se re-inicia al empezarla,
con el fin de evitar que un jugador que ha acumulado muchas vidas en una
seccion anterior no haga el esfuerzo requerido y aun asi pueda seguir avanzando
en el juego. Al terminar cada seccion, el programa emite una contabilidad del
desempeiio del usuario que se puede imprimir, y en donde se registra si el
usuario acerté o fall6 en cada pregunta, cuanto tiempo gasté en responderla, el
namero total de respuestas correctas e incorrectas y el nimero de veces que
visito la ayuda. Una vez el usuario termina todas las secciones, el programa le
ofrece al profesor la posibilidad de imprimir un reporte de los resultados
obtenidos en cada seccién, incluyendo los aspectos ya mencionados. Al terminar
todas las misiones, se emite una sintesis de los resultados obtenidos en las 4
secciones (Introduccion, Mision A, Mision B, y Final). La parte de produccion
escrita, donde el usuario puede escribir su propio final de la historia, sera
evaluada por los profesores que se encuentren dictando los cursos Lengua y
Cultura Anglofonas.

“A journey through the US culture”: un hipertexto interactivo

En esta época de globalizacion, la ensefianza de las lenguas extranjeras y en
este caso particular, del Inglés, debe no sélo concentrarse en el aprendizaje de
la lengua como herramienta para la comunicacién; debe fomentar también la
comprension de otras culturas y el respeto por las diferencias que existen entre
ellas. El hipertexto “A Journey Through the US Culture” es un tour virtual por los
Estados Unidos; una expedicion al corazon de su cultura o culturas; un
acercamiento sin prevenciones a la vida de sus gentes; en fin, un intento por
dar al lenguaje su funcién central, una funcion de significacién al presentar

elementos claves que pueden contribuir a la configuracion del universo
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simbdlico y cultural de nuestros estudiantes, como se sugiere en los
lineamientos curriculares para la lengua castellana, siguiendo al profesor

Baena.

3.2 Disefio pedagdgico de la propuesta hipermedial 2

La segunda pieza de software, “A journey through the US culture”, esta
inspirada en un enfoque socio-constructivista del aprendizaje, en la medida en
que reconocemos que la comunicacion y una fase del aprendizaje son de
naturaleza social, ya que es a partir de la negociacién de significados, de la
interaccidbn con el otro que se construyen 0 reconstruyen percepciones,
conocimientos y creencias.. De igual manera, el hipertexto esta disefiado para
que el usuario desarrolle su comprension auditiva mediante el andlisis de
descripciones y situaciones que nos acercan a la comprension de una cultura
tan vasta como la de los Estados Unidos y que demandan de él / ella, el uso de
sus habilidades especificas para comprender textos orales de caracter

académico y otras habilidades mentales de alto nivel.

En esta pieza de software el usuario va escuchando diferentes tipos de textos
acerca de la historia y la cultura norteamericana y va armando el rompecabezas
que le permitird descifrar los elementos que han forjado dicha cultura.
Mediante el viaje a lo largo y ancho del territorio estadounidense, desde la
perspectiva de nativos y no nativos de ese territorio- Se espera que el

estudiante:

o utilice sus competencias para comprender los textos orales presentados
y para realizar tareas pedagogicas significativas, con base en lo

escuchado,
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o tenga un mejor entendimiento del papel de algunos de los mas
importantes aspectos histéricos, geogréaficos, econdémicos, politicos y
sociales en la conformacion de dicha cultura, y pueda dar cuenta de ellos

o se familiarice con algunos de los personajes, sitios turisticos y
festividades mas representativos, mediante los recursos multimediaticos

disponibles en el software.

A diferencia del juego anterior que promovia el trabajo autbnomo individual,
este juego debe realizarse en parejas, de tal manera que se pueda potenciar la
zona de desarrollo préximo (Vigostky) de cada estudiante, al interactuar con

pares con mayor desarrollo cognitivo.

Disefio Conceptual y gréfico

En este hipertexto los estudiantes deben resolver dos macro-preguntas: una,
acerca de los aspectos historicos, geograficos, econdémicos y socio- culturales
gue han contribuido a definir la cultura Norteamericana; la otra, acerca de las
diferencias y similitudes que encuentra entre los procesos de conformacién de
la cultura norteamericana y la nuestra. Para ello deberd explorar las diversas

zonas culturales de los EEUU e busca de informacion relevante al respecto.

Para que el estudiante esté seguro de haber entendido el contenido presentado
en los archivos de sonido, y de texto se incluyeron actividades de comprensién
y de representacion del conocimiento alli plasmado, en forma de mapas

semanticos.

Las secciones del software son:

1. Preguntas iniciales de sensibilizacion y activacion de conocimientos
previos.
2. Pantallas de presentacién del software que incluyen las metas previstas

con el uso del hipertexto, el procedimiento a seguir, el tipo de actividades que el
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estudiante va a encontrar, la ayuda que se le ofrece, la indicacién de trabajar en
pareja, el producto final, y como guardar sus reflexiones acerca de las zonas
que visita y enviarlas a su email.

3. Mapa de los rasgos geograficos de los EEUU.

4. Mapa de los principales rios que incluye una actividad de comprension
auditiva sobre el papel de esos rios en la colonizacion de EEUU.

5. Mapa econdémico del pais.

6. Mapa politico de US en el que se pueden apreciar los 55 estados del
pais y al seleccionar un estado especifico el estudiante podra leer una
informacion resumida de dicho estado que incluye :

- Nombre del estado - Capital

- Sobrenombre del estado - Origen del sobrenombre

- Area - Poblacién

- Actividad econémica - Afo de admision a los EEUU

7. Un mapa que divide al pais en 12 regiones culturales, de acuerdo con la

clasificacion que hace Legeutke, en el capitulo 5 del libro “Making America”.

Ellas son:

o New England - Metropolitan New York

o Pennsylvania - The South

o Middle West - The Rocky Mountains

o The Mormons Region - Pacific North West

o Pacific South West - Interior South
West

o Alaska - Hawaii

Una vez el estudiante selecciona una de esas zonas, emprende un viaje cultural
para conocer diferentes tematicas que giran en torno a lo histérico, geografico,

econdémico, o politico; en torno a las creencias, valores, instituciones vy
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costumbres de sus habitantes o en torno a los productos culturales tales como

la literatura, la musica y el folklore.

Cada region cultural esta formada por las siguientes partes:

A. Preguntas de reflexion y consolidacion del conocimiento adquirido acerca de

cada zona. Incluimos un ejemplo de dichas preguntas.

WHAT DO YOU KNOW ABOUT THIS REGION?

1. Why did people from other countries come to the United States in the XVII
century?

What was the foundation process of New York like?

3. What was the cause of the war between English and Americans in the XVIII
century and how did the war end?

What are the reasons for New York to have a great ethnic diversity?

Why are New Yorkers characterized by being open minded and by

resnectina human riahts and ethnic diversitv?

N

o s

Descripcion general de la zona que incluye los aspectos culturales que la
distinguen de las otras.

B. Seccién denominada Principales Sitios de Interés, a través de la cual el
usuario se informa de aspectos generales de sitios turisticos y culturales y tiene
acceso a fotografias y descripciones breves para hacerse a una idea de dichos
lugares.

C. Seccion sobre algunos de los personajes mas famosos de la regién que han
contribuido al desarrollo cultural del pais. Esta seccion esta igualmente
acompafada de sus respectivas imagenes y de una breve descripcion.

D. Una seccién sobre festividades y celebraciones tipicas de la region que
incluyen fechas, descripcion del evento y fotografias.

E. Dos audios acerca de la zona: En esta seccion los estudiantes tienen la
oportunidad de escuchar a hablantes nativos del Inglés refiriéndose a temas de
relevancia histérica, social y actual que les brindara la posibilidad de desarrollar

una conciencia cultural para entender las diferencias y respetar al otro. Cabe

18



anotar que cada audio estd acompafado de imdgenes pertinentes que ayudan
visualmente a que el estudiante comprenda el audio.

F. Ejercicios de comprension por cada actividad de comprension auditiva.
Estas actividades se clasifican en :

actividades generales tales como: ejercicios de transferencia de conceptos,
seleccion multiple con respuesta multiple, apareamiento, clasificacion,
jerarquizacién, ordenamiento secuencial, e inferencia.

mapas semanticos que son modelos que sirven para representar el

conocimiento.

Ademas de lo mencionado anteriormente el software ofrece al estudiante los

siguientes elementos adicionales:

o Diccionario.
o Acceso a Word para tomar notas de los aspectos importantes.
o Posibilidad de enviar sus apuntes a su e - mail.

[. NIVEL DE LOGRO DE LOS OBJETIVOS PROPUESTOS

Con el fin de lograr los objetivos propuestos, se disefiaron algunos
instrumentos para recolectar datos sobre la percepcion que los estudiantes
tienen de la propuesta hipermedial en el desarrollo de la capacidad auditiva,
sobre las estrategias que usan cuando se enfrentan a las tareas del software y
sobre los pasos que siguen para desarrollar las mismas. Dichos instrumentos,
gue incluyen logs (diarios académicos) y entrevistas se han aplicado para

recolectar datos del uso de las dos propuestas hipermediales.
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Objetivo 1. Analizar la percepcion de los estudiantes acerca del papel de
las dos propuestas hipermediales en el desarrollo de su comprension

auditiva.

Este objetivo esté relacionado con la primera pregunta de investigacion, ¢ Cémo
perciben los estudiantes la utilidad pedagogica de las dos propuestas
metodoldgicas desarrolladas en el ambiente hipermedial? Para determinar esas
percepciones en la entrevista se incluyeron preguntas indirectas acerca de la
pieza de software, y en los logs se proporcionaron frases que incentivaran la
reflexion acerca de la interaccion con el software. A partir del analisis de las
entrevistas y de los diarios académicos (logs) de los estudiantes de IV semestre
que utilizaron el software “A journey to Britannia’, hemos encontrado 8
categorias acerca de la utilidad pedagodgica percibida por los estudiantes en
esta propuesta, que se presentardn en la seccion 4, de analisis de los

resultados.

Este objetivo ha sido cumplido a cabalidad, ya que se analizaron
sistematicamente los logs de los estudiantes y las respuestas dadas por ellos
en las entrevistas. Aunque el analisis detallado se presentara en el numeral 4,
nos permitimos incluir aqui algunos ejemplos de las percepciones de los

estudiantes.

Todos los estudiantes participantes en la implementacion de “A Journey to
Britannia” mostraron una actitud positiva hacia el uso del juego interactivo.
Mencionaron que era muy entretenido, agradable, y que constituia un método
novedoso, tal y como se evidencia en las siguientes citas tomadas de las

transcripciones de las entrevistas y de los logs.

“ Muy entretenido porque como te digo, se le pasa a uno el tiempo muy
rapido. Uno como que aprende mas porque le coge como mas
entusiasmo.” Entrevista 2/ Mayo 11.
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“Fue bastante agradable y el método de juego es novedoso.“ Log 1/mayo

“Creo que es mejor que ir al laboratorio... porque uno esta aplicando.
Entrevista 3/ Mayo 11

“El ambiente en que se da en el juego es muy chévere. O sea esta
como perfecto para el aprendizaje de los estudiantes.” Entrevista 1/ Mayo
4

Como ya se sefiald, el juego interactivo contenia otros juegos que promovian la
aplicacion de la teoria presentada. Una de las estudiantes sefialo la utilidad de
la metodologia empleada a lo largo de éste software:

“Los juegos han sido muy interesantes y como muy... no S€, tienen una
estrategia que de verdad lo atraen a uno. Por ejemplo, a mi me gusta
mucho es que basicamente se guia paso por paso. Ellos tratan de, de,
bueno estos es un paso, ahora ya lo superd, continde con el siguiente.
Entrevista 2/ Mayo 11

Otra estudiante percibié la relacion directa entre la teoria y los juegos
propuestos:

“Yo pienso que los juegos estan completamente relacionados con la
teoria. Y si estuvieran los juegos aparte de la teoria, pues seria
imposible porque no habria un conocimiento previo para poder
desarrollar el juego. Entrevista 2/ Mayo 11

“‘Me gustdé mucho el proyecto por las multiples secciones que aportan, ya

gue resultan ser claves para la comprension de un texto.” Log 1/mayo 4
Las percepciones de la mayoria de los estudiantes acerca del hipertexto grafico
fueron positivas, aunque realizaron bastantes sugerencias para mejorarlo, las
cuales fueron tenidas en cuentas e incorporadas en la version final. S6lo un
estudiante mostré una actitud no muy positiva. A continuacién incluimos

algunos de los comentarios hechos por los participantes en la implementacion.
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Al preguntarseles que les habia llamado la atencion del hipertexto, los

estudiantes respondieron:

“Que el contenido es bastante preciso e interesante”. St. 2 log nov 11

“El contenido tematico acorde a la regidn, se extracto lo relevante. Las
imagenes son muy llamativas.” St. 3, log nov 12

“La informacién de tipo no sélo cultural sino también geogréfico y politico
que refleja el pensar norteamericano.” St. 4, log nov 12

“Los aspectos econdmicos ya que son variados y muy diferentes a los
que manejamos en nuestra cultura” St. 6, log nov 12

“El disefio grafico de los mapas y su contenido” St 4, log dic 2

A indagarles acerca de como les habian parecido las actividades respondieron:

“‘Muy buenas porque ayudan a reforzar tanto vocabulario, escucha,
comprensién como estructuras gramaticales.” St2. 2 log nov 11

“Acertadas porgue Involucran una vision global de la cultura americana,
al igual que presentan un disefio novedoso.” St.9 log nov 12

‘Interesantes Porque inmediatamente después de los listenings
encontraba los test relacionados (en las regiones)” St. 4. log dic 2

“‘Apropiadas. Por que lograban abarcar de una manera global la
informacion dada.” St.9, log dic. 2

Objetivo 2 Indagar qué estrategias utilizan y qué procesos siguen los
estudiantes para resolver las diferentes tareas de escucha en L2 en la
interaccion con el software.

Este objetivo esta relacionado con la segunda pregunta de investigacion,
¢,Como se enfrentan algunos estudiantes de nivel intermedio alto de inglés a
tareas de tipo auditivo, al utilizar dos propuestas metodol6gicas hipermediales?
Podemos afirmar que este objetivo también se cumplié, dado que se recolecto y

analizé informacion al respecto, tanto con el uso del juego inteactivo, como con
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el uso del hipertexto gréfico. Encontramos muchas estrategias diferentes, que
luego fueron agrupadas en 10 categorias y organizadas en orden de frecuencia

de uso. Los resultados se presentan en la seccion de analisis de resultados.

Objetivo 3 Realizar los ajustes necesarios a la segunda propuesta
hipermedial.

Con base en el andlisis de los logs, las entrevistas y los comentarios hechos por
los estudiantes durante la implementacidn de la segunda propuesta hipermedial
se realizaron los ajustes pertinentes. Como complemento a este trabajo, se

elabord un video promocional de las dos propuestas hipermediales.

Objetivo 4 Promover la formacion investigativa de los profesores del

Departamento de Lenguas y monitores de investigacion

Consideramos que este objetivo también se ha cumplido en un alto porcentaje,
no solo por la realizacion de talleres con la asesora del proyecto, Dra. Clelia
Pineda PhD en “Philosophy in Education” de la universidad de lllinois sino
también a partir de la interaccion entre profesores y monitores en las reuniones
semanales en donde se analizaban los datos recogidos, se buscaban patrones
que luego fueron agrupados en pre-categorias y reducidos a las categorias

finales.

Consideramos que hemos avanzado en el logro de cada uno de los objetivos
propuestos, como se puede percibir en el apartado anterior. Especialmente nos
sentimos satisfechos con el crecimiento que el grupo ha tenido en cuanto a los
procesos en la investigacion cualitativa y con el hecho de que, a partir del
analisis de los datos recolectados, hemos encontrado informacion clave para

responder los interrogantes que nos hemos planteado.
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2. METODOLOGIA

La presente investigacion es de tipo cualitativo y el disefio que se utilizo es el
estudio de casos, con observacion participativa, dada la naturaleza exploratoria
del estudio.

Muestra

Para la exploracion del juego interactivo se seleccion6 inicialmente un grupo de
13 estudiantes, que se redujo a 7 en el segundo semestre. Para la exploracion
del hipertexto, se seleccionaron al azar 7 parejas del unico grupo de avanzado

de este semestre.

Instrumentos disefiados para la recoleccion de datos

Para llevar a cabo dicha exploracion se utilizaron dos instrumentos de
recoleccion de datos, a saber: diarios académicos o logs y entrevistas que se
realizaban al terminar cada sesion. Aunque se utilizaron grabaciones de audio
y video durante la implementacién de la segunda propuesta hipermedial, la
informacion recolectada con estos instrumentos no fue apropiada, ya que los

estudiantes se sentian inhibidos con las grabadoras y las camaras.

De acuerdo con Robin Fagarty (1994), los logs son diarios académicos que se
concentran en los trabajos que los estudiantes hacen en el salon y no en otros
aspectos de la vida personal de los mismos, como si lo hacen los diarios
(journals). Los logs son instrumentos muy Utiles para la recoleccion de datos de

tipo cualitativo, ya que permiten:

3 que los estudiantes sinteticen sus pensamientos a traves de ellos
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que profesores e investigadores lleven un record sobre las experiencias
de los estudiantes y articular dichas experiencias con el aprendizaje

que los estudiantes demuestren, no solo el nivel de logro especifico que
se esta buscando, sino ademas ejercitar sus habilidades de pensamiento
superior, tales como sintetizar y evaluar su propio aprendizaje.

redefinir lo que se busca lograr

llevar un record sobre los procesos de pensamiento estratégico y toma

de decisiones

Las entrevistas se entienden como un didlogo directo con los participantes. Este

instrumento es util para recolectar informacién con propdsitos investigativos,

docente (antes y después de la instruccién), y cuando se requiere una

retroalimentacion uniforme sobre un tépico especifico. Para el disefio de las

entrevistas semi-estructuradas se tuvieron en cuenta las sugerencias de la

asesora y los pardmetros recomendados por Genesee y Upshur (1996), a

saber:

[ I I A I

Identificar las decisiones que se van a tomar, a partir de la informacion
gue se va a obtener

Organizar las preguntas en un orden légico

Escribir las preguntas evitando ser redundantes

Preparar instrucciones que sean adecuadas a la muestra seleccionada
Revisar las preguntas

Aplicar el cuestionario a personas similares a las que se va a entrevistar

También se tuvieron en cuenta las sugerencias de la asesora al borrador

elaborado por el equipo, tales como:

O
O

Comunicar al entrevistado el propdésito de la entrevista

Mencionar la confidencialidad con que se va a manejar la informacion
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Hacer unas preguntas que rompan el hielo
[ Formular preguntas que lleven al estudiante a precisar mas la
informacion que esta proporcionando y no soOlo a dar adjetivos
calificativos, usando términos como, Cuéntame un poco mas de...,
Explicame un poco mas... Qué te causo dificultad...
No usar metalenguaje
No usar preguntas de si/no

No hacer varias preguntas a la vez

I R I A

Incluir preguntas que vayan llevando al cierre de la entrevista

3. DESARROLLOS DEL MARCO TEORICO PRESENTADO

EL DESARROLLO TECNOLOGICO EN LA ENSENANZA Y EL
APRENDIZAJE DE LA LENGUA EXTRANJERA

La ensefianza y el aprendizaje han sufrido cambios vertiginosos en los ultimos
treinta afios. Uno de dichos cambios ha sido el del uso de los computadores,
innovacion que ha llegado a la ensefianza y el aprendizaje de las lenguas
extranjeras y que se conoce como CALL en inglés o como ALAC (aprendizaje
de lengua asistido por computador) en espaiiol.

ALAC sugiere una gran diversidad de usos del computador en la ensefianza de
lenguas: como tutor del desarrollo de las habilidades linguisticas, como medio
de discusion e interaccibn o como herramienta para la escritura y la
investigacion. Con la ayuda de los recursos multimediales y de la Internet se
pueden convertir en un medio de comunicacion global y una fuente de ayudas y
recursos didacticos.

Consideramos que el computador no constituye un método en si, sino un medio
a través del cual se pueden implementar gran variedad de enfoques
pedagogicos de manera eficaz, pues lo mas importante es la manera como se
use ese medio. Los programas educativos y las oportunidades de aprendizaje
se pueden enriquecer siempre y cuando se ponga la tecnologia al servicio de
una pedagogia de avanzada.

En el aprendizaje de lengua asistido por computador, el computador es una
ayuda para la extension de las habilidades cognitivas. La interaccién toma lugar
en lenguaje natural y la estructura del sistema es abierta. El estudiante tiene un
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alto grado de autonomia, puesto que los programas tienen como obijetivo
incrementar el grado de autonomia del estudiante. Los disefiadores de estos
programas tienden cada vez mas a conseguir un dialogo mas natural entre la
magquina y el estudiante.

El computador se puede usar con propositos diferentes:
» Como maquinas ludicas

» Como fuentes de informacion

« Como maquinas para ensefar y aprender

» Como herramientas creativas

» Como medio de comunicacion

De alli, la incidencia directa o indirecta que los computadores pueden tener en
el aprendizaje de una lengua extranjera.

Cuando se usa el computador en el aprendizaje de una lengua extranjera el
estudiante debe poner en practica sus capacidades visual, informacional,
cultural y multimedial cuando el recurso que se usa es un software.

La capacidad para desempefiarse en el manejo de las nuevas tecnologias
requiere diversas habilidades para descifrar: semiotica de la pagina o pantalla,
iconografia y un amplio rango en las practicas de lectura visual, analitica, critica
y grafica. Todo esto sin olvidar los aspectos culturales y linglisticos
propiamente dichos.

En los ultimos 20 afios han surgido programas computacionales que posibilitan
el acceso al conocimiento de manera agil, dinamica y motivante: hipermedia,
multimedia, hipertextos, y realidad virtual. En este conjunto de programas
también “se deben ubicar los juegos, que han mostrado ser un ambiente
excelente de aprendizaje por su poder seductor y capacidad didactica... y de
esa manera ayudarlo a mejorar una habilidad o un proceso intelectual o motor.”
(Ledn, 2001). Para el propésito de este trabajo no concentraremos en los
conceptos de hipertexto, hipermedia y multimedia.

El término multimedia se refiere a la confluencia de varias formas de
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representar el conocimiento o la informacién en un punto (computador). Para
algunos expertos, es la metodologia que permite la conexion de diferentes
medios para almacenar y obtener una gran cantidad y variedad de informacion.
Méas que una combinacion de medios, la multimedia es una interaccion de
lenguajes, razon por la cual se requiere de una comprension de los diversos
lenguajes y sus posibilidades de uso integral.

La hipermedia se da cuando la multimedia se conecta l6gicamente formando un
paquete interactivo. Este medio posibilita la exploracion mediante un
encadenamiento no lineal, permitiendo al usuario interactuar con la informacion,
estableciendo busquedas en el sentido del plano (en la misma pantalla por
medio de los objetos de video, audio, texto, etc.) o cuando una pagina conduce

a otra.

El hipertexto es una modalidad de texto electronico que ha transformado la
manera de acercarse al conocimiento y que, por tanto, tiene consecuencias
importantes para la ensefianza y el aprendizaje. Una de sus caracteristicas
principales se llama la no-linealidad, es decir, que no hay un orden determinado
y Unico para abordar un documento. Ello se debe a que se puede acceder a él a
través de mudltiples entradas, es reversible, no tiene un comienzo, ni un final
fijos. Otra caracteristica es que permite reconocer vinculos o conexiones entre
las partes del texto. Las conexiones que permite establecer la tecnologia del
hipertexto se asemejan bastante a las asociaciones que hacemos los humanos
cuando razonamos sobre algun tema. Por eso se considera como un puente
natural entre la manera de pensar y la forma de representar el conocimiento.
(Henao, 1994).

Son propiedades del hipertexto:

1. La presencia de nodos de informacion encadenados entre si, formando
una red.

2. La expansion del sistema de tal manera que los estudiantes pueden
incluir sus propias ideas.
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3. Laintroduccién de estrategias de organizacion de archivos, que permiten
el manejo masivo de informacion.

4. La existencia de mdultiples vias para que los usuarios con diferentes
intereses puedan escoger su propia secuencia de navegacion.

5. La no restriccion de seguir la estructura de la materia en cuestion o la
l6gica dela secuencia con que el autor disefié el material.3

En adelante usaremos el término hipermedia como concepto que abarca las
diferentes modalidades de ambientes tecnoldgicos (hipertexto, multimedia,
realidad virtual e hipermedia). La ciencia cognitiva y las ciencias de la
computacion han estado fuertemente relacionadas, ya que las dos se
preocupan por el funcionamiento de la mente humana, lo cual ha hecho que
estas dos disciplinas se retroalimenten. Veamos con mas detalle como los

ambientes hipermediales enriquecen los procesos de aprendizaje.

% La educacion tiene que ver con procesos de comunicacion en los cuales
la informacion se convierte en un elemento relevante. La comunicacion
se fundamente en la percepcion a través de nuestros sentidos y es por
ello que la informacion se debe dar en forma multisensorial, lo cual se
puede lograr a través de la tecnologia hipermedial. A través de este
medio, se aumenta la retencion de la informacion.

% Aunque en los sistemas hipermediales la informacion esté dispuesta de
manera jerarquica, el usuario puede acceder a ella de una forma libre
para hallar conceptos y relaciones conceptuales estableciendo una
bldsqueda logica de manera autébnoma. Es decir, el usuario tiene acceso
a la informacion de manera no secuencial. Este tipo de estructura es
similar a la forma de pensamiento y conocimiento humanos, que son
procesos basicamente asociativos, estructurados en mapas cognitivos
(E.C. Tolman en Le6n, 2001).

+ La hipermedia ofrece variedad de lenguajes, lo cual facilita el aprendizaje
a usuarios que tienen dificultades para expresarse 0 comprender
mediante la escritura alfabética. Ademas, dicha variedad representa una
ventaja pues satisfara las necesidades del aprendiz, en relacion con los
diversos tipos de inteligencia.

% La hipermedia es un recurso que favorece el autoaprendizaje, pues
permite que el estudiante organice y establezca la relacion necesaria con
la informacion y por ende satisfaga su propio estilo de aprendizaje, sin
tener que estar en un mismo espacio o tiempo con sus compaferos de
aprendizaje.

3 Leon, Idalith (2001).Ambientes de Aprendizaje Hipermediales: Categorizacion y Posibilidades
Pedagogicas. En FOLIOS. Universidad Pedagdgica nacional. pp. 89-100
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% La hipermedia favorece la metacognicion, pues permite al estudiante
hacer reflexibn sobre su proceso de aprendizaje. Dicha reflexion
aumentara su éxito en la adquisicion del conocimiento.

% La interactividad también es promovida por los hipermedia. El usuario
tiene la posibilidad de ser activo, de intercambiar su rol, de emisor a
receptor y viceversa. De la misma manera, el usuario se convierte en un
descubridor, en un transformador o en un explorador, lo que hace que
Nno sea un sujeto pasivo.

% La hipermedia facilita la interaccion y aumenta las posibilidades de
trabajo colaborativo, lo cual a su vez facilitara el éxito en la elaboracion
de tareas y en la adquisicion del conocimiento.

Como disefiadores de un hipertexto hemos tenido en cuenta las variables del
aprendiz, del hardware, las ultimas investigaciones en la adquisicion del
lenguaje, las tecnologias emergentes, asi como también el disefio de semiética
de pagina y el conjunto multimedia. De cualquier manera tres caracteristicas
sobre los textos (la utilidad, la informacion que pueda brindar y el placer que
proporciona) deben contribuir a la tarea de un aprendiz.

El aprendizaje cooperativo se basa en la construccion colaborativa del
conocimiento, donde este es visto como un constructo social. En este tipo de
metodologia, el grupo de estudiantes es el protagonista del proceso de
aprendizaje, pues mediante el trabajo en equipo se logran, entre otros, los
siguientes objetivos:

¢ Alcanzar logros cognoscitivos, ya que en un grupo con estudiantes que
poseen diferentes niveles de conocimientos y habilidades, los
estudiantes comparten y ayudan a mejorar a los estudiantes con niveles
mas bajos. Los mas débiles se benefician de los mas competentes, y
éstos pueden fortalecer sus conocimientos expresando, explicando,
simplificando lo que saben para que sea mas comprensible para sus
comparferos. Es decir, tanto los estudiantes con niveles altos de
conocimientos y habilidades como los estudiantes con niveles mas bajos
se benefician.

e Promover logros afectivos, pues cuando el estudiante comienza a tener
exito por los logros alcanzados debido a la cooperacion de sus
compaferos, aumenta su nivel de confianza y por ende aumenta la
satisfaccion por su buen desempeiio. Esta satisfaccion, a su vez, ayuda
a mejorar la autoestima, la cual favorecera el proceso de aprendizaje.

e Promover la interaccion, fundamental, como ya dijimos, en el desarrollo
de las habilidades comunicativas. Dicha interaccion se entre dos o mas
estudiantes que desarrollan el conocimiento del sistema linglistico como
resultado del intercambio y de la negociacion de significado. (Williams y
Burden,1997).
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Para poder establecer la utilidad pedagogica de las propuestas metodoldgicas
hipermediales desarrolladas es necesario hablar de los elementos curriculares
dentro de los cuales se enmarcan dichas propuestas. Dichos elementos son los
propoésitos educativos, los contenidos, la metodologia, los recursos didacticos y

la evaluacion.

Empecemos por describir con qué fines enseflamos inglés a nuestros
estudiantes. Enseflamos inglés a nuestros estudiantes con el fin de
empoderarlos con la aprehension de una herramienta de la cultura como es la
lengua, para que puedan establecer contacto con otras culturas angloparlantes,
entender su desarrollo histérico, al tiempo que valoran su propia cultura y
asumen una posicion critica frente los fendmenos sociales de uno y otro
contexto. Igualmente se busca proporcionarle a nuestros estudiantes
oportunidades para aprender a aprender, de tal manera que su educacién no
termine al culminar su formacion universitaria, sino que ésta sea un proceso que
dure toda su vida. De la misma manera, queremos formar docentes que no sélo
usen la lengua extranjera, sino que puedan dar cuenta del porque de los
fendbmenos linguisticos, cognitivos, socio-culturales y pedagdgicos relacionados
con la ensefianza y el aprendizaje de las lenguas extranjeras y asi contribuir

efectivamente a la formacion de sus futuros alumnos.

De acuerdo con esos fines, los contenidos deberian ser el estudio no solamente
de la lengua y la cultura, sino también de estrategias de aprendizaje, de los
procesos cognitivos y afectivos que intervienen en el aprendizaje y de los
principios pedagoégicos que hay que tener en cuenta en la ensefianza de las
lenguas. En general, durante su formacion dedican buena parte al trabajo con la
lengua, la cultura y los principios pedagogicos. Sin embargo, las estrategias de

aprendizaje y los procesos cognitivos y afectivos que intervienen en el
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aprendizaje no reciben igual atencion. Es por ello, que en nuestra propuestas

tratamos de integrar estos contenidos y de promover su aprendizaje.

Con esta preocupacion en mente y aprovechando uno de los recursos didacticos
con que contamos, el computador, propusimos dos variantes metodol6gicas para
desarrollar la comprension auditiva de nuestros estudiantes. En la primera
propuesta se privilegia el caracter didactico del juego, la potencialidad del
entrenamiento en estrategias en el desarrollo de la autonomia y en el
aprendizaje, el desarrollo de las competencias gramatical, textual y pragmatica,
la interaccion como factor clave en la comunicacién, el procesamiento controlado
de la informacion, y la utilidad de la retroalimentacion en el proceso de

aprendizaje.

En la segunda propuesta, se tiene en cuenta la integracion lengua y cultura, la
integracion de habilidades (escucha, lectura, escritura y comunicacién oral), la
potencialidad de la indagacién y la reflexiébn en los procesos de aprendizaje, la
utilidad del uso de herramientas cognitivas como los mapas semanticos y las
imagenes en los procesos de representacion de la informacién y la importancia
del trabajo colaborativo y de la interaccién entre pares en el proceso de
aprendizaje. Las reacciones de los estudiantes ante los elementos de las
propuestas nos daran un indicio de la utilidad pedagdgica que éstas puedan
llegar a tener. A continuacion presentamos un breve sustento tedrico de cada
uno de esos factores escogidos para la propuesta metodolégica de cada

software.

Constructos en la Propuesta 1: “A Journey to Britannia, un juego

interactivo

El caracter didactico del juego
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Segun Schiller (citado en Callois, 1997), “el juego y el arte nacen de un exceso
de energia vital, del que el hombre o el nifio no precisan para la satisfaccién de
sus necesidades primarias y que entonces hacen servir para la imitacion
gratuita y placentera de comportamientos reales”. Nuestra propuesta de
aprendizaje mediado por el juego, utilizaria dicho exceso de energia para
conducir al aprendiz a la imitacion placentera de comportamientos reales, tal
como la comunicacion entre hablantes de diferentes niveles sociales y
trasfondos culturales con propdésitos diversos. Pero ademas de fomentar la
imitacion de un comportamiento real regido también por reglas (linguisticas y de
uso), buscamos introducir elementos asociados a una cultura, tales como sus
costumbres, su historia y sus mitos y leyendas, entre otros, los cuales pueden

ayudarnos a comprenderla mejor.

Una de las primeras clasificaciones del juego es la realizada por Karl Groos en
1888. Groos distingue la actividad del juego:

a) del aparato sensorial (experimentacion del tacto, de la temperatura, del
gusto, del olfato, del oido, de los colores, de las formas, etc.)

b) del aparato motor (tanteo, destruccion y analisis, construccion y sintesis,
juegos de paciencia, lanzamiento simple, lanzamiento para golpear o
empujar, impulso para hacer rodar, girar o resbalar, lanzar hacia un
blanco, atrapar objetos en movimiento);

c) de la inteligencia, del sentimiento y de la voluntad (juegos de
reconocimiento, de la memoria, de la imaginacion, de la atencion, de la

razon, de la sorpresa, del miedo, etc.).

También incluye las tendencias que denomina de segundo grado, las que se
derivan del instinto de lucha, del instinto sexual, o del instinto de imitacion.
Todos estos tipos de actividad son ejercicios de preparacion del individuo para

realizar tareas futuras.
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Su clasificacion se basa en los tratados de psicologia de la época pero no nos
informa sobre la naturaleza del juego, ni sobre su estructura. Ignora, por
ejemplo, el caracter social del juego, que implica un elemento de rivalidad;
siempre hay un rival a quien se trata de deslumbrar obteniendo gloria, esté
presente o0 no. Ignora también que un juego implica reglas, que aunque sean
arbitrarias e imperiosas son vélidas en un tiempo y dentro de un espacio

determinado de antemano.

Piaget afirmaba en 1930 que uno de los valores del juego en la formacién
moral del nifio es el del respeto por la regla del juego. Para Jean Chateau, afios
después, el juego es mas una prueba que ayuda a desarrollar la capacidad
para superar obstaculos o hacer frente a las dificultades. De manera general, el
juego aparece como educacién del cuerpo, del caracter o de la inteligencia, ya
que ayuda a desarrollar aptitudes y entre mas se aleje de la realidad, mayor es

su valor educativo.

Para Callois (1997), “la finalidad del juego es el juego mismo. Y aun asi, las
aptitudes que ejercita son las mismas que también sirven para el estudio y para
las actividades serias del adulto”. Estamos de acuerdo con Chateau en que los
juegos son pruebas que ayudan a demostrar la capacidad para superar
obstaculos, sean éstos de tipo motriz, o intelectual (linglisticos,

paralinguisticos, pragmaticos o socioculturales).

Para Vigotsky (en Baquero, 1996), el juego suele ser la principal actividad del
nifio y él la ve como una de las maneras de participar al nifio en la cultura. En el
juego existe una estricta subordinacion a ciertas reglas que no son posibles en
la vida real, de esta forma, el juego crea una ZDP en el nifio porque supone la
creacion de una situacion imaginaria regida por determinadas reglas de

conducta.

De esta manera, identificamos:
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1. Un escenario imaginario en donde los roles se representan
2. Presencia de reglas socialmente establecidas

3. Presencia de una definicion social de la situacion

Para Vigotsky, (en Baquero, 1996) debe considerarse ademas la amplitud del

juego en cuanto a los cambios de acuerdo a las necesidades de los nifios.
El juego, adquiere asi pues una fuerza motriz debido a:

1. Permite a los nifios situarse imaginativamente desempefiando roles sociales

del mundo adulto

2. El caréacter de las situaciones ludicas, sus contenidos y los procedimientos y
estrategias que sugiere el desarrollo del propio juego en virtud de atenerse a las

reglas sociales representadas en él.

Creemos que el uso de los juegos potencia cualquier aprendizaje, ya que éstos,
ademas de incrementar la motivacion intrinseca en aprendices de todas las
edades (Brown, 1994), contienen los mismos elementos de un problema y
requieren del uso de estrategias de solucion de problemas. En el primer
software, los estudiantes deben utilizar sus competencias para poder interactuar
apropiadamente en el juego construido, el cual gira alrededor de la historia
fantastica ya mencionada. Estas caracteristicas de los juegos, junto con las
estrategias cognitivo-linguisticas que se tratan de fomentar, pueden convertirse
en herramientas cognitivas que le permitan al estudiante aprender CON el
computador y no DEL computador y asi entrar en comparierismo con éste, de tal
manera que en vez de ser controlado por él, como afirma Jonassen (2002), “el
estudiante pueda resaltar la capacidades del computador y el computador pueda

resaltar su pensamiento y aprendizaje”.

La potencialidad del entrenamiento en estrategias
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Pedagdgicamente la propuesta se sustenta en la teoria cognitiva. Para el
disefio del primer software, nos apoyamos en un enfoque cognitivo por cuanto
consideramos que el aprendiz debe involucrarse activamente en su
aprendizaje, el cual implica no sélo aprender un conocimiento declarativo (el
qué), sino que ademas es necesario adquirir un conocimiento procedimental
que permita procesar, organizar, almacenar y utilizar el conocimiento
declarativo constituido por hechos, datos, reglas, historias, entre otros
elementos (Anderson, en Gagné, 1985). Tradicionalmente el trabajo en el aula
para desarrollar la comprension auditiva se concentra en guiar al estudiante
para que extraiga datos, hechos o historias a partir de los textos que escucha
(conocimiento declarativo), sin proporcionarle estrategias que le permitan
entender, interpretar, organizar y almacenar dicha informacion (conocimiento
procedimental). Es por ello, que incluimos, como parte esencial del juego
interactivo, una seccion de entrenamiento en estrategias previa a las grandes
tareas de escucha, que denominamos misiones. De esta manera, esperamos
que la propuesta hipermedial potencie las capacidades cognitivas del
estudiante, y asi pueda aprender con el computador y no del computador

Unicamente.

Micro-habilidades en la comprension auditiva
Dentro del conocimiento declarativo que el estudiante debe adquirir para
comprender adecuadamente escucha de tipo conversacional, reactivo podemos
enumerar las habilidades que menciona Jack Richards (Nunan, 1989). Las
operaciones 0 micro-habilidades marcadas fueron incluidas implicita o
explicitamente dentro del entrenamiento en estrategias presentados antes de

las dos grandes misiones.

a. Retener fragmentos del lenguaje de diferente extension por

perfodos cortos
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b. Discriminar los sonidos distintivos de la L2

c. Reconocer los patrones de acento de las diferentes palabras V

d. Reconocer la estructura ritmica del inglés

e. Reconocer las funciones de acento y entonacion para determinar

la estructura de informacion de los enunciados

f. Identificar palabras en posiciones acentuadas e inacentuadas
g. Reconocer las formas reducidas de las palabras
h. Reconocer los limites de las palabras V

Reconocer los patrones tipicos de ordenamiento de las palabras

enlal2

J.  Reconocer vocabulario usado en temas conversacionales

k. Detectar palabras claves

| Adivinar el significado de las palabras desconocidas a partir de los
contextos en que ocurren v

m. Reconocer las categorias gramaticales de las palabras

n. Reconocer los patrones sintacticos mayores

Reconocer los elementos que dan cohesion al discurso hablado

Reconocer formas que estan implicitas

2 B o

Detectar los constituyentes de las oraciones

Estrategias de aprendizaje
Dentro del conocimiento procedimental, como ya lo mencionamos, se
encuentran las estrategias de aprendizaje. Anita Wenden fue una de las
primeras investigadoras en afirmar que las estrategias de aprendizaje son la
clave para desarrollar la autonomia en los aprendices. Rebecca Oxford (1991)
presenta 12 rasgos de estas estrategias que hacen posible el desarrollo de una

competencia comunicativa en el aprendiz:
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1. Ellas contribuyen a desarrollar aspectos particulares de la competencia
comunicativa, a saber: las competencias: gramatical, socio-linguistica,
discursiva y estratégica.

2. Le permiten a los estudiantes a ser mas auto-dirigidos (a dirigir mejor sus

esfuerzos tendientes a lograr el aprendizaje).

Expanden el rol del profesor.

Estan orientados hacia la resolucién de problemas

Son acciones especificas tomadas por el aprendiz

Involucran otros aspectos del aprendiz, no sélo lo cognitivo

Apoyan el aprendizaje directa e indirectamente

A menudo son conscientes

© © N o 0 bW

Pueden ser ensefiadas

10.Son flexibles

11.Son afectadas por una variedad de factores (estadio de aprendizaje,
requerimientos de la tarea, edad, sexo, nacionalidad, estilo de aprendizaje
general, personalidad, motivacion y el propésito que se tiene para aprender

una lengua).

Entre los numerosos estudios de dichas estrategias en el aprendizaje de
lenguas (Wenden, Rubin, O’Malley & Chamot, Kupper, Rost). A continuacién

presentamos la categorizaciéon de estrategias que hacen O’Malley & Chamot.

A. ESTRATEGIAS METACOGNITIVAS

Planeacién

Organizadores avanzados: Predecir las ideas y conceptos principales del
material que va a ser aprendido por medio de hojear el texto par ver su

principio de organizacion.

Atencion Dirigida: decidir prestar atencion en general a una tarea de
aprendizaje e ignorar distractores irrelevantes.
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Planeacion funcional: Planear y ensayar componentes linglisticos necesarios
para llevar a cabo una proxima tarea linguistica.

Atencion selectiva: decidir prestar atencién a aspectos especificos de la
informacion de entrada por medio de escanear las palabras claves , conceptos
y marcadores linguisticos.

Auto manejo: Entender las condiciones que ayudan a aprender y organizar
para que estas condiciones siempre se presenten

Monitoreo( supervision)

Auto monitoreo: Chequear la comprensidon mientras se esta escuchando o
leyendo; o chequear la exactitud de la produccién oral o escrita mientras se esta
llevando a cabo.

Evaluacion

Auto evaluacion: Chequear los resultados de su propio aprendizaje contra los
estandares

B. ESTRATEGIAS COGNITIVAS

Recursividad: Utilizar materiales como diccionarios, enciclopedias o textos en la
lengua extranjera.

Repeticién: Imitar un modelo de lenguaje .

Agrupar: Clasificar palabras, terminologia, o conceptos de acuerdo con sus
atributos o su significado.

Deduccion: Aplicar las reglas aprendidas para entender o producir la segunda
lengua o inventar nuevas reglas basadas en el analisis del lenguaje.

Utilizar imagenes: Utilizar imagenes ( mentales o actuales) para entender o
recordar informacion.

Representaciones auditivas: Planear en la mente los sonidos de una palabra,
frase o secuencia largas de lenguaje.

Método de palabras claves: Recordar palabras nuevas en la segunda lengua al
1) identificar una palabra en la lengua materna que se parece a la palabra
nueva.

2) generar imagenes
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Elaboracion: Relacionar informacion nueva informacion con el conocimiento
previo, relacionando partes de la formacion nueva o haciendo asociaciones
personales.

Transferencia: Utilizar el conocimiento linguistico previo o las habilidades
previas para la comprensién o produccion.

Interferencia: Utilizar la informacién disponible para adivinar significados de
nuevos, predecir o completar informacion

Toma de notas: Escribir palabras claves o conceptos de forma abreviada
mientras se esta escuchando o leyendo.

Resumen: Hacer un resumen metal o escrito sobre informacién nueva que se
obtiene por medio de escuchar o leer.

Recombinacién: Construir una frase con sentido o una secuencia mas larga al
combinar los elementos conocidos de maneras diferentes

Traduccién: Utilizar la lengua materna como base para entender y producir en
la segunda lengua

C. MEDIACION SOCIAL

Preguntar para clarificar: Obtener de un profesor o un compafiero explicaciones
adicionales, replanteamientos, ejemplos o verificacion

Cooperar: Trabajar en compaifiia de pares para realizar diferentes tareas.

Para el proceso de disefio del moédulo de estrategias seleccionamos la
categorizacion que hace Rebecca Oxford en su libro “Language Learning
Strategies” (1990), dado su enfoque pedagdgico y la hemos complementado

con algunas de las estrategias propuestas por Michael Rost(1990).

Para Rost el modelos de procesamiento de la informacion para entender el
proceso de comprension es simplista y puede conducir a malas
interpretaciones porque distorsiona el papel activo del oyente en este proceso.
El ve la comunicaciéon verbal en términos de la teoria de la relevancia

desarrollada por Sperber y Wilson en 1982 y 1986. En esa teoria la
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comunicacion es fundamentalmente un proceso colaborativo que implica la
Ostencion (produccion de sefales por un hablante) y la inferencia ( la
contextualizacion de esas sefales por parte del oyente). La ostension
proporciona dos capas de informacién (locucion), la informacion que estoy
comunicando y el propdsito que tengo al comunicar esa informacion (ilocucion).
El oyente tiene la responsabilidad de construir una comprension aceptable, de
encontrar el vinculo entre las dos capas. Estan visidbn sugiere que la
comprension requiere tanto de procesos decodificadores como inferenciales,

los cuales dependen de las acciones del hablante, sean verbales o no verbales.

En su propuesta este autor sefiala que los conceptos pueden ser decodificados
a partir del ordenamiento linear de los segmentos fonémicos, es decir, del
contexto fonoldgico; a partir del ordenamiento jerarquico que se puede realizar
a partir de sefiales como el acento y a partir del tono y de la direccion de la
entonacion. En el proceso de inferencia el oyente puede estimar el sentido de
las referencias que se hacen, establecer relaciones entre las proposiciones,
construir una base de significado comun con el hablante, enconrar una
intencion del hablante que sea plusible, y verificar si esa intencién es la

correcta.

Para Rost, en la instruccidén en estrategias de aprendizaje para darle sentido al
discurso deben incluir formas de reconocer los limites entre las unidades y
editar el discurso que se escucha de acuerdo con esos limites. Para segmentar
el discurso los oyentes deben utilizar los limites que imponen las pausas, lo
agrupamientos que impone el ritmo con que se producen los enunciados en
una lengua, la localizacion del tono (los ascensos o descendos en la
entonacion). En cuanto a las habilidades para analizar la gramatica y léxico,
Rost considera que en el discurso oral, a diferencia del escrito, los hablantes no

necesitan verbalizar los tdpicos y se usan mas palabras gramaticales (no
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|éxicas) para crear un mensaje dindmico: el mensaje debe ser interpretado tal y

como es producido para entenderlo.

Entre las estrategias que este autor sugiere utilizar para el proceso de
decodiicacion estan las siguientes:

1. Los oyentes habiles reconocen las palabras en el discurso fluido debido a
las variaciones alofénicas (Church, 1983, 1987) o por la realizacién de
algunos fonemas, que es causada por la co-articulacion y la variacion en el
contexto fonolégico (Brown, 1977; Knowles, 1986). Estos se manifiestan asi:

Libre variacion:

Plosion inaudible (stops)—> El estadio de plosién no se realiza
Ejemplo: no plosién /p/ como en better give up

Intrusiones > In Inglés Britanico una /r/ intrusiva es pronunciada cuando
una palabra termina en vocal y la siguiente empieza en vocal también.

Ejemplo: intrusion de /r/ como en just the idea r of it

Asimilaciones: Percibir este fenomeno en el discurso fluido es muy
importante porque nos ayuda a entenderlo. Un sonido se asimila cuando la
articulacion de un fonema es cambiada por la influencia del siguiente. Se
dan asi los fendmenos de labializacion, glotalizacién, desonorizacion,
palatizacion y elision.

Ejemplo:

Labializacion de /n/ (se convierte en /m/) y elision de /d/, por la influencia de
b/ como en this is your handbag

Glotalizacion de /d/ como en from Red Cross

2. En una oracion es necesario identificar los itemes lexicales primero.
Normalmente los itemes lexicales como los nombres, verbos, adjetivos,
adverbios tienden a ser acentuados y las palabras gramaticales como los
articulos, pronombres, auxiliares, preposiciones y conjunciones no y en el
discurso muchas veces se unen a la palabra acentuada que las precerde.

Ejemplo : He will come about eight.
Acentuada inacentuada Acentuada inacentuada Acentuada
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3. En general, los hablantes acentian los itemes que se asumen que son
“Nuevos” para el oyente, o que, aunque son conocidos, necesitan ser “ RE-
ENFATIZADOS, o necesitan ser “mas notados”. Los iltems que se supone
son conocidos o “dados” o “recuperables” del contexto son desprovistos del
acento.

Ejemplo: : A: Who went with you to the party?
B: John went with me.
A: Did you go in his car?
B: No, we used mine.

A: Who else was there?
B: Susan, Karen and Simon were there as well.

4. Cuando las palabras gramaticales inacentuadas se perciben como parte de
las palabras lexicales, aisle los itemes lexicales y verifique si estan funcionando
como actores, acciones, objetos o instrumentos, etc. Sélo recurra a las reglas
sintacticas si este heuristico no funciona, por ejemplo en oraciones muy
complejas.

Ejemplo:

Honestly, | toldaim the truth, butie didn’t believeus ( como se pronuncia en el
discurso). En esta oracion, los pronombre estan unidos a los verbos o
conjunciones y percibidos como una unidad. Por tanto, debemos identificar los
verbos y conjunciones primero y luego los pronombres.

5. Direccién del tono

Cuando un hablante usa tonos ascendentes, se esta refiriendo a informacion
DADA; si usa tonos descendentes, esta dando informacion NUEVA; cuando usa
tonos nivelados, esto significa que la idea actual es parte de la informacién que
sigue. Asi que es importante prestar atencion a esos tonos para ser capaz de
extraer informacion clave.

Para el juego interactivo, presentamos las 4 ultimas estrategias.

Por su parte Oxford en su clasificacion divide las estrategias en directas e

indirectas. Dentro de las directas se encuentran las mnemaonicas, las cognitivas
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y las de compensacion; dentro de las indirectas cita las metacognitivas, las

afectivas y las sociales.

Después de hacer un andlisis cuidadoso de esta clasificacion, seleccionamos
siete estrategias que consideramos Utiles para que nuestros aprendices
pudiesen procesar los diferentes niveles linguisticos y paralinguisticos que
estan entretejidos en la informacion oral que escuchamos. Las estrategias

seleccionadas fueron:

[0 razonamiento deductivo (estrategia cognitiva — analizando y
razonando),

[0 comprension de la idea general de manera rapida (cognitiva —
recibiendo y enviando mensajes),

[0 uso de claves linglisticas (estrategia de compensacion -
adivinando inteligentemente),

[0 grupos de pensamiento (estrategia de memoria — creando vinculos
mentales),

[0 transferencia linglistica (estrategia cognitiva- estableciendo
conexiones)

[0 uso de palabras clave (estrategia de memoria — usando imagenes
y sonidos) y

[ grupos semanticos (estrategia de memoria — usando imagenes y

sonidos).

Estas estrategias hacen parte del grupo que Oxford denomina Estrategias
Directas. Esperamos que las estrategias que Oxford denomina Estrategias
Indirectas (metacognitivas, afectivas, y sociales), se desarrollen a través de la
interacciéon con el juego, del analisis que los estudiantes hagan de la
retroalimentacion que se ofrece y del trabajo autbnomo y autorregulado del

estudiante.
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La autonomia ha sido entendida en términos generales como la aceptacion que
hace cada estudiante de su responsabilidad con respecto a su propio
aprendizaje, como lo han definido Holec y Little. El término autonomia ha sido
asociado con el término libertad, libertad del control profesor, de las limitaciones
del curriculo, y, adn, la libertad para elegir no aprender. Sin embargo, como
afirman Little y Dam (1998 citando a Berofsky,1997), la libertad mas importante
en la autonomia del aprendiz es la que implica una libertad de si mismo, la que
implica una capacidad para trascender las limitaciones de su herencia personal,
ya que esta libertad es la que lo empodera, linglistica y educativamente. Little y
Dam también destacan la utilidad pedagdgica de fomentar los procesos de
reflexion y conscientizacién en el camino a la autonomia, ya que estos procesos

producen mejor aprendizaje.

Creemos que el disefio de este software tiene una gran posibilidad de promover
la autonomia, ya que incluimos elementos que permiten que el usuario adquiera
estrategias para aprender a aprender y que le facilitan la realizacién de las tareas
propuestas sin depender del profesor. Esos elementos son los juegos que
promueven el uso de siete estrategias de aprendizaje relacionadas directamente
con el procesamiento de la informacién oral, ejercicios de inferencia de
vocabulario en contexto, un diccionario y un motor de busqueda de vocabulario
que lleva al usuario a la oracion donde esta la palabra consultada para que
realice inferencias y las confirme.

EL DESARROLLO DE LA AUTONOMIA

El concepto de autonomia en la ensefianza comunicativa de la lengua se define
como la capacidad que tiene el estudiante de controlar su propio aprendizaje
(Holec, 1980), lo que lo lleva ser independiente y a ser capaz de resolver

problemas que se le presentan en su aprendizaje.
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El estudiante autdbnomo es aquel que estd “equipado con habilidades vy
estrategias apropiadas para aprender la lengua de manera autodirigida” *
Consideramos que para lograr que el estudiante sea autonomo, se le debe
ensefar las estrategias para aprender la lengua y hacerlo consciente de cuando

y como debe usarlas para que pueda ser un estudiante independiente.

LANGUAGE AWARENESS

NOTICING: Existe una interface entre lo aprendido y lo adquirido (fotos, 1993).
Esta interface tiene que ver con el aprendizaje consciente, que se basa en lo que

se considera “noticing.”

Conscious raising se refiere al hecho de que el estudiante enfoque su atencion
en los aspectos formales de la lengua. De acuerdo con Ellis (1994), conscious
raising se dirige solo al conocimiento explicito de la lengua, el cual
necesariamente sera utilizado por el estudiante en situaciones reales de
comunicacién. La gran diferencia entre “noticing” y consciuous raising es que el
primero tiene efectos en el procesamiento de la lengua y en la adquisicién del

conocimiento linguistico. °
NOTICING EN LA ADQUISICION DE LA LENGUA
Para Schmidt (1995), “lo que el aprendiz “nota” en la informacién (input) que

recibe es lo que se convierte en objeto de aprendizaje. Es decir, si el aprendiz

enfoca su atencion en una forma lingtiistica, ya sea deliberadamente o no, esta

4 Williams, Marion and Robert Burden. Psychology for teachers. Cambridge University Press. 1997. Pp.
147

S Ellis, Rod. 1997. Second Language Acquisition Reasearch and language teaching. Oxford University
Press.
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se convierte en aprendizaje. Por esta razon, noticing es parte importante del

aprendizaje de la segunda lengua.

FACTORES QUE INCIDEN EN NOTICING

LA INSTRUCCION

La informacién (input) que se da al estudiante incide en NOTICING cuando se
enfoca la atencion en los rasgos de la lengua y se aumenta la conciencia de
ellos. Ademés, la instruccién, segun Schmidt, juega un papel importante, pues
hace que el estudiante establezca expectativas sobre los aspectos de la lengua.

LA FRECUENCIA

Un rasgo de la lengua es mas “notado” cuando aparece mas frecuentemente vy,
por consiguiente, es mas probable de ser incorporado a la interfaz. En otras
palabras, entre mas frecuente sea la presencia de un aspecto de la lengua, mas

posibilidad hay de que sea notado.

ELEMENTOS SOBRESALIENTES

Entre mas sobresaliente sea un elemento de la lengua, mayor seré la posibilidad
de que este sea notado y por lo tanto, aprendido. De la misma manera, entre
menos notorio sea un rasgo, o elemento, como por ejemplo, un morfema, una
contraccion o una palabra que no se acentla, menos posibilidad hay de que el
estudiante sea consciente del mismo, y por ende menos posibilidad habra de que

sea elemento de aprendizaje. (Skehan, 1998).

EXIGENCIA DE LAS TAREAS
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Cada tarea debe tener un nivel de exigencia que haga que el estudiante note o
sea consciente de rasgos particulares de la lengua que le permitan desarrollar
dicha tarea. Ellis (1997) afirma que los rasgos de la lengua deben ser
sobresalientes intencionalmente o la tarea debe ser disefiada para “forzar” al

aprendiz a procesar ese aspecto de la lengua.

El desarrollo de las competencias gramatical, textual vy

pragmatica

Consideramos que para poder cumplir con las tareas propuestas en cada una
de las piezas de software, el usuario debe apelar tanto a sus competencias
gramatical y pragmatica como a sus conocimientos previos acerca del mundo,
ya que debe interactuar adecuadamente con personajes ficticios (primer
software) o escuchar y comprender discursos orales y escritos producidos por
hablantes nativos y producir los suyos propios, mediante un ensayo analitico
gue muestre su comprension de las tematicas y los discursos presentados

(segundo software).

El constructo psicolégico de competencia en el campo de la ensefianza y el
aprendizaje de segundas lenguas se ha concebido de diversas maneras a
través del tiempo. Se le ha entendido como un concepto unitario por algunos
autores; para otros es binario; para los seguidores del enfoque comunicativo
estd compuesto por 4 elementos (habilidades); y mas recientemente para
Bachman y Palmer (1992) esta integrado por dos grandes competencias, la
organizacional y la pragmatica que a su vez se subdividen en competencia
gramatical y textual, la primera y sociolinguistica e ilocutiva, la segunda. A
continuacion se presenta un esquema de la estructura de la competencia del

lenguaje segun esta ultima concepcion.
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Competencia Comunicativa

Competencia Organizacional

* Conocimiento Gramatical * Conocimiento Textual
Vocabulario Cohesién
Morfologia Organizacion retérica
Sintaxis
Fonologia

Conocimiento Pragmaética

Conocimiento llocutivo * Conocimiento Socio-linguistico
Funciones Ideativas Sensibilidad a diferencias en dialecto
Funciones Manipulativas Sensibilidad a diferencias en registro
Funciones Heuristicas Sensibilidad a la naturalidad
Funciones Imaginativa Habilidad para interpretar referencias

culturales y figuras del discurso

En relacion con el conocimiento sociolinguistico, es importante tener en cuenta
el papel del contexto. A pesar de que no existe una teoria del "contexto", el
concepto es utilizado por diversos expertos en una variada amplitud de
significados. En la linea de enfoque de van Dijk se puede definir como "la
estructura que involucra todas las propiedades o atributos de la situacion social

gue son relevantes en la produccion y comprension del discurso” (Silva, 2002).

Como afirma Silva, el contexto puede ser local o global. Entre los elementos del
contexto local se ubican el "ambiente" (tiempo, ubicacion, circunstancias, etc.)
los "participantes” y sus "roles socio-comunicativos” (locutor, amigo, presidente,
etc.), intenciones, metas o propdsitos. Segun él, “el contexto global se hace
evidente o relevante en la identificacién del desarrollo o proceso del discurso en
acciones de la organizaciones o instituciones conocidas como "procedimientos"

( legislaciones, juicio, educacion, reportaje o informes). Del mismo modo el
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contexto global se manifiesta cuando los participantes se involucran en
interacciones como miembros de un grupo, clase o institucion social (mujeres -
hombres; "winka"- mapuche; anciano-joven; jefe-empleado; el proceso

educativo; el parlamento, la Corte, o la Policia).”

El software supone que el estudiante asuma un rol en el juego (el del estudiante
de intercambio). Este debera establecer interacciones con diversos personajes
en el juego cada vez que escucha un mensaje de alguno de los personajes. El
estudiante debera entonces seleccionar una de varias opciones de interaccion
que se le proponen. Su eleccidén sera adecuada, en tanto se ajuste al contexto
en el cual se esta produciendo el didlogo, tal y como sucede en la vida real, en
la cual para que el proceso de comunicacion oral pueda darse, es necesario
que el oyente utilice su conocimiento gramatical (morfoldgico, sintactico,
semantico y fonético) y su conocimiento pragmatico (socio-cultural) acerca del
registro, las intencionalidades de los hablantes, y de las referencias culturales,

con el fin de asignarle un significado a los enunciados que escucha.

En ese proceso, el oyente no sélo debe procesar la informacion en cada uno de
esos niveles linguisticos ya mencionados, sino que ademas debe analizar el
grado de formalidad y el tono del discurso, las relaciones sociales que existen
entre los hablantes, y la relacion entre el acento, el Iéxico y el estatus social de
los participantes, entre otras cosas. En nuestro juego-mision, el estudiante
escucha a diferentes hablantes nativos y debe tratar de asignarle significado a
lo que ha escuchado, descifrar las intenciones de sus interlocutores, e inferir
caracteristicas de sus interlocutores tales como su edad, posicion social, origen,
bagaje cultural, y las relaciones que sostiene con los demas personajes, de tal
manera que pueda producir una respuesta adecuada y que, a la vez, le permita

confirmar sus hipotesis y continuar la comunicacion.

De esta manera, se logra dar el rol apropiado del computador que, como
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afirman Derry y LaJoie (en Jonassen, 2002), no es el de profesor o experto,
sino el de herramienta cognitiva que sirve de extensién de la mente, ya que
esas herramientas cognitivas no son inteligentes por si mismas, sino que se
permiten que el aprendiz sea el que proporcione la inteligencia y a la vez

desarrolle su autonomia, se supere a si mismo.

La interaccién como factor clave en la comunicacién

Una de las contribuciones de la Escuela de Palo Alto acerca de la
conceptualizacidén sobre la comunicacion es el enfoque sistémico que proponen.
Desde este enfoque, en 1992, Marc y Picard definen a comunicacion como un
“conjunto de elementos en interaccion en donde toda modificacion de uno de
ellos afecta las relaciones entre los otros elementos” (Rizo, 2004). Los dos
elementos que componen el sistema son, segun Rizo, “la energia que lo mueve,
los intercambios, las fuerzas, los mdviles, las tensiones que le permiten existir
como tal; y por el otro, la circulacién de informaciones y significaciones, misma

que permite el desarrollo, la regulacion y el equilibro del sistema.”

En este sentido, la comunicacion es un sistema abierto de interacciones,
inscritas siempre en un contexto determinado. Como sistema abierto la
comunicacién obedece a ciertos principios. Parafraseando a Marc y Picard,

Rizo describe estos principios asi:

“Primero, el principio de totalidad, que implica que un sistema no es
una simple suma de elementos sino que posee caracteristicas
propias, diferentes de los elementos que lo componen tomados por
separado. Segundo, el principio de causalidad circular, que viene a
decir que el comportamiento de cada una de las partes del sistema
forman parte de un complicado juego de implicaciones mutuas, de
acciones y retroacciones. Y tercero, el principio de regulacion, que
afirma que no puede existir comunicaciéon que no obedezca a un
cierto nimero minimo de reglas, normas, convenciones. Estas reglas
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son las que, precisamente, permiten el equilibrio del sistema.” (Rizo,

2004)
En “A Journey to Britannia”, aunque la comunicacion y la interaccion son
simuladas, el estudiante debe escoger la interaccion correcta para
“‘comunicarse” apropiadamente con los “participantes” de la historia y asi poder
llevar a cabo las acciones que se espera que cumpla para poder regresar al
entorno de donde se extravié en el tiempo porque toda modificacion que haga
de cualquiera de los elementos que hacen parte del contexto de la
comunicaciéon afecta las relaciones entre los otros elementos y cambiaria la

meta final.

LA INTERACCION

Para Vigotsky (Williams y Burden, 1997) el individuo nace en un mundo social y
el aprendizaje ocurre a través de la interaccidén con otras personas. Es a través
de la interaccion con los demas como damos sentido al mundo; segun él, el
secreto de un buen aprendizaje yace en la interaccion social entre dos 0 mas
personas con diferentes niveles de habilidad y conocimiento y el papel del
individuo que posee mas conocimiento es buscar maneras de ayuda al otro a
aprender. Esto hace que el otro se mueva hacia el siguiente escalén del
conocimiento o del aprendizaje. De aqui la importancia que tiene la interaccion
en el aprendizaje cooperativo, el cual trataremos con detalle mas adelante.

Un concepto muy importante que tiene que ver con la interaccion, es lo que
Vygotsky denomina Zona de Desarrollo Proximo, la cual consiste en "la
distancia entre el Nivel Real de Desarrollo, determinado por la capacidad de
resolver independientemente un problema, y el Nivel de Desarrollo Potencial,
determinado a través de la resolucién de un problema bajo la guia de un adulto
o0 en colaboracién con otro compafiero mas capaz". (Vygotsky, 1979). La
experiencia educativa supone la ayuda de otro sujeto (profesor, estudiante mas

capaz, etc.), es decir, el desarrollo humano ya no es dado solo en la relacion
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sujeto - objeto, sino que la relacion estd dada por una triada: sujeto - mediador -
objeto. Se trata entonces de una relacion mediada, es decir, que hay un tercero
mediador, que ayuda al proceso que esta haciendo el sujeto (el valor no esta en

la intervencion en si, sino en la medida que esta ayuda).

La ZDP caracteriza de una nueva forma el proceso de aprendizaje. Este ya no
queda limitado por los logros del desarrollo entendido como maduracion, sino
que se da mediante la interaccién con otro individuo. Lev Vygotsky destaca la
importancia de la interaccion social en el desarrollo cognitivo y postula una
nueva relacién entre desarrollo y aprendizaje. Para este autor, el desarrollo es
promovido por procesos que son en primer lugar aprendidos mediante la
interaccion social: "...el aprendizaje humano presupone una naturaleza social
especifica y un proceso, mediante el cual los nifios acceden a la vida intelectual
de aquellos que les rodean". (Vygotsky, 1979). De esta forma, toda funcién

psicoldgica superior es en primer lugar externa y solo posteriormente interna.

Como se puede ver, la interaccion es parte integral del proceso de aprendizaje
y como tal promueve el sentido de pertenencia, promueve el sentido de
compartir, motiva el control personal y, por consiguiente, influye en la calidad

del aprendizaje.

En el enfoque comunicativo para la ensefianza y el aprendizaje de la lengua, se
aprende una lengua mediante su uso para interactuar significativamente con
otros, pues la interaccion es la esencia de la comunicacion. Se envian y se
reciben mensajes que son interpretados en un contexto dentro de un proceso
de intercambio cooperativo de pensamientos, sentimientos e ideas entre dos o
mas personas, el cual tiene un efecto en cada uno de los participantes
(Brown,1994). Aunque los estudiantes pueden crear significado de manera
individual, so6lo adquirirdn sentido comunicativo cuando esta presente la

interaccién social, es decir, cuando se dice o se escribe para que otras
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personas escuchen o lean. Dicho en otras palabras, el aprendizaje de la lengua
se considera un proceso social de construccion de significado.

Segun Wilga Rivers (en Brown), los estudiantes pueden incrementar su dominio
de la lengua a medida que escuchan o leen material linglistico auténtico o a
través de la lengua de sus comparieros en discusiones, diadlogos, actividades de

solucion de problemas, etc.

La interaccion se logra cuando la atencion se centra en el significado y en el
mensaje y no en la gramatica o en formas linglisticas; cuando se hace uso de
la competencia estratégica para tomar decisiones sobre como decir, escribir o
interpretar algo. Ademas necesita del uso de estrategias de produccion y

comprension.

Por otro lado, todos los elementos de la competencia comunicativa deben estar
presentes en la interaccion: gramatical, discursiva, sociolingliistica, pragmatica
y estratégica. La lengua debe presentarse en un contexto. Las historias, las
situaciones familiares, los personajes las conversaciones de la vida real,
establecen un contexto dentro del cual se transmite y se recibe un mensaje y
por lo tanto mejoran la memoria y la retencion en el aprendiz de la lengua. Por
el contrario, cuando el contexto se reduce, la lengua se presenta en abstracto,
aislada de situaciones reales y por tanto hay menos posibilidad de que el
estudiante aprenda la lengua. Para David Nunan (1999), el contexto es
‘conocimiento extralinguistico y es conocimiento del mundo; es la situacion

linglistica y experiencial en que ocurre la lengua.”®

El procesamiento controlado de la informacion

® Nunan, David. Second Language Teaching and Learning. Newbury House Teacher Development. 1999
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Dada la complejidad de los procesos que se dan para comprender e interpretar
el material linguistico y paralinguistico que se escucha en una lengua
extranjera, utilzamos ciertos avances realizados en el campo de la psicologia
cognitiva y especificamente en la teoria del procesamiento de la informacion

para el desarrollo de la primera propuesta.

El primer proceso que se lleva a cabo para lograr la comprension auditiva es la
percepcion del habla. Para percibir el habla un primer paso consiste en percibir
las secuencias de fonemas de una lengua, a pesar de las diferentes
realizaciones que pueden tener los fonemas dependiendo del tono, la
intensidad, y cualidad de la voz del que habla y de la velocidad con que el
lenguaje hablado puede seguirse (hasta 400 palabras por minuto, alrededor de
30 fonemas por segundo). Por otro lado, como la secuencia de fonemas oidos
en una palabra o silaba no constituye una sucesion de sonidos fisicamente
separados, en la comprension auditiva hay ambigiedades que se producen
porque no hay limites fisicos constantes entre las palabras o frases. Por ello, es
necesario conocer las reglas fonolégicas que rigen la combinacién de los
fonemas en una lengua dada. Ello implica el conocimiento de restricciones tales
como las posiciones que pueden ocupar en las silabas dichas combinaciones y

las condiciones que los rigen.

También es necesario conocer el conjunto de sefiales sonoras importantes en
el lenguaje, conocidos como los factores suprasegmentales o prosodicos.
Factores como el énfasis diferencial, el tono, la pausa, la entonacion vy el
acento nos ayudan a interpretar las secuencias acusticas percibidas. Sin
embargo, la percepcion de habla sigue siendo uno de los rompecabezas mas

complicados.
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Segun estudios realizados, la memoria sensorial contiene todo lo que afecta
nuestros sentidos (voces, colores, distracciones de fondo). La informacién
ambiental entra en la memoria sensorial que la mantiene durante un corto
periodo (0.5 a 1.0 segundos) en el sistema visual justo el tiempo para saber a
qué atender en un procesamiento posterior. La investigacion neuromagnética
reciente sugiere que la memoria sensorial auditiva puede durar a veces hasta
10 segundos (Samms, Hari, Rif, y Knuutila, 1993). Esta memoria es crucial para
comprender el habla. Los sonidos iniciales en una palabra deben permanecer
en la memoria sensorial el tiempo suficiente para ser mentalmente combinados
con sonidos posteriores y ser enviados a la memoria operativa. Alli, esa
informacion es combinada con la que es recuperada de la memoria de largo
plazo y puede retenerse en la memoria de 15 a 30 segundos, a menos que siga
siendo procesada de alguna manera, por ejemplo cuando se trata de resolver

un problema.

Un proceso importante que se produce en la memoria operativa es el repaso,
es decir, la activacion transitoria o el reciclamiento de la informacion por el lazo
articulatorio. Hay dos tipos de repaso, el de mantenimiento y el elaborativo. El
primero se limita a mantener la informacion en la memoria operativa el tiempo
suficiente para actuar sobre ella, como cuando repetimos un namero telefénico
para recordarlo durante un corto tiempo. El repaso elaborativo transfiere la
informacion a la memoria de largo plazo (MLP), estableciendo relaciones con

conceptos ya aprendidos y desarrollando nuevas asociaciones entre ellos.

Es por ello que en el disefio de “A journey to Britannia”, en lugar de forzar al
estudiante a procesar y retener grandes cantidades de informacion, se ha
optado por presentar la informacion auditiva en unidades de interaccion; es
decir que el estudiante debe procesar uno a uno los segmentos del discurso
delimitados por los turnos de interaccion que se dan en una conversacion real.

De esta manera, se espera que la atencion del oyente se fije mas y pueda,
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mediante el repaso, mantener la informacion de su memoria operativa por un
tiempo suficiente, de tal manera que pueda reconocer los patrones linguisticos
y no linglisticos de los actos de habla que escucha, o la envie a la MLP para

establecer relaciones con la informacion almacenada alli.

Dado que la estructura de esta primera propuesta conduce al estudiante a
continuar procesando la informacién con el fin de resolver pequefios
problemas, escoger la opcion mas adecuada para continuar su interaccion con
los personajes virtuales de la historia, y dos grandes misiones, se espera que la
informacion almacenada en la memoria operativa no decaiga tan facilmente y

gue se recurra a asociarla con informacion relevante en la MLP.

Toda la informacion que el estudiante va recibiendo a medida que navega por
el programa es importante para la resolucién de las dos grandes misiones. Por
tanto, para poder recordar dicha informacion debera intentar codificarla de
alguna manera en la memoria de largo plazo. Si el material lo codificamos bien,
es probable que podamos recuperarlo facilmente: si no se codifica con
precisibn o no se codifica, incluso las mejores estrategias de recuperacion
estaran condenadas al fracaso. La informacion se puede codificar en forma de
proposiciones, secuencias temporales, producciones, imagenes 0 esquemas

(Gagné)

Es por eso, que en la retroalimentacion que se ofrece al estudiante al escoger
una opcion de interaccién incorrecta se le dan al usuario diferentes pistas que
le puedan ayudar a precisar o reelaborar la proposicion, la secuencia temporal

o la imagen que utilizé para codificar la informacion que escucho.

En el planteamiento del entrenamiento en estrategias, en los juegos asociados
a éstas y en el desarrollo de las misiones también se ha tenido en cuenta que

en el procesamiento de la informacibn se yuxtaponen los procesos
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ascendentes o bottom-up (dirigidos por los datos) y los descendentes o top —
down, dirigidos conceptualmente y en donde las expectativas sobre lo que los
datos sostendran, nuestras experiencias pasadas y el conocimiento
almacenado en la memoria de largo plazo tifien inevitablemente nuestra
interpretacion de los datos. En el juego interactivo, el usuario realiza
procesamiento ascendente cuando encuentra palabras cuyo significado
desconoce y trata de inferirlo con base en el contexto linguistico en el que se
encuentra la palabra o recurre al recurso de busqueda incluido en el juego, que
lo lleva a la base de vocabulario creada para ayudarlo en ese proceso de
inferencia. También realiza procesos de procesamiento descendentes cuando
utiliza su conocimiento previo acerca de cdémo proceder en situaciones

similares a las presentadas en el juego para darles solucion.

La utilidad de la retroalimentacion en el proceso de aprendizaje

Por otra parte, mediante la retroalimentacién que se proporcionaba cuando el
estudiante escogia una respuesta incorrecta, tratamos de ayudar
indirectamente al aprendiz a reflexionar acerca del tipo de error que pudo haber
cometido, fuese de tipo semantico, fonético o socio-linguistico. Deliberadamente
no se incluyeron errores de tipo morfolégico o sintactico, pues no era el énfasis
del ambiente y podrian inducir al aprendiz a cometer esos errores. Como
afirman Warschauer y Healey (1998), el progreso en el desarrollo de
habilidades especificas depende, en gran medida, de la clase y la calidad de la
retroalimentacion que se ofrece; la calidad de la retroalimentacion personaliza la
educacion y permite mejores resultados individuales. EI mejoramiento en los
resultados por lo general se traduce en un aumento en el grado de interés y

consecuentemente, en el deseo de participar.
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2. Constructos en “A Journey through the US Culture”

Para este hipertexto grafico, nos apoyamos en el socio-constructivismo
propuesto por Vigostsky, en el cual se concibe que el discurso linguistico es la
“herramienta” mas importante en el logro de la metas, tanto individuales como
sociales y que la cultura ofrece al aprendiz las herramientas cognitivas

necesarias para su desarrollo.

Para Vigotski, los procesos psicolégicos elementales como la memoria y la
atencion son comunes al hombre y a otros animales superiores, y se
corresponden con la linea natural de desarrollo. Los Procesos Psicologicos
Superiores (PPS), son especificamente humanos y se desarrollan en los nifios
a partir de la incorporacion de la cultura. Para él, las interacciones sociales y las
formas de mediacion semidtica como la lengua, las diferentes formas de
numeracion y calculo, los mecanismos mnemotécnicos, los simbolismos
algebraicos, las obras de arte, la escritura, los esquemas, los diagramas, los
mapas, los dibujos y toda clase de signos convencionales son la unidad de
analisis de base sobre la cual se explican los procesos de subjetivacion
individual. La forma de mediacion semiética que adquiere mayor relevancia

para el aprendizaje es el lenguaje, especialmente en la formacién del concepto.

Los PPS a su vez de subdividen en rudimentarios y avanzados. Los primeros se
desarrollan solo por el hecho de participar en una cultura, como sucede con la
lengua oral, mientras que los segundos requieren de la instruccion, como la

lengua escrita y los conceptos cientificos.

El psicélogo Barraza (2001), citando a Roggof, explica que hay otra forma

de mediacion, la intersubjetiva. Esta consiste en "ayudar a los individuos a
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percibir e interpretar su medio. Una persona, el mediador, ayuda a otro a
reconocer los rasgos significativos de su entorno, ya sea fisico o social, ya sea
de la experiencia inmediata o de la pasada. EI mediador filtra y organiza los
estimulos que de otra forma llegarian al mediado de una manera azarosa y
vuelve evidentes las relaciones entre los estimulos, cualquiera que sea la
naturaleza de éstos. En pocas palabras el mediador ayuda a lograr un sentido

del universo."

El profesor se convierte en un mediador entre el alumno y el contenido de
aprendizaje. Para llevar a efecto esta funcion el docente puede auxiliarse de
diferentes medios, sean éstos de caracter situacional, instrumental o linguistico,

siendo éste ultimo rasgo el que conduce al concepto de mediacion semidtica.

Segun Barraza, “el lenguaje se constituye en un proceso facilitador de la
ensefianza, al ser el medio a través del cual se realiza el intercambio de
significados, pero ademas por conformarse en el instrumento que el nifio puede
usar para organizar su conocimiento.” Con base en esa integraciéon que se
hace del lenguaje como mecanismo clave para entender cOmo las interacciones
sociales influyen en el aprendizaje, enuncia la hipétesis que se puede constituir
en el eje directriz de una teoria de la ensefianza que tenga como base los

aportes constructivistas desde una perspectiva social:

“El aprendizaje consiste en un proceso compartido de construccion de
significados, donde la interaccibn maestro-alumno, -vehiculizada
principalmente a través del lenguaje- se constituye en un elemento
fundamental.”

La integracion lenguay cultura

El concepto de cultura es bastante dificil de definir. A continuacion presentamos

un recuento de la evolucion de este concepto hecho por Stern (1993).
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Historicamente ha tenido dos etapas. Antes de la primera guerra mundial se
empezO a reconocer que para darle sentido a cualquier lengua y su literatura
era necesario lograr un conocimiento sistematico del pais y sus gentes. Asi, se
empezo6 a ver el estudio de la geografia, la historia y las instituciones como una

informacion importante y complementaria a los estudios de lengua y literatura.

Después de la segunda guerra mundial, la influencia de las ciencias sociales le
dié énfasis a lo que se ha llamado “estilo de vida” de una comunidad. Asi,
cultura hacia referencia al comportamiento tipico en situaciones de la vida
diaria, incluyendo desde las relaciones personales hasta los sistemas de

valores vy las filosofias de una sociedad.

Los tedricos reconocieron los dos conceptos como legitimos y desde entonces
han recibido diferentes nombres tales como “cultura profunda”, cultura con c

minudscula, entre otros.

En los 1960s el énfasis no estaba sélo en la cultura en el sentido antropolégico,
sino en la relacion entre los fendmenos linguisticos y los eventos sociales, la
estructura y la estratificacion social y los referentes culturales. Desde finales
1960, el lenguaje comenz6 a verse mas en términos sociales, pragmaticos y

semanticos.

Algunos escritores han tratado de reducir la naturaleza vasta y amorfa del
concepto de cultura a listas de elementos que la componen, como lo hicieron
Brooks y Chastain 0 a unas categorias o esquemas amplios como lo

presentaron Nostrand, Seelye o Hammerly.

Nostrand (1978 en Stern, 1993) desarroll6 un esquema denominado el modelo

Emergente, el cual contiene 6 categorias, a saber:
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1. Cultura: sistemas de valores, habitos de pensamiento value systems,
habits of thought, suposiciones acerca de la realidad, conocimiento
verificable, formas de arte, lenguaje, paralenguaje y kinestesia.

2. Sociedad : instituciones familiares, religiosas, econdmicas,
ocupacionales, politicas y judiciales, educativas, intelectuales y estéticas;
los medios masivos de comunicacion; la estratificacion y mobilidad; el
status que dan los grupos y el género; minorias étnicas, religiosas y de
otro tipo.

3. Conflictos: conflicto intrapersonal, interpersonal e intergroupal.

4. Ecologia y tecnologia: explotacion de los recurso fisicos, las plantas, los
animales, el control demografico, el cuidado de la salud, prevencion de
accidentes, asentamiento y organizacion territorial, formas y medios de
transporte.

5. Individuo: integracion a nivel organico, varabilidad interpersonal e
intrapersonal.

6. Medio ambiente inter cultural: actitudes hacia otras culturas y hacia las
organizaciones internacionales y supranacionales.

Esta clasificacion demanda un enfoque erudito muy amplio y detallado del pais

en cuestion.

Segun Stern, ninguno de estos esquemas es facil de aplicar. Los listados de
Brooks y Chastain requieren una base de informacion factual que no se puede
esperar que un profesor de lengua tenga, sin una guia. El esquema de
Nostrand no es un marco para un silabo cultural sino mas bien una herramienta

de investigacion.

Por su parte Hammerly, en 1982, desarrollé una clasificacibn que combina el
concepto tradicional y el antropoldgico, basada en tres conceptos: cultura
factual, comportamental y A continuacion citamos las definiciones que hace

Hammerly de cada concepto.

Cultura factual o de Informacién. “ Esta se refiere a la informacién o hechos
que hablante nativo educado conoce acerca de su sociedad, la geografia y la

historia de su pais, su héroes y sus villano, entre otras cosas.”
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Cultura comportamental. Se refiere a ‘el comportamiento real y a las actitudes,
valores actual behaviour plus attitudes, values, etc.” Para Hammerly este es el
aspecto mas importante para el aprendizaje de una segunda lengua, para lograr

una comunicacion exitosa.

Cultura del logro. Este es el concepto tradicional de logro “artistico y literario”

Para que el aprendiz en un curso de lengua pueda alcanzar estos tres tipos de
conocimiento cultural es necesario que no so6lo estudie la lengua desde un
punto de vista sociolinguistico sino que pueda estar en contacto o allegar
conocimiento acerca de la gente que usa esa lengua, de la forma en que viven,

lo que hacen, piensan y suefian.

El hipertexto se divide en varias secciones, en las que el usuario aprende a
conocer los aspectos mas importantes que conforman la cultura estadounidense.
Las actividades propuestas atienden a la necesidad de que el aprendizaje sea
orientado no sélo al desarrollo de la comprension auditiva, de la lengua, sino
también a la apropiacion de una conciencia cultural que permita entender y
demostrar empatia hacia las actitudes, creencias y situaciones de tipo étnico,
social e histérico de los hablantes nativos de los Estados Unidos, sino que pueda
establecer comparaciones con su propia cultura y valorarla o evaluarla, segun

sea el caso.

La integracién de habilidades (escucha, lectura, lectura critica,

escritura'y comunicacion oral)
En este hipertexto hay cuatro grupos de actividades que buscan promover la
comprension de los textos orales y escritos desde el nivel literal hasta el nivel
critico. Por tal razon se incluyeron unas actividades que apuntan a verificar que
el estudiante haya entendido la informaciéon oral y escrita explicita mas
relevante y otras que llevan a los estudiantes a hacer inferencias acerca de
informacion implicita; otras mas que exploran la capacidad del estudiante para
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organizar la informacién en categorias y subcategorias, a través de mapas
semanticos y las mas integradoras que demandan todo su pensamiento critico y
reflexivo con el fin de resolver dos macro-preguntas culturales, mediante un
ensayo. Asi se logra una integracion entre la escucha, la lectura y la escritura,
que consideramos que potencia el desarrollo de la comprension auditiva,

ademas de desarrollar un pensamiento critico en nuestros estudiantes.

Los tres primeros tipos de actividades son evaluadas por el software; la dltima
requiere de la participacion del docente que esté utilizando el hipertexto con sus

alumnos.

La tarea final requiere una reflexion profunda acerca de los aspectos historicos,
geograficos, econdémicos y socio-culturales que han contribuido a definir la
cultura Norteamericana y acerca de las diferencias y similitudes que encuentra
entre los procesos de conformacién de esa cultura y la nuestra. Es importante
anotar que e usuario puede ir escribiendo sus reflexiones a medida que visita
cada zona cultural y enviarlas a su correo electronico, desde donde se

encuentre.

La potencialidad de la indagacion y la reflexion en los procesos

de aprendizaje
Wells (1995) hace explicito cdmo se daria el proceso de aprendizaje desde la
perspectiva constructivista y orientada hacia la indagacioén (inquiry). Para él, los
patrones del discurso social son experimentados primero mediante la
participacion en la planeacion, implementacion y reflexion acerca de las metas
de la actividad conjunta, que se internalizan gradualmente para convertirse en
el medio propicio para el didlogo interno o, posteriormente, en un modo formal
de comunicacion, al ser externalizado de nuevo. Segun Wells (2002), esa

construccion o reconstruccion es internalizada y refinada una vez mas por el
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sujeto. La integracion progresiva y significativa de experiencias, informacion y

conocimiento producird la verdadera comprensién de cualquier fenébmeno.

En cierto modo, la estructura de las actividades propuestas en este hipertexto
responde a esa propuesta. Hay unas preguntas macro que guiaran la
indagacion. Hay también unas preguntas en cada region cultural que buscan no
solo activar los esquemas que tenga el estudiante, sino también que el alumno
mismo evalle qué tanto sabe de esa zona cultural, con el fin de que esa
concientizacion le sirva de motivacién intrinseca para guiar su aprendizaje y

desarrollar autonomia, es decir, superar sus propios limites individuales.

Igualmente, hay momentos en el proceso de indagacion en los cuales se
pueden intercambiar informacion clave para la comprension cabal de los audios,
apreciaciones, puntos de vista, entre otros. Es alli, donde se inter—estructuran
cada uno de los sujetos participantes, donde se pueden poner en comun
conocimientos y creencias previas y nuevas percepciones. Luego de esos
momentos de didlogo con su comparfiero de viaje, se da paso a la reflexion
individual mediante el proceso de escritura, donde el alumno puede plasmar por
escrito sus respuestas abiertas, sus impresiones acerca de los aspectos
enfatizados en cada zona, sin pensar aun en la forma de presentacion de su

ensayo final.

La utilidad del uso de herramientas cognitivas como los mapas
semanticos y las imagenes en los procesos de representacion de
la informacion
Para este segundo software, tuvimos en cuenta también ciertos hallazgos
acerca de la cognicion. Por ejemplo, la primera actividad que el aprendiz
encuentra en esta propuesta es una serie de preguntas acerca de los posibles
conocimientos o0 creencias que éste pueda tener en relacién con la cultura

norteamericana. Con ello buscamos activar sus esquemas mentales
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relacionados con el tema. Esos esquemas o formas en que organizamos
nuestro bagaje cultural nos llevan a esperar o predecir aspectos en nuestra

interpretacion del discurso (Brown y Yule, 1983).

Luego, a medida que el usuario lee las explicaciones acerca de la estructura del
software, encontrara cudl es la tarea principal por desarrollar y las preguntas de
sensibilizacion incluidas antes de empezar la exploracion de cada zona., lo cual
esperamos gue le sirva como organizador previo, como elemento importante
para dirigir su atencion selectivamente. Entendemos la atencion, tal y como la
conceptualizé Kahneman en 1973, como la capacidad de procesamiento que
pueden activar diferentes estimulos y actividades en diversas formas. Segun
este autor hay tres factores que influyen en la atencion selectiva: el nUmero de
fuentes de donde proviene la informacion, la semejanza de las fuentes
(linglisticas o no linglisticas, como la musica) y la complejidad de las tareas

(sencillas o complejas).

A pesar de que el usuario de esta propuesta debe procesar mayor cantidad de
informacion presentada en didlogos o0 mondlogos de una duracién aproximada
de cinco minutos, dividida en varios segmentos, esperamos que su atencién
sea altamente selectiva ya que el numero de fuentes de donde proviene la
informacion oral no pasa de 3 personas; la informacién es presentada mediante
codigos tales como el visual (imagenes), el auditivo (textos orales) y el
alfabético (textos escritos) y esta interrelacionada, lo cual le da semejanza y
facilita su codificacion; por ultimo, las tareas son sencillas y facilitan la
organizacién de la informacion escuchada para su posterior representacion en
la MLP.

La representacion de lainformacién
La informacién puede ser almacenada en la memoria de largo plazo mediante

representaciones analogicas o analiticas. Una representacion analogica se
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parece fisicamente a lo que representa, sea exhaustivamente o de manera
superficial. Ejemplos de representaciones analdgicas son las representaciones
que construimos de mapas geograficos. de modelos fisicos, graficas, bocetos y
termOmetros. Las representaciones analiticas, por otra parte, son totalmente
abstractas y arbitrarias sin semejanza alguna con su referente, tales como el
lenguaje, las matemaéticas, la logica formal, la notacion musical, los lenguajes

informaticos, y las proposiciones.

Las imagenes como forma de representacion

Aungue suelen discutirse como un fendmeno visual, se producen imégenes en
todas las modalidades sensoriales: auditivas (sonidos de los animales,
melodias), olfativas, o cinestésicas (procedentes de los musculos en
entrenamientos, en relajacion). A menudo se han comparado las imagenes con
fotografias mentales; sin embargo, las imagenes, a diferencia de las fotografias,
son muy dinamicas y constructivas, con un alto grado de plasticidad. en un
sentido muy general, las imagenes son una de las razones principales por la

cual podemos recordar el pasado y prever el futuro.

Las imagenes pueden utilizarse en la resolucion de problemas practicos o
tedricos como un medio de evaluacion y comprobacién de las posibles

soluciones y para reestructurar un problema.

Las imagenes se utilizan frecuentemente para codificar cierto tipo de
informacion susceptible a esa codificacion y que ha sido seleccionada para ser
enviada a la memoria de largo plazo. Por ejemplo, tal y como lo sostiene Allan
Paivio (1986, 1991) en su teoria de la codificacion dual, la informacion verbal
concreta tiene un codigo de imagen facilmente accesible y, por tanto, se
recuerda mejor que la informacion verbal abstracta que debe ser codificada

como palabras o como proposiciones Unicamente.
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Mapas semanticos

Desde finales de los 70s, autores como Anderson, Bower, Collins, Loftus, y
Quillian han trabajado en los mapas semanticos o0 modelos que representan el
conocimiento como un conjunto de nodos (conceptos) y las conexiones que los
conectan. Los primeros modelos de redes semanticas, eran de caracter
jerérquico ya que hay nodos subordinados (instancias o elementos especificos)
gue se conectan forzosamente a nodos superordinados (conceptos) en los
cuales se almacena la informacion en forma de atributos. Los modelos mas
recientes se han concentrado en especificar el caracter de las relaciones entre
los diversos nodos y han explorado diferentes tipos de organizacion distintas de

la jerarquica. Muchos de esos modelos adoptan la estructura del lenguaje.

Una ventaja de estos modelos, es que permiten diferencias individuales que
pueden variar de acuerdos con las necesidades de las diferentes culturas y la

incapacidad para comprenderlas puede ocasionar problemas.

Dado que el propdsito de las redes semanticas es representar la estructura de
conocimiento que alguien ha construido (Jonassen, 2002), consideramos que al
pedirle al estudiante que complete la informacién faltante en la red semantica
de uno de los audios, le estamos brindando la oportunidad no sélo de visualizar
la organizacion que el hablante le ha dado a su discurso, sino que se le
proporciona una especie de sintesis de las categorias y conceptos mas
relevantes en ese discurso. Siguiendo a Jonassen, podriamos decir que el
trabajo con estas redes semanticas son otras herramientas cognitivas, ya que
“algunas de nuestras mejores formas de pensamiento resultan cuando nuestro

estudiantes tratan de representar lo que saben de esta manera”.

La importancia del trabajo colaborativo y de la interaccion entre
pares en el proceso de aprendizaje
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Scardamalia y Bereiter (en Lucero) afirman que “Los estudiantes necesitan
aprender profundamente y aprender como aprender, como formular preguntas y
seguir lineas de investigacion, de tal forma que ellos puedan construir nuevo
conocimiento a partir de lo que conocen. El conocimiento propio que es
discutido en grupo, motiva la construccion de nuevo conocimiento”. Algunas
investigaciones sobre aprendizaje colaborativo muestran que en las
interacciones grupales, los miembros con diferentes puntos de vista o niveles
de conocimiento acerca de un concepto tienden a examinar criticamente los
conceptos desde diferentes puntos de vista, siempre y cuando haya una buena

dindmica grupal.

Segun Maria Margarita Lucero, los elementos basicos para propiciar el
aprendizaje colaborativo son una interdependencia positiva de los miembros de
un grupo, la interaccion entre ellos, su contribucion individual y las habilidades
individuales o grupales que tengan. Segun ella misma, existen diversos
sistemas para aprendizajes colaborativos apoyados en la tecnologia: uno en el
que dos o mas estudiantes trabajan en la solucibn de problemas en una
estacion de trabajo usando un sistema disefiado originalmente para uso
individual, como en nuestro caso; o sistemas especialmente disefiados para uso
de mudltiples aprendices trabajando en redes virtuales, sea que estén en la

misma estacion de trabajo o a través de maquinas en red.

Las tareas propuestas en el hipertexto se resuelven de manera colaborativa,
para que el proceso de aprendizaje sea una experiencia de crecimiento mutuo y
no de competitividad. Con esta interaccibn entre pares, unos con mas
conocimientos que otros, creemos que se puede ampliar la zona de desarrollo
proximo (Vigotsky) de los estudiantes con menos estrategias o conocimientos, a

partir de la interaccion con ese par mas avanzado.
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Todas las tareas propuestas deben ser resueltas en pareja, mediante procesos
criticos de analisis, clasificacién, comparacion y sintesis, entre otros y procesos
de socializacion como la discusién y la negociacion y la construccion de
acuerdos. Son estas actividades, entre otras cosas, las que diferencia este
hipertexto de lo que un usuario podria encontrar en internet, pues sirven de
puente para que el estudiante transforme la informacién que encuentra en
conocimiento y finalmente en comprension, ya que como afirma Burnett (2002),
“el acceso (a la informacion) nada significa si no hay un fundamento sobre el
cual la informacion puede ser transformada en conocimiento, y significa muy
poco el tener acceso a un archivo si uno no tiene una conexion con la historia o

la comprende”.

4. RESULTADOS

4.1 Nivel de Anélisis de los resultados

Tal como lo dicen Strauss y Corbin, los procedimientos de codificacién, como
formas de andlisis, representan las operaciones por la cuales los datos de una
investigacion se revisan en detalle, se conceptualizan y se organizan de nuevas
maneras (p. 57), es decir, representan el proceso central por el cual se
construyen las teorias desde los datos obtenidos. El primer paso en el proceso
de codificaciéon consiste en la seleccién cuidadosa de informacién para hacerla
mas manejable. “Las tareas de reduccion de datos constituyen procedimientos
racionales que habitualmente consisten en la categorizacién y codificacion;
identificando y diferenciando unidades de significado. También, la reduccién de
datos supone seleccionar parte del material recogido, en funcion de criterios
tedricos y practicos, asi como cuando el investigador resume o esquematiza
notas de campo” (Revuelta & SANCHEZ, 2 ) El andlisis en la teoria grounded se
compone de tres tipos de codificacion: Codificacién abierta, codificacion axial y

codificacion selectiva.
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La codificacion abierta es la parte del analisis que se encarga en nombrar y
categorizar el fendmeno que se presenta a través de la revision de los datos.
Durante este proceso la los datos se dividen en partes pequefas,
cuidadosamente revisadas, se comparan las similitudes y diferencias, y se
formulan preguntas sobre el fendmeno teniendo en cuenta aquello que los
datos reflejen. Mediante este proceso, se hacen preguntan sobre y se exploran
las presunciones segun el caso particular para conducirnos a nuevos

descubrimientos. (p. 62)

Dos procesos analiticos son basicos para el proceso de codificacion: hacer
comparaciones y hacer preguntas. La conceptualizacion de los datos es el
primer paso del analisis. La divisidbn y conceptualizacion indica separar una
observacion, una oracién, un parrafo y darle a cada incidente, idea o evento un

nombre que represente el fenémeno.

El equipo de investigadores se dividié en subgrupos, a cada uno de los cuales
se le asignd una tarea: hacer entrevistas, transcribirlas, administrar los logs, y
transcribir estos ultimos. Las entrevistas tomaron en promedio 8 minutos por
estudiante y se grabaron en casetes. La trascripcibn de cada una de las
entrevistas tomo entre 45 minutos y una hora en promedio. Dicha trascripcion
consistié en escribir todo lo que es estudiante contestaba a cada pregunta. El
analisis de cada una de la entrevistas se hizo individualmente y luego se
confronté con todo el equipo, con el fin de clasificar los datos en los patrones

que se habian establecido en el equipo.

En relacion con los logs, después de que los estudiantes contestaron las
preguntas, se elaboraron documentos en los cuales aparecen las respuestas de
cada uno de los estudiantes a cada una las preguntas presentadas; estos
documentos se hicieron para consolidar las respuestas y visualizarlas y

analizarlas mas facilmente. El analisis se hizo de manera individual y luego en
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quipo, de tal manera que hubiera consenso en la clasificacion de las respuestas
segun los patrones establecidos.

Tanto para los datos de las entrevistas, como para los datos de los logs, se
asignaron color codes de acuerdo con las categorias. Ademas, se asignaron
nameros y letras a las subcategorias que iban surgiendo. A medida que se iban
clasificando los datos en subcategorias, se iba apuntando la frecuencia.
Cuando surgian discrepancias entre los investigadores, se procedia a analizar
nuevamente el dato en cuestion, se miraba con detalle en qué categoria o
subcategoria encajaba y con argumentos se llegaba a una conclusion por
consenso. Sin embargo, cabe anotar que estas discrepancias se dieron pocas

veces.

La informacion transcrita fue analizada inicialmente por todo el grupo, a manera
de ejemplo, identificando inicalmente qué respuestas de los estudiantes
respondian a cada uno de los interrogantes para luego asignar nombres a los
patrones que ibamos encontrando. Luego, el trabajo se distribuyd por parejas,
para continuar con la metodologia empleada. El tercer paso fue discutir en
grupo los patrones encontrados para llegar a consenso. Posteriormente se
agruparon esos patrones en pre-categorias. Teniendo en cuenta las frecuencias
de aparicién de esas pre-categorias, se depuraron, agruparon y reorganizaron
en las categorias finales. Esta metodologia de triangulacion del analisis
obtenido por los investigadores y los diferentes tipos de instrumentos, le da

validez a los resultados.

4.2 Forma de presentacion de los resultados

En este aparte se presentaran los resultados describiendo las categorias que

emergieron de los datos y que responden a cada una de las preguntas de
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investigacion e incluyendo palabras textuales de los participantes para sustentar
cada una de categorias y subcategorias. A continuacion presentamos esos

resultados.

La primera pregunta a la cual debian responder los estudiantes era ¢Coémo
perciben las dos propuestas metodoldgicas desarrolladas en el ambiente
hipermedial? Esta pregunta buscaba recolectar datos de las opiniones de los

estudiantes sobre el alcance de las propuestas en cuanto a sus objetivos.

La primera pregunta a la cual debian responder los estudiantes era ¢Cémo
perciben las dos propuestas metodolégicas desarrolladas en el ambiente
hipermedial?, la cual iba dirigida a recolectar datos de las opiniones de los
estudiantes sobre el alcance de las propuestas en cuanto a sus objetivos.

El siguiente es el listado de categorias que se establecieron con base en los
instrumentos de recoleccibn de datos. Dichas categorias se asimilan a
caracteristicas que los estudiantes dieron de cada uno de los programas

hipermediales:

1. Las propuestas generan motivacion y despiertan el interés en el
usuario. Esta categoria se relaciona con las caracteristicas de los
software que despiertan el interés de los estudiantes y los motivan a
usarlos para mejorar su habilidad de comprension auditiva, sin descuidad

otras habilidades.

2. Las propuestas hipermediales proporcionan oportunidades de
practica contextualizada e interactiva. Los estudiantes se refieren a la
retroalimentacion que se les da una vez ellos escogen sus respuestas y
a su interaccién con los personajes del software, especialmente en A

Journey to Britannia.
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Las propuestas facilitan la adquisiciéon de conocimiento linguistico
y cultural. Esta categoria hace referencia a los conocimientos que los
estudiantes adquirieron con el uso de los software, no solo en cuanto a
aspecto culturales de los paises angloparlantes presentados, sino

también en cuanto al dominio de la lengua inglesa.

Las propuestas facilitan el contacto con textos orales adecuados,
cotidianos y con diferentes acentos. Los estudiantes consideraron que
los software les dan la oportunidad de escuchar un discurso real, con
diversos acentos (correspondientes a los dos paises presentados), y

acorde con su nivel de lengua.

Las propuestas promueven el aprendizaje autbnomo. A través del
uso de las dos propuestas el estudiante desarrolla estrategias para

trabajar de manera autbnoma.

Los programas guian la comprensiéon y desarrollo de actividades.
Tanto las explicaciones como los ejemplos e instrucciones de las
propuestas permiten al estudiante una mayor comprension de los juegos
y las actividades, y lo ayudan, por ende, a que logren un mejor

desempeiio.

Por medio del uso de los programas hipermediales se mejora la
comprension auditiva. Las dos propuestas tienen como objetivo central
desarrollar la habilidad de escucha en el estudiante. Segun las opiniones

de los usuarios, este objetivo si se logro.

Las propuestas fomentan el desarrollo de otras habilidades y

conocimientos. A parte del desarrollo de la comprensién auditiva, los
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estudiantes afirmaron tener la posibilidad de desarrollar otras habilidades

en el manejo de la lengua extranjera.

9. Las propuestas fomentan el trabajo colaborativo. Esta categoria hace
referencia especificamente a A Journey through the USA, puesto que
esta tiene como objetivo generar espacios de trabajo en grupo.

10.EIl disefio de las propuestas es adecuado. Los estudiantes evaluaron
los programas en cuanto a imagenes, audios, actividades vy
transcripciones de los audios.

Analicemos detalladamente cada una de las categorias, tomadas de las

respuestas que los estudiantes dieron tanto en los logs como en las entrevistas.

Para el caso de A Journey to Britannia

1. Los estudiantes opinaron que por los temas interesantes, excelentes
ejemplos y disefio novedoso, asi como por las imagenes y los ejemplos,
el programa es interesante y motiva al usuario a utilizarlo para aprender y
mejorar su manejo de la lengua extranjera.
“Las imagenes, los ejemplos y los juegos son muy entretenidos”. (L)

“El tema me parecié muy interesante, los ejemplos, el disefio de la
presentacion es excelente junto con el disefio de juegos”. (L)

Asimismo, los estudiantes opinaron que los juegos entretenidos y
variados fueron un factor de motivacion.

“Con los juegos se hace mas divertido el listening”. (E)

Ademas comentaron que el software es una alternativa didactica para
el aprendizaje.

“Es una forma didactica de aprender”. (E)
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2. Un gran namero de estudiantes consider6é que este es un software que
les da la oportunidad de realizar una practica interactiva ya que les va
dando informacion sobre sus aciertos y también les va dando las razones
por las cuales sus respuestas pueden estar equivocadas. Ademas,
porque las misiones que el usuario debe lograr dependen de su
interaccion con los personajes de la historia. Ejemplos :

“Me llamé la atencion la situacion comunicativa que se establece
entre la persona que esta jugando y el juego, es un feedback
continuo que debe seguirse para conseguir los objetivos” (E)

“Ha sido muy interactivo; tiene mucha retroalimentacion” (E)

“Los ejercicios y el juego me permitieron aplicar el conocimiento” (L)
“Los egjercicios y el juego me permitieron aplicar el conocimiento” (L)

“Me gusté mucho como interactuaron la teoria y la practica” (L)

3. Los estudiantes coincidieron en que a través de la propuesta tuvieron la
posibilidad de adquirir conocimientos sobre diversos aspectos de la
lengua como claves linguisticas, reglas de pronunciaciéon, acentuacion de
palabras, reglas de formacion de palabras. Asimismo comentaron que
adquirieron vocabulario y adquirieron conocimiento cultural. En general,
se puede deducir de las opiniones de los estudiantes, que las dos
propuestas promueven el aprendizaje de nuevo conocimiento linguistico
y cultural. Ejemplos:

“Muestra mucha reglas que uno no conocia”. (L)

“Aprendi las reglas de pronunciacién de algunas consonantes que
no se pronuncian” (E)

“Aprendi a inferir el significado de las palabras a partir de
cognados,de prefijos, sufijos y categorias gramaticales”. (L)

“Conoci acerca de la historia del rey Arturo y de la cultura Britanica”
(L)
Para algunos estudiantes las propuestas ofrecen oportunidad de profundizar

conocimientos ya adquiridos o de reforzarlos. Ejemplos:

“Es una manera muy divertida e interactiva de fortalecer cosas que
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(L)

de pronto uno no sabe, o que ya sabe y necesita fortalecer”. (L)

4. Para los estudiantes la propuesta les permiti6 escuchar textos orales

adecuados a su nivel. Ejemplos:

“El nivel de lengua es adecuado para el nivel que yo manejo” (L)

“Nos parecié muy bueno puesto que los hablantes parecen nativos”.

Los estudiantes opinaron que el juego les permiti6 el contacto con
lenguaje cotidiano y les proporcioné contacto con diferentes acentos.
Ejemplos:

“‘Es una gran forma de mejorar nuestro listening porque estamos
teniendo contacto con hablantes nativos” (E)

“Todos los hablantes son nativos. Esto ayuda a mejorar las
estrategias al escuchar” (L)

Unicamente dos estudiantes opinaron que el nivel de lengua utilizado en
A Journey to Britannia era complejo. Ejemplo:

“El nivel de lengua es un poco complejo porque algunas palabras no
las conocia”. (L)

Los estudiantes consideraron que A Journey To Britannia es una guia
para el desarrollo de estrategias, les facilita aprender por si mismos y les
genera procesos de reflexion. Ejemplos:

“Con el juego Britannia, el uso de las estrategias es mas conciente”.

(E)
“Ayuda a conocer nuevas estrategias”. (L)

“El juego fue interesante porque la practica incluye estrategias para el
entendimiento de cualquier tipo de texto”. (L)

“Pude medir mi nivel de escucha” (L)
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6. Los programas guian la comprension y desarrollo de actividades. Al
respecto los estudiantes comentaron que A Journey to Britannia presenta
explicaciones que facilitan la comprension de tareas y textos y unas
instrucciones que guian al estudiante muy cuidadosamente para el
desarrollo de las actividades. Ejemplos:

“Las explicaciones estan bien porque estan adecuadas para resolver
las preguntas que hacen en el juego”. (L)

“Me parecié muy buena la explicacion que hay al comienzo de cada
tépico y luego los ejemplos para que uno tratara de hallar el acento o
la pronunciacion de las palabras”. (E)

“Los ejemplos que le muestran a uno son utiles porque uno se va
haciendo a la idea de como es el juego”. (L)

“Las instrucciones son explicitas porque ayudan a entender la
mecanica de los juegos y temas”. (E)

7. Un gran numero de estudiantes coincidié en que con el uso del programa
su habilidad de escucha en la lengua extranjera mejor6 en gran medida.
Ejemplos:

“Yo creo que es una gran forma de mejorar nuestro listening”. (L)
“Me ayudd a mejorar listening, sobre todo con el inglés Britanico”. (L)

“A uno le ayuda a desarrollar el listening”. (E)

8. Algunos estudiantes opinaron que el trabajo con esta propuesta les
ayuddé a promover la integracion de habilidades y, especificamente,
aunque la propuesta centra su objetivo en desarrollar la habilidad de
comprension auditiva, también les ayudo a desarrollar la habilidad de
comprension de lectura. Ademas, segun los comentarios, también se
desarrollan otras habilidades como manejo de vocabulario y de
estructuras gramaticales. Ejemplos:

“Uno puede practicar alli la mayoria de las competencias del inglés, y
pues a mi me parece eso muy bueno”. (L)

“Es una forma muy dinamica de aprender ya que me parece que uno
desarrolla muchas habilidades al tiempo.” (E)
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Para el caso de A Journey through the US Culture

1. Los estudiantes comentaron que el juego genera motivacion para el
aprendizaje y afianzamiento de conocimientos. Los estudiantes tuvieron en
cuenta aspectos como la informacion tanto oral como escrita dada en el
paquete, los mapas de econdmico, fisico, politico, etc. de los Estados
Unidos; a los mapas semanticos que se deben completar en cada region
porque involucran completamente al estudiante, a las actividades, a las
gréficas y al disefio mismo de todo el paquete. Ejemplos:

‘Es interesante. Me gusto mucho porque toman como los sitios
turisticos mas importantes de cada region”. (L)

“La informacion es superinteresante”. (L)

“Los mapas estan muy bien elaborados y tienen una buena
presentacion”. (L)

“Los mapas estan bien organizados”. (E)
“Practicamente todos los mapas, también el de estados, el
geografico, son buenos pues me gusto la informacién grafica que

habia”. (L)

“Los mapas semanticos son buenos porque ayudan a sintetizar
la informacion que se da”. (L)

“Los mapas retoman todos los aspectos mas relevantes de cada
region y los explora a profundidad”. (L)

“Ayudan a resolver problemas de vocabulario”. (E)

“Las graficas juegan un papel indispensable ya que captan la
atencion”. (E)

“Me llamé la atencion la diagramacion, es bien llamativa”. (L)

2. Algunos estudiantes consideraron que este es un programa que también les
genera oportunidades de practica interactiva. Ejemplo:

“El juego es muy interactivo, tiene mucha retroalimentacion.” (E)
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3. Este software fue considerado una herramienta muy util para aprender
aspectos linguisticos como vocabulario.

“Aprendi nuevo vocabulario porque habia cosas que realmente no
habia visto”. (E)

“Incrementé mis conocimientos (L)
“Incrementé mi vocabulario” (L)

De la misma forma, los estudiantes opinaron que este software les ayudo
a incrementar sus conocimientos de la cultura, la economia, la geografia
y la historia de los Estados Unidos.

“La informacion de tipo no solo cultural sino también geogréfico y politico
que refleja el pensar norteamericano”. (L)

“Aprendi muchas cosas que no sabia sobre la cultura
estadoudinense”. (L)

‘Aprendi cosas nuevas y pude desempefiarme en las diferentes
actividades” (L)

“Me llamo la atencién el acceso a nueva informacion acerca de la cultura
en general de los americanos”. (L)

En relacion con esta categoria, finalmente los estudiantes afirmaron que el
software A Journey through the USA Culture, les permiti6 reforzar
conocimientos ya adquiridos.

‘Aqui se refuerza mas lo que se ha venido trabajando en la universidad”. (L)
“Con los textos que habia se afianzaron muchas cosas” (L)

4. Segun la opinion de los estudiantes indagados, el nivel de inglés que
escucharon en el software es adecuado para su nivel de lengua v,
ademas se sintieron satisfechos de que hubiera sido grabado por
hablantes nativos.

“El nivel de inglés utilizado es adecuado para nosotros”. (L)
“El inglés es bueno para el nivel en que estamos, pues es facil, normal’.
(L)

“Nos pareci6 muy bueno puesto que los hablantes parecen nativos. “ (L)
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5. Los estudiantes consideran que a través del programa pudieron identificar
fortalezas y debilidades. Ejemplos:

“Pude evidenciar mis dificultades”. (L)
“El trabajo nos ayud¢ a identificar fortalezas y debilidades” .(E)

“Uno puede aprender a mirar las fortalezas del otro y uno como que
toma esas fortalezas y las puede tomar para las debilidades que uno
puede tener”. (L)

6. Los estudiantes que trabajaron con el software a Journey Through the
USA Culture manifestaron que las actividades son novedosas, que
sintetizan la informacion relevante y que son variadas. Ejemplos:

“Las actividades son apropiadas porque permiten recopilar
informacion importante a manera de repaso”. (L)

“Apropiadas porque lograban abarcar de una manera global la
informacion dada. (L)

“Las actividades son novedosas”. (L)
“Las actividades son variadas”. (E)

7. Esta herramienta, segun los estudiantes, les ayudd a mejorar su nivel de
lengua, especialmente en lo que se refiere a la habilidad de
comprensién auditiva.

“Poco a poco se va mejorando la escucha en inglés”. (L)
“Para mi es mas importante el nivel de listening porque se que se puede
mejorar muchisimo” (L)

8. Este programa fue evaluado positivamente en cuanto a la manera como
permite que el estudiante integre las habilidades de la lengua, pues
incluye la escucha, la lectura, la expresion oral, cuando hablan con su
compafiero para desarrollar las actividades, y la escritura, en la actividad
final.

“Las actividades ayudan a reforzar tanto vocabulario como escucha, y
comprension de estructuras gramaticales”. (L)
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“No solo pude captar la informacion a través del audio sino también la
escrita’. (E)

“Uno puede practicar alli la mayoria de las competencias del inglés, y pues a
mi me parece eso muy bueno”. (L)

9. De acuerdo con los comentarios de los estudiantes, podemos pensar que el
software logr6 uno de sus objetivos, cual es el de fomentar el trabajo
colaborativo. Los estudiantes opinaron que el trabajo en equipo para poder
llevar a cabo las actividades del programa les permiti6 complementar el trabajo
de cada participante, les ayudé a promover el intercambio de ideas,
impresiones y conocimientos. Ejemplos:

“Cuando mi compariero no entendia 0 yo no entendia, entonces nos
complementamos”. (L)

“Cuando trabajamos las dos en grupo, lo que yo no cogia muy bien
ella lo entendia y viceversa”. (L)

“Escuchabamos la grabacion independientemente las tres y luego
cada una para que cada una sacara cosas, y cada una sacaba cosas
diferentes y asi pudiéramos unir las tres cosas y asi se
complementaba mas facil el mapa. “(L)

‘A partir de la interaccion se pudo compartir opiniones acerca de la
vision que cada uno tenia del software.” (L)

‘A partir de la interaccion con mi compafiero, pude verificar mi
entendimiento y compartir mis conceptos positivos y negativos del
programa.” (L)

Los estudiantes también afirmaron que este programa les permiti6 la
colaboracién mutua para superar dificultades, les permitié6 ampliar el vocabulario
y la pronunciacion debido al trabajo en grupo y les permitié aclarar dudas.
Veamos algunos ejemplos:

“Se refuerza el trabajo en equipo y la colaboracion.” (E)

‘A partir de esa interaccion con mi compafiero pude enriquecer mi
vocabulario.” (L)

“En una duda que uno tenga, el compariero puede ser de mucha
ayuda para aclararla’. (E)
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Por otro lado, aunque unos pocos estudiantes opinaron que se promovié el
sentido critico, la tolerancia, la cooperacion y que el trabajo en equipo fue
enriguecedor, es importante resaltar sus comentarios. Ejemplos:

“La experiencia de trabajar en grupo fue constructiva ya que a partir
del sentido critico de mi compafiero, pude explorar las falencias del
software pero también ver ventajas”. (L)

“La experiencia de trabajar en grupo es muy buena ya que refuerza
nuestra habilidad de cooperacion. “ (E)

“La experiencia de trabajar en grupo con el software me parecio
excelente.” (L)

10.Los estudiantes evaluaron especificamente este en cuanto a las
transcripciones, los audios, las actividades de produccion escrita y las
imagenes. Recordemos que anteriormente presentamos su evaluacion de
aspectos como actividades, mapas de regiones, econdmico, fisico, etc., asi
como del nivel de lengua, de las instrucciones, el nivel de lengua, y de los
mapas semanticos.

Veamos algunos ejemplos de lo que ellos opinaron sobre las
transcripciones, las actividades de produccion escrita, los audios y las
imagenes:

Las transcripciones...

“Son claras, ayudan a chequear informacion.” (E)
“ Permiten adquirir vocabulario y mejorar la pronunciacion. (E)

Las actividades de produccion escrita ...

“Considero que es una propuesta interesante en tanto que obtendré
respuesta sobre mi comprension de la actividad”. (L)

“La actividad de produccién escrita me parecio bien lograda. (E)

Como vemos, los comentarios de los estudiantes son positivos en cuanto a las
actividades y a las transcripciones. Un gran numero de estudiantes considera
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los audios con un nivel apropiado a su nivel de lengua y, aunque, si los
consideran extensos, no ven esto como una dificultad. Ejemplos:

Los audios ...
‘Algunos dialogos del audio tenian un nivel muy alto, pero era el
nivel que uno al final del juego empezaba a entenderlo con mas
facilidad”. (L)

“Los listenings en términos generales son interesantes”. (L)

“Los listening me parecen muy claros y particularmente muy
pertinentes. (E)

“Los listening a lo largo de todo el proyecto son claros y
apropiados.” (E)

Las imagenes, segun los estudiantes, complementan el texto para
facilitar la comprension. Ejemplos:

‘Ademas el juego tiene imagenes y texto, entonces uno puede imaginarse lo
que se esta diciendo’. (E)

Para el analisis de los datos concernientes a la segunda pregunta del problema
de investigacion, a saber, ;Cémo se enfrentan los estudiantes de nivel
intermedio y avanzado a las tareas de escucha?, se establecieron las
siguientes categorias mas importantes para las dos propuestas hipermediales A
Journey to Britannia y A Journey through the US Cultura, basadas en las
respuestas suministradas por los entrevistados:

Para enfrentarse a las tareas de escucha los estudiantes:

1. Leen y escriben como apoyo para el desarrollo de las actividades de
escucha.

2. Determinan el contexto para hacer inferencias.

3. Se centran en informacioén especifica oral.

4. Usan la iniciativa para auto dirigir su propio aprendizaje
5. Utilizan reglas fonéticas y su aplicacion

6. Utilizan conocimiento declarativo previo.
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7. Comprenden el texto como un todo
8. Utilizan informacion grafica para entender y cumplir con las tareas.

Estas categorias se dividen a su vez en otras que denominaremos pasos O
estrategias utilizadas por los usuarios con el fin de realizar las actividades de
las dos propuestas, y que se citan a continuacion. Se debe aclarar que las
categorias 7 y 8 no aplican a la propuesta A Journey to Britania puesto que los
entrevistados no opinaron al respecto.

Para el caso de A Journey to Britannia:

Analizando la segunda pregunta de como se enfrentan los estudiantes de nivel
intermedio y avanzado a realizar las tareas de escucha de la propuesta
metodoldgica A journey to Britannia, se pudo observar que utilizaron diversas
estrategias de aprendizaje.

1. Leer y escribir como apoyo para el desarrollo de las actividades de
escucha. Entre las estrategias que los usuarios utilizaron dentro de esta
categoria, se destaca leer cuidadosamente para entender la tarea requerida.
Esto nos lleva a pensar que el éxito de los alumnos para realizar las tareas
radica en el hecho de entender muy bien las instrucciones y de entender
completamente lo que deben hacer antes de lanzarse directamente a
interactuar con los juegos y con los ejercicios. Estos ejemplos ilustran esta
estrategia:

“Me guiaba por la explicacién y no tanto por lo que el juego hablaba”
E)

“Lei las instrucciones antes de iniciar el juego” (L)
“Lei la teoria para luego aplicarla” (E)

“Primero leia la pregunta. Para mi es indispensable tratar de
entender bien la pregunta” (E)

Otra estrategia de mayor uso dentro de esta misma categoria y de alta
frecuencia es la de establecer relaciones entre la informacion oral especifica y
las opciones de respuesta ya que cuando los usuarios escuchaban los
ejercicios de audio, se les formulaba unas preguntas de comprension en forma
de opcién multiple para que pudieran seguir la historia. Es decir relacionaban lo
gue escuchaban con las preguntas escritas que veian en la pantalla.

“Lei las instrucciones antes de iniciar el juego” (E)
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“Para escoger la respuesta adecuada, habia que seguir bien las
instrucciones para poder desarrollar las actividades” (E)

“Principalmente presté atencién a la instruccion y luego a la frase que
nos daba el ejercicio” (L)

“Puse atencion a la explicacion dada anteriormente, a los ejemplos y
al conocimiento obtenido” (L).

En un grado menor, algunos estudiantes recurrieron a otras estrategias como la
toma de notas y la lectura rapida para lograr culminar con la tarea. Sin
embargo, las dos estrategias anteriormente mencionadas son las mas utilizadas
por los usuarios.

2. Determinar el contexto para hacer inferencias. Dentro de esta segunda
clasificacion, la mayoria de los estudiantes tendieron a utilizar la estrategia
de identificar el contexto situacional o semantico cuando escuchaban los
audios, con el objetivo de ubicarse dentro de la situacion misma, y a partir
de ella, hacer inferencias basados en el contexto. Esta resultd ser otra
estrategia muy recurrente por los usuarios al contestar los ejercicios de
comprensién. Es imperativo destacar en este caso como los usuarios no se
preocuparon tanto por entender exactamente todos los dialogos en inglés,
sino que desarrollaron por una parte, la habilidad de recurrir al contexto
situacional, y por otra, la de hacer inferencias basados en el contexto sin la
necesidad de tener que entender absolutamente todo el parlamento de los
hablantes.

“A veces por contexto uno deduce que es lo que se dice” (L)

“Otra dificultad fue el desconocimiento de algunas palabras cuyo
significado tuvo que inferirse por contexto” (L)

“Traté de concentrarme en el contexto, es decir el tema principal del
que se hablaba” (L)

“Hay algunas cosas que uno no entiende, pero por contexto uno las
saca “(E)

Los estudiantes afirmaron que de acuerdo con las preguntas formuladas,
tenian que inferir las respuestas y que en muchas ocasiones inferian el
significado de las palabras que no entendian precisamente porque el contexto
les permitia hacerlo. Este resultado es bastante significativo para el grupo de
investigacion puesto que una de las estrategias méas dificiles a la que los
estudiantes se enfrentan cuando estan escuchando ejercicios de audio en
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inglés es la de hacer inferencias. A Journey to Britannia posibilita el desarrollo
de esta estrategia, ya que el mismo juego posee las condiciones apropiadas
para hacerlo, una ventaja que muchos ejercicios de listening provenientes de
otras fuentes no lo logran.

“Seguimos escuchando y contextualizamos de que se trataba” (E)
“Desde el contexto pude suponer significados de palabras nuevas”
(L)

“La estrategia que utilicé para solucionar dificultades fue primero
tratar de inferir por contexto el significado” (L)

Por otra parte, ademas de la habilidad que poseen los estudiantes para hacer
inferencias se puede observar otra estrategia de menor frecuencia, pero de
innegable importancia debido a su relacién estrecha con la inferencia; esta es
Analizar el registro del lenguaje. Al respecto se pueden leer los siguientes
ejemplos:

“Tratando de remontarme a lo que era la historia escogia la forma
mas decente de responder, es decir, una forma mas formal” (E)

“Traté de ser cortés con la seforita del avion” (L)

“Presté atencion a algunas maneras de contestar o decir las cosas
de manera formal” (E)

“Tenia que tener en cuenta primero el tiempo en el que se estaba
hablando” (E)

“Tuve en cuenta si la conversacién era formal o informal” (E)

Estos cometarios muestran que los estudiantes determinaron el contexto dado
en el juego e infirieron el tipo de lenguaje que tenian que utilizar, en este caso
formal, para interactuar con los personajes de la historia.

En algunos otros casos, y a menor escala de frecuencia, los usuarios
contestaron en las entrevistas haber utilizado palabras claves para identificar el
contexto y haber asociado palabras de un grupo semantico para aprender
vocabulario mediante el contexto dado:

“Le puse atencion a palabras parecidas o que me identificaran con un
contexto para aprenderlas e identificarlas”, es decir fueron capaces
de interpretar el contexto ignorando el vocabulario desconocido”. (E)
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3. Centrarse en informacién oral especifica. Dentro de esta categoria se
encuentra clasificada la estrategia denominada centrar la atenciéon en
informacion clave con un nivel de frecuencia bastante alto. Segun las
entrevistas y los logs, los usuarios, centraban la informacion principalmente
en el tema, en la informacién nueva y en la conocida, y en palabras
importantes como adjetivos, prefijos y sufijos

“Presté mayor atencién a las palabras claves” (L)
“Le puse mas atencion a las palabras. A las Key words” (E)

“Creo que la clave para entender estaba en el tema y la idea
principal” (E)

“En lo que mas me fijo es en las palabras claves que se dan ahi para
poder llegar a la idea principal” (E)

Las frases de los anteriores ejemplos como “presté mas atencién”. “le puse mas
atencion” y en lo que mas me fijo” reflejan claramente como los alumnos
tienden a concentrarse en entender la informacion relevante. Vale la pena
destacar que la estrategia de centrar la atencién en informacién clave posee el
primer lugar de frecuencia de uso dentro de esta categoria y que en segundo
lugar se encuentra hacer inferencias, estrategias que la propuesta didactica
explica en la seccion de entrenamiento.

4. Usar la iniciativa o auto dirigir el aprendizaje. En esta cuarta categoria
se descubrié que ademas de las estrategias de aprendizaje explicadas en el
juego A Journey to Britannia, los usuarios recurrieron a Sus propias
estrategias y a su propia iniciativa para desarrollar las tareas. Entre ellas se
destacan el uso de otros recursos para verificar la comprension tales como
el diccionario, el Internet y los libretos de los dialogos, aprender de los
errores como herramienta del aprendizaje, y leer varias veces para confirmar
la comprension auditiva. En menor frecuencia un grupo de estudiantes
dijeron haber utilizado la I6gica, haber relacionad las tareas de escucha y
lectura para contestar las preguntas, haber tratado de identificar el sentido
de la seccion y haber recurrido a la traduccion al espaiiol.

5. Utilizar reglas fonéticas y su correspondiente aplicacion. Dentro de
esta categoria la estrategia con mayor frecuencia de uso es la denominada
entender rasgos suprasegmentales puesto que hubo interés por centrarse
en la entonacion, el tono y el acento de los hablantes nativos:

“Lo que aprendi y utilicé fue la entonacion para averiguar la intencion
de lo que se decia”. (L)
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“‘Descubri que la entonacién que se le da a una oraciéon puede
ayudar a entender el mensaje que se quiere transmitir’ (E)

“Presté mayor atencion a la entonacion” (L)

“Deduje cual era el tono de la pregunta y tuve en cuenta la
entonacion” (E)

“Yo siempre me fijo en el tono, o sea como lo estan diciendo para
saber la respuesta” (E)

“Le prestaba atencién al acento para buscar la respuesta” (E)

Los alumnos también destacaron el hecho de poder aprenden pronunciacion a
través de los audios. Esto nos lleva a pensar que A Journey to Britannia no
solamente motiva a los alumnos a entender ejercicios de compresion de
escucha sino que brinda la posibilidad para que los estudiantes desarrollen
habilidades a nivel fonético para que mejoren la pronunciacion y la entonacion
en el idioma inglés.

6. Uso de conocimiento declarativo previo. Aunque las estrategias
clasificadas dentro de esta categoria tienen un bajo uso de frecuencia, se
destacan, por ejemplo, recurrir al conocimiento previo:

“Asocié con palabras que ya conocia” (L)
“Para responder las actividades utilicé mi conocimiento previo” (L)

Las dos ultimas categorias, Comprender el texto como una unidad (como un
todo) y usar informacién grafica para entender y cumplir con las tareas no
aplican a esta propuesta pedagogica ya que no se encuentran comentarios al
respecto en las entrevistas. Por el contrario, se tienen en cuenta para la
segunda propuesta, A Journey Through the US Culture.

Todos estos resultados indican que los estudiantes se enfrentaron a las tareas
de escucha utilizando, por una parte, y de una manera conciente, las
estrategias de las que habian sido instruidos en la primera seccion del juego, y
por otra, sus propias estrategias. El uso de estrategias como escuchar palabras
claves, hacer inferencias, determinar el contexto, centrarse la informacién clave
y otras de igual importancia, inclusive las de su propia iniciativa, garantizan el
valor didactico y pedagogico de A journey to Britannia para los estudiantes de
intermedio y avanzado del Departamento de Lenguas de la UPN.
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Para el caso de A Journey Through the US Culture:

Para la segunda propuesta hipermedial, A Journey Through the US Culture, se
pueden analizar ocho categorias:

1. Leer y escribir como un apoyo para el desarrollo de las actividades de
escucha, Para esta categoria, las dos estrategias mas utilizadas fueron leer
las explicaciones antes de escuchar y tomar notas para completar la tarea:

‘Lei detenidamente las preguntas y repasé algunas veces los
listening debido a que cierta ainformacion suele escaparse” (L)

“Utilizamos una estrategia que fue empezar a ver las preguntas y
enfocar la atencidén, escuchabamos las preguntas y enfocabamos la
atencion del listening a las respuestas” (E)

“Prestaba atencién a la informacién previamente leida o escuchada”
Al igual que en A Journey to Britannia, los estudiantes leen primero y
cuidadosamente las explicaciones y las instrucciones para realizar las tareas.
Sin embargo, en esta segunda propuesta, A Journey through the US Culture,
también se destaca como herramienta principal la toma de notas:

“Tomamos apuntes del listening para poder contestar el mapa
(semantico)” (L)

“Tomabamos apuntes de las posibles respuestas; no veiamos otra
opcion que no fuera” (E)

“Tomé notas” (E)

“Tomar apuntes, teniendo en cuenta cuales eran las preguntas que
nos iban a plantear” (E)

“Solucioné mis dificultades tomando apuntes” (E)

“La estrategia que utilizamos fue tomar apuntes de lo que cada uno
comprendiera” (E)

Se pudo observar que por la duracion y el nivel de exigencia de los audios, los
usuarios tomaban notas para completar los mapas semanticos. Esto nos lleva a
concluir que los alumnos en ningdn momento se rindieron ante las actividades
de escucha, sino que por el contrario, recurrieron a la estrategia de toma de
notas para lograr completar los ejercicios, una estrategia que aungue
frecuentemente es muy utilizada por los estudiantes en diferentes contextos
académicos, definitivamente funciona en el proceso de aprendizaje. Igualmente,
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los estudiantes afirmaron haber comparado sus notas con los transcripts de los
audios, pero en una proporcidon muy baja asi como haber leido varias veces
para entender la tarea.

2. Determinan el contexto para hacer inferencias. Para este caso se
destacan con mayor frecuencia dos estrategias. La primera, al igual que en A
Journey to Britannia, es hacer inferencias basdndose en el contexto situacional:

“Hay algunas cosas que uno no entiende, pero por contexto uno las
saca “
“A veces por contexto uno deduce que es lo que se dice” (L)

y el contexto semantico, es decir inferir vocabulario desconocido:

“Otra dificultad fue el desconocimiento de algunas palabras cuyo
significado tuvo que inferirse por contexto” (L)

“Desde el contexto pude suponer significados de palabras nuevas’

(L).

Sin lugar a dudas esta propuesta didactica también permite que los alumnos
desarrollen la estrategia de hacer inferencias, una de las mas dificiles de utilizar
en los procesos de aprendizaje.

3. Centran en informacion especifica oral. La estrategia con mas frecuencia
en esta categoria fue la de centrar la atencion en informacion clave. Los
comentarios hablan por si solos:

“Presté atencion a nombres especificos y su importancia en el tema, por
ejemplo nombres de rios, montafias, o actividades como pesca o ganaderia”
(L),

“Presté atencion a las palabras claves” (L),

“Presté atencion en los momentos que nombraban personas, eventos y fechas
importantes” (L)

Estos ejemplos ratifican una vez mas el hecho de que en la habilidad de
escucha no es tan efectivo entender completamente todo lo que se escucha,
sino prestar atencion la informacion clave.

4. Usar la iniciativa o auto dirigir el aprendizaje. En esta categoria se
destaco el uso de otros recursos para verificar la comprension tales como el
diccionario y el internet. Pero sin lugar a dudas, la estrategia de mayor
frecuencia significativa fue la de escuchar varias veces para verificar la
comprension. Algunos dijeron haber relacionado y analizado informacion
cultural. En menor numero, algunos estudiantes relacionaron las tareas de
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lectura con las de escucha para contestar las preguntas, trataron de identificar
el objetivo de la seccion, utilizaron la I6gica y planearon su propio proceso de
aprendizaje. También, los usuarios destacaron considerablemente el trabajo en
grupo como una estrategia definitiva para la consecucion de las tareas:

“Solucionamos la actividad como trabajo de equipo”(L)
“Entre las dos revisamos para poder resolver la tarea” (E)
“La estrategia fue ponerme de acuerdo con mi compafero” (L)

“Comenté con mi compariera acerca de las impresiones individuales2

(L)

El trabajo en parejas le brinda a los estudiantes la posibilidad de aclarar dudas,
de compartir mutuamente y de implementar el trabajo colaborativo.

5. Utilizan reglas fonéticas y su aplicacion. Para esta propuesta hipermedial,
ninguno de los entrevistados hicieron referencia a esta categoria.

6. Utilizan conocimiento declarativo previo. La estrategia que mas se
destaco fue el uso de conocimiento previo, es decir para hacer los ejercicios,
recurrieron a los conocimientos culturales de USA que ya tenian antes de
enfrentarse al juego. También utilizaron la de recordar informacion y ajustarla a
los mapas semanticos, pero esporadicamente.

7. Comprenden el texto como una unidad (como un todo). Un ndmero
limitado de estudiantes utilizaron dos estrategias dentro de esta categoria,
relacionar ideas en cuanto a tema y propdésito y concentrarse en la informacién
general de la region.

“Fue valioso tratar de comprender el texto en su totalidad” (L)

8. Utilizan informacion grafica para entender y cumplir con las tareas.
Igualmente, un numero limitado de estudiantes utilizaron las gréficas, los
dibujos y los mapas geograficos para entender vocabulario nuevo, hacer
asociaciones y retener informacién. También utilizaron los mapas semanticos
para establecer relaciones.

“Nos gusto mucho lo que hicimos en Alaska porque mas que texto
también habia imagines para correlacionar” (L)
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“Es muy importante que en el mapa uno podia relacionar y saber la
ubicacion exacta, de pronto con palabras no, sino con imagenes” (E)

“Las imagenes fueron de gran ayuda pues facilitaban una asociacion
adecuada” (L)

“Presté atencion a los graficos ya que eran ayudas pertinentes para
los temas que se estaban manejando. De esta forma era mas facil
hacer relaciones” (L)

Presentamos a continuacion las estrategias utilizadas por los estudiantes en
cuanto a su clasificacion (estrategias cognitivas, meta cognitivas y sociales) con
el fin de apreciar la variedad de estrategias que los estudiantes pueden
desarrollar en las dos propuestas hipermediales

1. Leer y escribir como apoyo para el desarrollo de las actividades de
escucha.
Para la categoria 1, todas son estrategias cognitivas:

- Leer cuidadosamente para entender la tarea requerida.

- Establecer relaciones entre la informacion oral especifica y las opciones de
respuesta.

- Tomar notas para completar una tarea

- Hacer lectura rapida.

2. Determinar el contexto para hacer inferencias.
Para la categoria 2, todas son estrategias cognitivas:

- Identificar el contexto situacional o seméantico

- Hacer inferencias basados en el contexto.

- Analizar el registro del lenguaje (formal o informal)

- utilizar palabras claves para identificar el contexto

-Asociar palabras de un grupo semantico

3. Centrarse en informacion oral especifica.

La categoria 3, tiene una estrategiacognitiva
1. Centrar la atencion en informacion clave
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4. Usar lainiciativa o auto dirigir el aprendizaje.

La categoria 4 incluye 6 estrategias cognitivas, 2 estrategias
metacognitiva y una social.

Cognitivas:
- Aprender de los errores como herramienta del aprendizaje
- Escuchar varias veces para confirmar la comprension auditiva.
- Utilizar la logica
- Relacionar las tareas de escucha y lectura para contestar las preguntas.
- Tratar de identificar el sentido de la seccion
- Recurrir a la traduccion al espafiol.
Metacognitiva:
- Usar otros recursos para verificar la comprensién (diccionario, el Internet y
los
libretos de los didlogos)
- Planear el proceso de aprendizaje.
Social:
- Preguntarle a los comparieros para comprender los textos y resolver dudad
5. Utilizar reglas fonéticas y su correspondiente aplicacién.

La categoria 5 presenta una estrategia cognitiva:
- Entender rasgos suprasegmentales

6. Usar de conocimiento declarativo previo.
La categoria 6 tiene una estrategia cognitiva.

- Recurrir al conocimiento previo

7. Entender un texto como un todo.

Esta categoria incluye 2 estrategias cognitivas

- Relacionar ideas acerca de un tema y su proposito
- Centrarse en la informacién general (acerca de la region)

8. Utilizar informacidn gréafica para entender y completar tareas

Esta categoria incluye cuatro estrategias cognitivas:
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- Utilizar fotografias para entender nuevo vocabulario

- Utilizar fotografias para hacer asociaciones

- Utilizar gréficos (mapas conceptuales) para establecer relaciones
- Utilizar fotografias para retener informacion

4.3 Difusion y socializacién

Dos miembros del equipo investigador socializaron el trabajo desarrollado por el
equipo en el VIII Congreso de Informatica Educativa, y fue recibido con
entusiamo. Igualmente, planeamos presentar la propuesta en la Conferencia de
ASOCOPI (Asociacion Colombiana de Profesores de Inglés), para dar a
conocer las innovaciones a un publico mas amplio. De la misma manera, dos
estudiantes del equipo investigador planean presentar ponencias sobre el
trabajo realizado hasta el momento, desde el punto de vista de su experiencia
como estudiantes- investigadores. De esta manera, se estara contribuyendo a
la formacion de futuros investigadores en la Universidad Pedagoégica Nacional.

Estrategias de comunicacion. La coordinadora del equipo investigador, junto
con uno de los coinvestigadores escribio un articulo para la revista FOLIOS, lel
cual fue aprobado con felicitaciones. Se anexa copia del articulo.

5. AVANCES EN LA CONSOLIDACION DEL GRUPO DE
INVESTIGACION

Como Coordinadora del grupo de investigacion, considero que éste ha venido
consolidandose y que, a pesar de los tropiezos, dia tras dia, encontramos

formas mas efectivas de trabajar colaborativamente,

Por ejemplo, al comienzo del primer semestre del 2002, la distribucion de tareas
por parejas funciond en la mayoria de los casos, pero no fue la mas efectiva. Ya
en el segundo semestre, descubri que otras parejas funcionaban mejor y

rendian mas, si se repartian el trabajo y luego lo revisaban juntos. En el 2003
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un estudiante y una profesora mas se unieron al grupo. Se configuraron otros
grupos de trabajo, algunos funcionaron muy bien; otros no tanto pues la
magnitud del trabajo que teniamos causé mucha tension en el grupo. A pesar
de ello, para el 2004, se vincularon una estudiante, otra profesora y se reintegré
al equipo una profesora que estuvo desvinculada por un afio. Los niveles de
compromiso de todos no es igual, pero la gran mayoria de los integrantes dio lo
mejor de su tiempo y de sus esfuerzos para sacar estos proyectos adelante. Es
probable que para un préximo proyecto el grupo se reduzca un poco e incluya

sélo aquellos integrantes que mostraron un completo compromiso.

Creo que en este momento, el grupo se encuentra mas consolidado y mas
seguro de lo que hace, que al comienzo de esta investigacion. La participacion
de otro investigador especialista en tecnologias de la informacion aplicadas a la

educacion, profesor Luis Sanabria, también fue muy valiosa.

Aunque el proceso de disefio y validacion de las propuestas (2002 y 2003) y el
de exploracion de las mismas (2004) no fue facil, estoy segura de que ver el
fruto de nuestro trabajo cristalizado en dos piezas de software educativo, en un
articulo, en varias socializaciones ha devuelto la confianza al grupo. Gracias al

CIUP y al UPN por apoyarnos y creer en nosotros.

6. RESULTADOS DEL PROCESO DE FORMACION DE MONITORES DE
INVESTIGACION

Estamos seguros de que la metodologia de investigacion seguida por el equipo
para realizar la exploracién de las dos propuestas hipermediales contribuy6
significativamente en su proceso de formacion de los tres monitores de
investigacion que colaboraron con el equipo de profesores. Es importante
anotar que dos de esos monitores participaron en los proyectos en su tiempo
libre. Estos dos monitores socializaron de manera adecuada los proyectos,
tanto en la UPN como fuera de ella.
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7. CONCLUSIONES

En cuanto a la primera pregunta, ¢como perciben las dos propuestas

metodoldgicas desarrolladas en el ambiente hipermedial? podemos

concluir, a partir del andlisis de datos realizado, que las dos propuestas

metodoldgicas fueron ampliamente acogidas por los participantes en el estudio.

y por tanto se valida la combinacién de elementos didacticos incluidos en cada

una de ellas por el equipo investigador. A continuacion se incluyen las

categorias que emergieron de los datos analizados:

9.

Las propuestas generan motivacion y despiertan el interés en el
usuario.

Las propuestas hipermediales proporcionan oportunidades de
practica contextualizada e interactiva.

Las propuestas facilitan la adquisicion de conocimiento linguistico
y cultural.

Las propuestas facilitan el contacto con textos orales adecuados,
cotidianos y con diferentes acentos.

Las propuestas promueven el aprendizaje autbnomo.

Los programas guian la comprensién y desarrollo de actividades.
Por medio del uso de los programas hipermediales se mejora la
comprension auditiva.

Las propuestas fomentan el desarrollo de otras habilidades y
conocimientos.

Las propuestas fomentan el trabajo colaborativo.

10.El disefio de las propuestas es adecuado.

Es importante anotar también que todos los comentarios de los estudiantes en

relacion con cada una de las categorias establecidas permiten concluir que las

dos propuestas hipermediales, A Journey to Britannia y A Journey through the
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US Culture, lograron sus objetivos pedagdgicos: ayudar al estudiante a mejorar
su nivel de lengua en todos sus aspectos y especialmente en la comprension
auditiva; ayudarlo a desarrollar estrategias de aprendizaje autbnomo y a
fomentar el trabajo colaborativo. Asimismo, le ayudan al estudiante a aprender

aspectos de la cultura de los paises relacionados en los paquetes.

En cuanto a la pregunta dos, (Como se enfrentan los estudiantes de nivel
intermedio y avanzado a las tareas de escucha?, podemos afirmar que los
estudiantes se enfrentaron a las tareas propuestas utilizando una variedad de
estragegias que sobrepasaron en gran manera las expectativas, ya que no sélo
se apoyaron en aquellas que en las cuales se les habia proporcionado
entrenamiento, sino que mostraron el uso otras estrategias tanto cognitivas

como metacognitivas y sociales.

Creemos que el proceso de reflexion generado por los instrumentos de
recoleccion de datos, diarios académicos (logs) y las entrevistas, pudieron
hacer conscientes a los estudiantes de las estrategias que usan aun de manera
inconsciente para mejorar su desempefio y su aprendizaje. Veamos la lista de
estrategias agrupadas en categorias y clasificadas como cognitivas,
metacognitivas y socio-afectivas.

1. Leer y escribir como apoyo para el desarrollo de las actividades de

escucha. Para la categoria 1, todas son estrategias cognitivas:

- Leer cuidadosamente para entender la tarea requerida.

- Establecer relaciones entre la informacion oral especifica y las opciones de
respuesta.

- Tomar notas para completar una tarea

- Hacer lectura rapida.

2. Determinar el contexto para hacer inferencias. Para la categoria 2,
todas son estrategias cognitivas:

- Identificar el contexto situacional o semantico
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- Hacer inferencias basados en el contexto.

- Analizar el registro del lenguaje (formal o informal)
- utilizar palabras claves para identificar el contexto
- Asociar palabras de un grupo semantico

3. Centrarse en informacion oral especifica.La categoria 3, tiene una
estrategia cognitiva

- Centrar la atenciéon en informacion clave

4. Usar la iniciativa o auto dirigir el aprendizaje. La categoria 4 incluye 6
estrategias cognitivas, 2 estrategias metacognitiva y una social.

Cognitivas:

- Aprender de los errores como herramienta del aprendizaje

- Escuchar varias veces para confirmar la comprension auditiva.

- Utilizar la logica

- Relacionar las tareas de escucha y lectura para contestar las preguntas.
- Tratar de identificar el sentido de la seccion

- Recurrir a la traduccion al espafiol.

Metacognitiva:

- Usar otros recursos para verificar la comprension (diccionario, el Internet y
los libretos de los didlogos)

- Planear el proceso de aprendizaje.

Socio-afectiva:

- Preguntarle a los comparieros para comprender los textos y resolver dudad
5. Utilizar reglas fonéticas y su correspondiente aplicacion. La categoria
5 presenta una estrategia cognitiva:

- Entender rasgos suprasegmentales

6. Usar de conocimiento declarativo previo. La categoria 6 tiene una
estrategia cognitiva.

- Recurrir al conocimiento previo

7. Entender un texto como un todo. Esta categoria incluye 2 estrategias
cognitivas

- Relacionar ideas acerca de un tema y su propdsito
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- Centrarse en la informacién general (acerca de la region)

8. Utilizar informacién gréfica para entender y completar tareas. Esta
categoria incluye cuatro estrategias cognitivas:

- Utilizar fotografias para entender nuevo vocabulario

- Utilizar fotografias para hacer asociaciones

- Utilizar gréficos (mapas conceptuales) para establecer relaciones
- Utilizar fotografias para retener informacion

Consideramos que al realizar este estudio, nuestro grupo de investigacion
hizo una contribucién modesta pero util al estado del arte en el campo del
aprendizaje de lenguas asistido por computador (CALL), en el sentido en
gque aportamos combinaciones metodolégicas para el desarrollo de la
comprendion auditiva (listening), que no han sido exploradas hasta el
momento, de acuerdo con ciertos estados del arte (Overview of computers in
the learning process, Heinich y otros (1999); Computers and language

learning: An overview, Warschauer (1998).

Asi mismo, pusimos en evidencia el uso de un gran nimero de estrategias
aprendizaje y de procesamiento de la informacién oral. Lamentablemente no
alcanzamos a compararlas con otros estudios al respecto. Sin embargo, ese
sera nuestra tarea para este primer semestre del 2005, con miras a realizar

la publicacion de este informe a manera de libro.
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ANEXO 1
PRIMERA ENTREVISTA SEMI-ESTRUCTURADA

Juegos de estrategias: REASONING DEDUCTIVELY, GETTING THE IDEA
QUICKLY

Profesor entrevistador, favor sentarse al lado del estudiante para romper un
poco la formalidad.

INTRODUCCION

Buenas tardes, mi nombre es , soy profesor del Dpto, y
miembro del equipo que disefié el software que ustedes usaron hoy. Me
gustaria hacerle algunas preguntas acerca de como le pareciéo “A journey to
Britannia” y como le fue con él. 4 De acuerdo? Bueno comencemos.

CUERPO DE LA ENTREVISTA

1. Cuénteme: ¢cdmo le ha parecido el juego hasta el momento?

2. ¢Qué secciones estuvo trabajando hoy?

3. ¢Qué le llamo la atencion? (Si se centran en lo técnico, dejarlo terminar
pero hacerlo enfocar en los contenidos)

4. ¢ Qué le resulto atil?

5. ¢ Como aplicé ese conocimiento en el juego? Parafrasear lo que dice el
estudiante para permitir que elabore un poco mas sus respuestas

6. En cada estrategia se le presentaban 3 0 4 opciones y usted debia
escoger la méas adecuada. ¢(A qué cosas prestaba atencion en el
momento de elegir la respuesta mas adecuada? ¢Me podria dar un
ejemplo?

SI CUALQUIERA DE LAS SGTES PREGUNTAS YA HA SIDO
RESPONDIDA, NO REPETIRLA

7. ¢Como le parecieron las explicaciones de cada estrategia?

8. ¢Como le parecio la practica que se daba para cada estrategia?

9. ¢Qué papel tuvieron las instrucciones dadas en cada juego?

10.¢,Cbmo le parecio el nivel de lengua utilizado por los hablantes en cada
juego?¢, Por qué?

11.;.,Cbmo le fue en la sesién de hoy? ¢Por qué? ¢ Tuvo alguna dificultad?
¢,Cual pudo haber sido el problema? Parafrasear lo que dice el
estudiante para permitir que elabore un poco mas sus respuestas

12 ¢Qué le causo esa dificultad ¢ Porque?

13 ¢Como resolvié esas dificultades?

CIERRE
14, Qué expectativas tiene para la proxima sesion?
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15 ¢Le gustaria afiadir alguna otra cosa acerca de su experiencia con

“Britannia” el dia de hoy? ;Qué?

Muchas gracias por su colaboracion, le aseguramos estricta confidencialidad

de sus respuestas.
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ANEXO 2
STUDENT LOG N° Fecha ; 3. De lo que aprendi hoy, pude
NOMBRE utilizar:

1. Lo qué me llamd la atencién en las secciones que
visite el dia de hoy
fue
4. Lo apliqué
asi:
2. En el dia de hoy
aprendi
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5. En el momento de elegir la respuesta mas 7. La practica incluida en cada estrategia me

adecuada durante la practica de cada estrategia o parecio

en el juego, las cosas a las que presté atencion

fueron
Porque:
6. Pienso que las explicaciones dadas para cada 8. Las instrucciones dadas en cada juego

estrategia fueron:

son

Porque 9. El nivel de lengua utilizado por los hablantes en
cada juego me
parecio:
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10.Como me fue en la

sesibn de hoy?

13.Como resolvi esas

¢, Por qué? dificultades?
11. Mis dificultades
fueron: 14. Otra cosa que me gustaria afiadir acerca de
mi experiencia con “Britannia” el dia de hoy es
que
12.Qué me causo esa dificultad?
15. Teniendo en cuenta las dificultades que tuve
hoy, durante la préxima semana pienso
Por qué

y en la

pienso

proxima sesion
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Respetados estudiantes,

Algunos profesores del Departamento de Lenguas, de la Universidad Pedagogica Nacional estamos llevando a cabo un proceso
investigativo, como parte del equipo de trabajo del proyecto “Exploracion de dos propuestas hipermediales para el desarrollo de la
comprension auditiva en Inglés”, inscrito en el Centro de Investigaciones de la Universidad Pedagdgica (CIUP).

El proposito central del proyecto es la comprensién de como un estudiante del idioma inglés como lengua extranjera desarrolla y
mejora su habilidad auditiva, en el aprendizaje individual y colectivo, dentro de ambientes hipermediales. El proyecto investigativo
busca explorar dos propuestas hipermediales especificas, dedicadas al desarrollo de la capacidad auditiva del estudiante,
determinando la efectividad y pertinencia, y sefialando ventajas y desventajas de las mismas; al mismo tiempo que proporcionar
al usuario, la oportunidad de explorar aspectos culturales de dos extensas comunidades angloparlantes, la inglesa y la
norteamericana.

Para el desarrollo del proyecto en su etapa actual se hace necesaria la exploracion de las ya mencionadas propuestas
hipermediales, para lo cual se planea realizar durante el semestre en curso, una serie de sesiones donde estudiantes del
Departamento de Lenguas de la universidad, hagan uso del software desarrollado, y nos ayuden con sus observaciones y
comentarios a enriquecer y validar los resultados de la investigacion. La recoleccion de dichas observaciones y comentarios se
realizara a través de la aplicacion de encuestas y entrevistas con los usuarios del software que voluntariamente acepten participar
en el proceso, a quienes se les garantizara los siguientes aspectos:

1. No se hara uso de su nhombre propio en los reportes de la investigacion, si usted asi lo desea.

2. Lainformacién que usted suministre durante su participacion sera tratada con total confidencialidad.

3. Dicha informacién no ser4 modificada o adulterada, por lo cual estara usted en el derecho de verificar que ella sea
consignada verazmente en los instrumentos graficos de recoleccién de datos.

4. Ninguna participacion que usted haga dentro del proceso investigativo afectara sus calificaciones finales y/o parciales en
ninguna materia.

Agradecemos su autorizacion para contar con usted como participante de nuestro proyecto.
Cordialmente, )
ESPERANZA VERA RODRIGUEZ Nombre

Coordinadora de la Investigacion Firma

Fecha
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Anexo

Estrategias de Aprendizaje

La primera pantalla presenta la metodologia que se utiliza en el médulo para realizar
el entrenamiento, contiene lo que el usuario deber& hacer: leer las explicaciones, leer
y analizar cada uno de los ejemplos y desarrollar el juego que habra para practicar

cada estrategia.

La siguiente pantalla de este mddulo contiene el menu de estrategias para mejorar la
habilidad de escucha que el usuario puede visitar en el orden que desee. Sin
embargo, debe explorarlas todas y ganar todos y cada uno los juegos, para poder
acceder al juego principal en el cual aplicara todas las estrategias vistas.

o Razonamiento deductivo

o Comprensién de la idea general de manera rapida

o Uso de claves linguisticas

o Grupos de Pensamiento

o Uso de palabras clave

o Grupos semanticos
Luego de escoger la estrategia en la que va a trabajar, el usuario se encuentra con la

siguiente informacion. Presentamos esta informacién de manera general.

Estrategia 1. Razonamiento Deductivo

Presentacion: Esta estrategia implica una serie de procesos analiticos que se pueden

ejecutar para sacar conclusiones o deducir a partir de las partes de un todo. También

le permite al estudiante de la lengua aplicar reglas.

Practica: Se le dan al usuario tres temas, cada uno con sus respectivas reglas para
gue las analice:
<> Consonantes que no se pronuncian

< Acento de oracion
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o Tono

El usuario puede entrar a las pantallas donde se explican y se ejemplifican estas
reglas, en el orden en que él quiera, pero debe explorarlas todas para poder salir,

desarrollar el juego y explorar otra estrategia.

X Consonantes que no se pronuncian: Aqui se presenta una lista de casos en
los que algunos sonidos consonanticos no se pronuncian, a nivel de palabra y a nivel
de oracion. Presentamos algunos ejemplos: En las palabras knight y tomb, las
consonantes k y b no se pronuncian, respectivamente. A nivel de oracion, en la

oracion I’'m most honored, se pronuncia solo una vez la consonante m.

Después de explicar cada una de las reglas, se le dan ejemplos al usuario en los
cuales él puede aplicar la regla mentalmente y confrontar con la respuesta dada.

X Acento de oracién: Se presenta al usuario la explicacion detallada sobre en
donde se marcan los acentos de oracion, haciendo especial énfasis en las palabras
contenido y las palabras funcion dentro de una oracion. Cada explicacion presenta

uno o varios ejemplos para que el usuario los analice detenidamente.

X Tono: Se explican los tres tonos, ascendente, descendente y nivelado y se
ejemplifica cada uno para que el estudiante analice las reglas dadas en la

explicacion.

Aplicacion: Después de gue el estudiante ha explorado las reglas, va al icono que lo
emite al juego para aplicar las reglas estudiadas. En este juego, llamado GET THE
APPLE, el usuario toma el lugar de un hombre que ha estado perdido en un bosque
durante varios meses y se encuentra hambriento y sediento. El hombre ve al otro
lado del rio un arbol con manzanas. Para lograr llegar a las manzanas, el usuario, en
el lugar del hombre extraviado, debe cruzar un puente. Para cruzar este puente,

debe contestar 8 preguntas correctamente, de las 10 que apareceran pantalla por
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pantalla. Si logra este objetivo, llegara a las manzanas y satisfara su hambre. Si
contesta menos de 8 preguntas correctamente, el usuario deberd comenzar el juego

otra vez.

Las preguntas aparecen escritas en la pantalla y también son escuchadas por el
usuario cuando él hace clic en el botén de audio. El debe escoger la respuesta de las
cuatro posibles opciones de respuesta. Cuando la respuesta es acertada,
inmediatamente el usuario escucha la palabra o la oracién correcta y el hombre

avanza unos pasos en el puente para llegar al arbol.

Cada una de las preguntas tiene como objetivo pedir al usuario que aplique las

estrategias vistas en esta seccion.

Estrategia 2 : Comprension de la Idea General de Manera Rapida

Presentacion: Primero se presenta el entrenamiento en esta estrategia, la cual ayuda

al usuario a hacerse consciente de los procesos que debe llevar a cabo para
entender la idea general cuando se comunica en la lengua extranjera. Se le presenta

una lista de todos estos procesos:

o Se entiende el contexto situacional mediante la asociacion de palabras
gque pertenecen a un mismo campo semantico.

o Se fijala atencion en la repeticion de palabras clave.

o Se identifica el tipo de discurso (persuasivo, argumentativo, narrativo,
descriptivo, etc.)

o Se identifica el tono de voz del hablante (triste, feliz, furioso, etc.)

o Se comprende la idea rapidamente, sin necesidad de entender el texto
en su totalidad.

o Se identifica la intencidn del hablante (juzgar, ensefiar, convencer, etc.)

o Se relaciona con la informacion escuchada con informacién previa

(background knowledge).
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o Se identifica el tiempo verbal que el hablante usa y el tiempo espacial al
cual se refiere.

o Se fija la atencion en palabras importantes.

Practica: Después de la explicacion y de la lista de procesos, se presenta una serie
de ejercicios que el usuario desarrolla mentalmente y se le guia en esta tarea paso
por paso. El escucha los audios de los ejercicios cuantas veces quiere, haciendo clic
en el botén de audio. Luego él confronta sus respuestas con las respuestas dadas

por el software.

Se ayuda al usuario a analizar cuales de los procesos mencionados utilizé para
desarrollar los ejercicios presentados, cuales son nuevos para él y cuales ha usado

anteriormente.

Aplicacion: A continuacion viene el juego para practicar lo visto en el entrenamiento
de esta estrategia, titulado THE DROWNING MAGICIAN. En ese juego el usuario
toma el papel de un mago que habla una lengua desconocida y tiene dificultad para
entender hablantes nativos del inglés. El mago llega a una ciudad inglesa llamada
Denchester, donde es capturado por un rey autoritario quien sabe que él es famoso
por interpretar suefios y le exige que interprete cinco suefios recurrentes que ha
tenido durante largo tiempo o sino dispondra de su vida. El objetivo del juego es que
el usuario escuche cada uno de los suefios que el rey le cuenta y lo interprete,
escogiendo la oracion que resume el suefio, de un grupo de posibles respuestas.
Esta tarea debe cumplirse siguiendo las estrategias presentadas al principio de esta
parte. Si el usuario no escoge la respuesta correcta, el mago, que aparece en un
tanque de agua se ahogara, pues el agua subira hasta cubrirlo por completo. El
usuario tiene dos opciones de equivocacion. Si se equivoca en mas oportunidades,
debe comenzar el juego nuevamente. El usuario sale de este juego una vez haya

cumplido el objetivo y puede pasar a explorar otra estrategia.

Estrategia 3:Transferencia LingUistica
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Presentacion: Esta estrategia consiste en descubrir el significado de las palabras

valiéndose del conocimiento de la lengua nativa para comprender el discurso en la
lengua extranjera. Se da, como en todas las demas estrategias, la explicacion de en

qué consiste y cOmo opera la estrategia.

Practica: Luego se dan algunos ejemplos para que el estudiante se familiarice con la

manera como funciona la estrategia, de acuerdo con los siguientes aspectos:

a Cognados Verdaderos: Se presenta una lista de las terminaciones de palabras
gue pueden ser transferibles de inglés a espafiol y viceversa y que permiten crear
palabras que son comprensibles en la lengua extranjera. Se explica al usuario que el
analisis de los cognados verdaderos ayudan a ampliar el vocabulario. Algunas de

esas terminaciones son ic / ics, ism, al, etc.

A medida que se va dando la explicacion se dan ejercicios guiados para que el

usuario vaya aplicando la teoria, con base en ejemplos que él puede escuchar.

a Cognados falsos: Se explica al usuario que hay palabras que son similares en
la lengua nativa y en la lengua extranjera en cuanto a la escritura y a la
pronunciacién, pero que tienen un significado diferente como la palabra brave, que

en inglés significa ‘valiente’ y en espafiol se parece a la palabra ‘bravo’.

Al mismo tiempo que se da la explicacién, se presentan ejemplos guiados que el

usuario infiera el significado de algunas palabras a partir del contexto.

Aplicacion: Después del entrenamiento viene el juego correspondiente, titulado THE
ROUND TABLE, cuyo objetivo principal es ganar liderazgo.

En este juego el usuario debe convertirse en un caballero del Rey Arturo. El usuario

se imagina, por la escena que se presenta en la pantalla, que esta en un bosque
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hablando con diez caballeros que le dan algunas claves de coOmo convertirse en
caballero. El usuario debe escuchar lo que cada caballero le dice después de hacer
clic en cada uno de los dibujos de los caballeros que aparecen en la pantalla e
interpretar las claves. La mision que el usuario debe cumplir es inferir el significado

de algunas palabras tomadas de lo que le dice cada uno de los caballeros.

El usuario hace clic en un caballero cada vez y escucha la clave que éste le da.
Luego se le pregunta por el significado de alguna palabra tomada de alli y el usuario

escoge la respuesta de un grupo de opciones.

El usuario debe contestar un ochenta por ciento de las preguntas correctamente, de
lo contrario debe volver a iniciar el juego, o si él quiere, ir nuevamente al

entrenamiento.

Estrategia 4: Uso de Claves Linguisticas

Presentacion: La primera parte, como en las otras estrategias, presenta la teoria
correspondiente: las claves linglisticas se basan en el conocimiento de la lengua que
el estudiante ha adquirido o en el conocimiento de su propia lengua. Esas claves le
ayudan a inferir o a entender el significado (prefijos, sinébnimos, sufijos, orden de

palabras, antdnimos, contexto, etc.)

Practica: Enseguida se muestra un ejemplo, en el cual el usuario escucha dos
personas hablando sobre la personalidad de una chica para concentrarse en la
expresion que define su personalidad. El debe usar la clave seméantica que se da
para lograr hacer el ejercicio correctamente. El usuario es guiado para que deduzca
el significado de la palabra self-centered, mediante el analisis del prefijo, la raiz y el

sufijo. Después deduce el significado de una lista de palabras.

En la siguiente pantalla se le presenta un mend de los cuatro aspectos, prefijos,
sufijos, orden de las palabras y contexto, para que el usuario explore en el orden que
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él quiera. Sin embargo, debe explorar todas las paginas o pantallas, para poder

acceder al juego que le ayudaré a poner en practica toda la estrategia.

Cuando el usuario entra a la parte de prefijos, se encuentra con una lista amplia de
sufijos con sus respectivos significados y ejemplos de palabras que los contienen,
las cuales pueden ser escuchadas al hacer clic en la palabra. En la parte de sufijos
también se le presentan los ejemplos, los significados y algunos ejemplos. Después
se hace una préactica guiada, en la que se le dan varios sufijos y posibles significados
para que €l escoja mentalmente el significado correcto. Cuando €l oprime el icono
respuesta, escucha la respuesta correcta y puede comparar con la respuesta que él

habia escogido mentalmente.

Luego viene la parte de orden de las palabras. Se presenta la explicaciéon sobre
categorias gramaticales, las cuales tienen un lugar especifico en la oracion.
Inmediatamente se le explica al usuario lo que tiene que ver con la funcién gramatical
y se le da el ejemplo de una oracién la cual puede ser escuchada. Al escuchar la
oracion, €l escoge la palabra que cumple una determinada funcién y se le da la

respuesta para que €l compare con lo que ha pensado.

Luego viene un ejercicio de categorias gramaticales en el que el estudiante escoge la
categoria gramatical de algunas palabras tomadas de la oracion anterior. Luego se le
guia hacia la respuesta correcta. Aqui se pone especial atencion a los adjetivos: se
explica su funcidn, se da a oir y a leer una oracion para que el usuario escoja la
categoria gramatical que corresponde a una palabra tomada de dicha oracion, para
gue identifique cudles palabras modifican los nombres, por qué una palabra dada va
antes de un nombre; también se le guia para que analice si algunos adjetivos
expresan cosas negativas o positivas. Todo este analisis se hace de manera guiada,
con preguntas que el usuario debe responder mentalmente para comparar las

respuestas que se dan en el ejercicio.

115



UPN -- Proyecto D L E 010-04 Exploracion de dos propuestas hipermediales para el desarrollo de la
comprension auditiva

Por ultimo, en el mend, aparece lo concerniente a contexto. Aqui el usuario escucha
una breve grabacién y responde qué tipo de historia es, romantica, infantil, de terror,
etc. Se le ayuda a ser consciente de como llego a inferir el tipo de historia. Después
se le dan unos grupos de palabras como night / obscure corner / dark house / black
birds; isolated place / poor light / ugly trees, para que responda algunas preguntas
sobre la idea que dichas palabras expresan, sobre el énfasis que hacen en cosas
negativas, y sobre el tipo de historia que ha escuchado. En todas estas preguntas el
usuario es guiado para llegar a la respuesta que se le da, con la cual confronta la

respuesta que él ha pensado.

Aplicacion: Después de este entrenamiento en la estrategia, el estudiante ingresa al
juego correspondiente para poner en practica todo lo aprendido, llamado KING
ARTHUR’S KNIGHTS AND THE DRAWBRIDGE. La descripcion del juego es la

siguiente:

Los Caballeros de la Mesa Redonda han sido llamados al castillo para una reunion
en la que se pretende discutir una estrategia para proteger el castillo y el Reino. El
usuario debe tomar el papel de cada uno de los caballeros que llegaran al castillo
atravesando un puente. Al llegar a la mitad del puente, cada caballero debe contestar
una pregunta correctamente para probar que es en realidad uno de los caballeros de
la Mesa Redonda y asi puede entrar al castillo. De lo contrario, de lo contrario el
puente colgante se movera y el caballero caera al rio infestado de cocodrilos. Las
preguntas que el usuario debe responder tienen que ver con orden de palabras,

categorias gramaticales, inferencia a partir del contexto y sufijos.

Estrategia 5: Grupos de Pensamiento

Presentacion: El usuario entra a la primera parte que consiste en el entrenamiento
que se le da, primero explicandole toda la teoria sobre lo que son grupos de
pensamiento, sobre su utilidad para comprender cadenas de discurso, cOmo se

utilizan los signos de puntuacion en relacion con los grupos de pensamiento para
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representar pausas. Luego se le presenta un menu para que él lo explore en el orden
que quiera. Al entrar a cada uno de los elementos del menu, encuentra explicaciones
al respecto, un analisis y unos ejercicios guiados. Estos temas del menu son:

a. Pausas en frases

b. Pausas en clausulas

c. Acento de oracion

Practica: En el tema a después de la explicacion del tema aparece una practica en la
cual el usuario escucha una oracion y luego analiza cuantas frases hay y qué
palabras van acentuadas. Después de hacer el ejercicio mentalmente, puede

comparar con las respuestas que se le dan.

Al entrar al tema b, el usuario se encuentra con un menu que le da la opcion de
explorar las tres clases de clausulas: Sustantivas, adjetivas y adverbiales. Al entrar a
cada una de estas pantallas, se encuentra una explicacion, unos ejemplos y un
ejercicio practico basado en oraciones que aparecen escritas en la pantalla y que
también se escuchan después de hacer clic en el icono correspondiente. Los
ejercicios consisten en identificar las clausulas segun la clase a la que pertenecen,
subrayar palabras que deben ir acentuadas e identificar el lugar donde se deben

marcar pausas para separar los grupos de pensamiento.

Finalmente, el usuario ingresa al tema c, en donde también encuentra una
explicacion clara e ilustrada con ejemplo. Es importante anotar que todos los
ejemplos de oraciones, frases o0 palabras que se presentan en el entrenamiento con
estrategias, son tomados del juego principal que forma el software. El elemento final
del tema c consiste en dos ejercicio en los cuales el usuario escucha y lee una

oracion en la cual debe marcar los lugares donde se deben hacer pausas largas.

Aplicacion: El juego que corresponde a esta estrategia se llama THE MEDIEVAL
WOODCUTTER. En este juego el usuario toma el rol de un leflador que vende

madera a los mercaderes que llegan al puerto. El usuario, en su rol, debe hacer una

117



UPN -- Proyecto D L E 010-04 Exploracion de dos propuestas hipermediales para el desarrollo de la
comprension auditiva

entrega de madera a un barco que esté por llegar al puerto. El lefiador, o el usuario,
debe cortar 10 arboles altos en trozos, pero deberd hacer cortes precisos para no
dafar la madera. El mago Merlin le da algunas pistas de donde hacer los cortes
escribiendo algunas oraciones en los troncos de los arboles. Cada oracion debe ser
dividida en dos o tres lugares que representan las divisiones de los grupos de
pensamiento, lo que corresponde a los cortes de los troncos. Si los cortes no son

precisos, la madera se dafara.

En la pantalla del juego se presenta al lefiador cortando el arbol en el cual esta
escrita la oracion. El usuario tiene cuatro opciones que se le dan para que escoja la
correcta. Ademas tiene 40 segundos para responder correctamente cada ejercicio;
es decir, 4 minutos para cortar los arboles y llevarlos al puerto. Durante ese tiempo,
se ve el barco que se aproxima al puerto. Si el usuario corta por lo menos siete

arboles correctamente, lograra el objetivo.

Estrategia 6: Uso de Palabras Clave

Presentacion: Al entrar a esta estrategia el usuario se encuentra con una explicacion
sobre la misma, en la cual se le dan los pasos que se pueden llevar a cabo para

poner en practica la estrategia:

8. Para recordar una palabra nueva en inglés se debe pensar en una palabra
conocida que tenga sonido similar a la de inglés en espafiol o en otra lengua
conocida.

9. Cuando se conoce el significado de la palabra, se crea una imagen visual en
la cual la nueva palabra del inglés y la palabra conocida del espafiol interactien o se

relacionen de alguna manera.

Después de la explicacion, en otra pantalla, se da a escuchar una palabra en inglés
para que el usuario la aprenda y se le dan a escuchar cuatro palabras que tienen un

sonido similar a ella con el fin de que se haga una imagen del significado de la
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palabra. Ejemplo: El usuario escucha la palabra inglesa ruin (arruinar); luego escucha
las palabras del espafiol ruido, ruin, ruina, rin. Puesto que la palabra mas parecida es
ruin (mezquino), se le sugiere hacerse la imagen de una persona ruin destruyendo o

arruinando un libro.

Luego se le describen los procesos que facilitan la asociacion de sonidos de espafiol

con sonidos del inglés:

. Se puede buscar en el diccionario de espafol una palabra que tenga la
iniciacion similar a la de la palabra en inglés. Ejemplo: trunk (baul) se podria asociar
con la palabra tranca del espafiol, y se podria ilustrar con un ‘palo trancando un baul'.
. Se puede pensar en dos palabras del espafiol que formen una palabra en
inglés, como por ejemplo sourcerer (persona que se vale de espiritus malignos para
hacer magia) podria ser similar a las palabras sor seré del espafiol. Se podria asociar
con la imagen de una ‘bruja que quiere convertirse en monja.

. Se puede pensar en palabras de la lengua nativa o en otras lenguas que se
conocen para aproximar el sonido de la palabra que se va a aprender: Ejemplo:

Wizard podria asociarse con las palabras oui del francés y zar del aleman.

Practica: Después de las explicaciones y de los ejemplos, se presentan cinco
ejemplos de lo que algunos hablantes nativos hicieron para aprender algunas
palabras en diferentes idiomas. El usuario escucha las palabras que ellos se debian
aprender, luego escucha las palabras de otros idiomas que serian similares. Para
ello debe oprimir el botén de sonido que aparece en cada ejercicio. Al hacer clic en la
palabra correcta, se le da la retroalimentacion explicandole cuél fue el proceso
utilizado y se le ilustra con algunos dibujos que obedecen a las imagenes mentales

que los hablantes se hicieron para poder aprender las palabras.

Aplicacion: Después de ese entrenamiento guiado, se presenta el juego llamado
SHOOT THE RIGHT WORD, cuyo objetivo consiste en que un arquero al ver pasar

una lista de palabras, lanza una flecha a la palabra que tiene sonido mas parecido a
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una palabra inglesa que escucha. En la pantalla aparece el arquero y las palabras de
las cuales se debe escoger la apropiada. Si el usuario escoge la correcta, en la
retroalimentacion se le explica la razén por la cual es la mas apropiada. El usuario

debe responder 8 de los 10 ejercicios para poder ganar.

Estrategia 7: Grupos Semanticos

Presentacion: A excepcion de las otras estrategias, en esta se presentan primero los

ejemplos y luego unas explicaciones de los procesos que se requieren para aplicar
la estrategia. El usuario se encuentra con un grupo de palabras que pueden ser
oidas y leidas para que piense cuéal debe ser la palabra que no corresponde al grupo
semantico. Puede hacer girar el ratdbn para ver el dibujo que corresponde a cada
palabra y asi saber el significado de la misma y saber si corresponde o no al grupo.
Con el boton ANSWER puede confrontar si su respuesta es correcta 0 no y por qué.

Luego se da la explicacién que tiene que ver con Familia lexical la cual se refiere a la
morfologia de las palabras y con asociacién semantica, que se refiere a la manera
como un término se relaciona con otro. Ejemplo: dog:bark (perro:ladrar), fish:swim

(pez:nadar), etc.

Practica: Después de las explicaciones y ejemplificaciones, se presenta una practica
en la cual se da una lista de palabras que también pueden ser escuchadas, para que

el usuario descarte la palabra que no corresponde al grupo semantico.

Aplicacion: Finalmente, viene el juego llamado FEEDING THE KIDS. Al estudiante se
le dan grupos de palabras en una olla, las palabras hacen las veces de ingredientes,
el estudiante debe retirar de la olla aquellas palabras que de alguna u otra manera no
formen parte de un grupo semantico (conformado por los que quedan en la olla),
cada vez que el estudiante complete satisfactoriamente un grupo semantico uno de

los niflos (hijos del usuario) recibe un plato de comida; esto quiere decir que el
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usuario debera completar un grupo semantico por cada nifio que aparece en pantalla

Después de que el usuario ha explorado y hecho los ejercicios de cada estrategia, en
la pantalla donde aparece el menu de estrategias, aparece una mano con el dedo
pulgar hacia arriba, indicando que ya se ha pasado por esa etapa. Cuando la mano
aparece al frente de todos los nombres de las estrategias, también aparece un boton
gue dice START, lo cual indica que el usuario puede entrar al gran juego llamado

BRITANNIA.
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