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Resumen

Se describe un estudio de caso multiple,
realizado en una investigacion educativa, cuyo
proposito comprende el analisis del impacto
que los juegos de rol, con la mediacion del
entorno virtual inmersivo Second Life, suscita
en la practica de las subcompetencias
comunicativas lingiiistica y discursiva a nivel
oral en inglés. Se expone la participacion
interdisciplinar del enfoque comunicativo de
las lenguas, las tecnologias involucradas en el
desarrollo de este estudio, con los juegos de
rol y el aprendizaje basado en tareas. Se dan a
conocer las fases que componen la
experiencia, las categorias de analisis
abordadas a partir de la triangulacion de los
datos recolectados, las conclusiones y las
lineas de trabajo futuro.
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Introduccion

La problematica que se aborda en este articulo
se enfoca en la creacion de actividades en
inglés lo mas cercanas a la realidad
circundante del estudiante, que los involucre
en escenarios artificiales que simulen una
situacion de la realidad globalizante que
enfrentan en la actualidad.

Cuando el aprendizaje de una lengua se da
desde una modalidad educativa a distancia o
en una modalidad b-learning los esfuerzos se
encaminan a conjugar técnicas y estrategias
interdisciplinarias en su sentido lingiiistico,
pedagogico y tecnolégico.
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Para Michael Moore (2007), la educaciéon a
distancia propone un conjunto de métodos
instruccionales que se caracterizan que toman
en consideracion la separacion del ambiente
de la ensefianza y el aprendizaje. La ensefianza
se planifica y desarrolla en un espacio y lugar
diferentes del aprendizaje. Lo que relaciona
estos dos ambientes son los fendomenos de
didlogo (que se lleva adelante mediante
dispositivos  tecnologicos que tienden a
favorecer la interaccion), la estructuracion de
la propuesta y los materiales de estudio.

Este estudio se desarrolla mediante la
modalidad de educacion a distancia, en un
espacio virtual que se busca que contribuya al
trabajo en equipo de forma colaborativa; que
integre diversos formatos multimedia; y
finalmente que sea precursor motivacional y
funcional de experiencias simuladas.

Esta experiencia educativa deja a un lado la
relacion unidireccional entre educador 'y
educando, por lo que se establece una relacion
bidireccional que contribuye a la educacion
integral de ambos, puesto que los dos poseen
elementos que aportar al proceso educativo
(Freire, 1970; ).

Justamente, dicha bidireccionalidad se
evidencia en el encuentro entre estudiantes y
docentes de inglés, en varios escenarios
simulados elegidos cuidadosamente en el
mundo  virtual en tercera  dimension
denominado Second Life. Asi, se plantean
tareas comunicativas, que los estudiantes
llevan a cabo a través del juego de rol de
forma oral en inglés, en escenarios virtuales
especificos en este mundo tridimensional.
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A partir de la lectura del estudio de Escobar,
Sanz, & Zangara (2014) sobre las variadas
posibilidades educativas del entorno 3D
Second Life para docentes, surge la necesidad
de profundizar las posibilidades de este
entorno para el area de inglés en concreto, y en
particular para el desarrollo de practicas
comunicativas en inglés a través de juegos de
rol.

La Competencia Comunicativa

A principios de los afios setenta el
sociolingiiista y antropologo Hymes (1972)

acuido el término de  “competencia
comunicativa” y con éste comenzo a elaborar
aquellas  nociones  claves  para  su

entendimiento, una de las cuales era la
indisoluble relacion entre los factores
gramaticales con  los  socioculturales,
senalando que las dos provienen de una misma
matriz. El autor analiza este hecho al explicar
coOmo un nifio no Unicamente aprende lo
relativo al sistema formal de la lengua, sino
que ademés aprende a decidir cuando si y
cuando no hablar, sobre qué hacerlo, con
quién, dénde y en qué forma.

Si bien la competencia comunicativa abarca un
amplio conjunto de subcompetencias y
componentes que configuran entre si una
sinergia, 0 mejor aun, una serie de procesos,
saberes y experiencias multifactoriales e
interconectados, aqui se profundiza en el
proceso de progresion de dos de dichas
subcompetencias (la  lingiiistica y la
discursiva), sin que ello dé lugar a desconocer
las demas, antes bien se analizan en
conjuncion con el resto.

Subcompetencias lingiiistica y discursiva

Para medir las subcompetencias lingiiistica y
discursiva en los estudiantes, es preciso saber
los parametros bajo los cuales se puede indicar
el nivel de competencia que poseen. Por lo
cual, se examinan aquellos parametros
evaluativos disefiados por entes
internacionales, reconocidos por su labor
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investigativa en el campo de las lenguas
extranjeras, y los cuales, por muchos afios y en
numerosos paises han puesto en practica estos
parametros.

Los entes a los cuales se hace referencia son el
Marco Comun Europeo de Referencia para las
Lenguas: Aprendizaje, Ensefianza, Evaluacion
(Consejo Europeo, 2001), y el International
English Language Testing System o Sistema
Internacional de Prueba del Idioma Inglés
(Cambridge University, British Council and
IDP: IELTS Australia, 2007).

De la subcompentencia lingiiistica se analiza
en detalle los componentes del 1éxico, la
pronunciaciéon y la sintaxis. En cuanto a la
subcompetencia discursiva los componentes
son la coherencia, cohesion y el principio de
cooperacion.

La habilidad oral en inglés

Al tener como foco las subcompetencias
lingliistica y discursiva, se delimita también la
habilidad en la que éstas son analizadas, a
saber, la habilidad oral. Docentes de lengua
buscan constantemente nuevas tacticas para
promover con mdas hincapi¢ esta habilidad,
ahora no solo dentro del aula, sino también
fuera de ésta, donde la actuacion de los
recursos tecnoldgicos entra a jugar un papel
sustancial al permitir al estudiante esa préctica
oral en su propio espacio y a su ritmo deseado.

Second Life como Mundo Virtual

SL se funda como un metaverso en junio de
2003, por Philip Roseadle en conjunto con la
compaiiia Linden Lab. Este metaverso es un
mundo virtual en tercera dimension, inmersivo
y con un entorno multiusuario, que se ha
dispuesto como centro de encuentro de
actividades de distinta indole como politica,
economica, religiosa, cientifica, cultural y
educativa. En esta ultima, SL ha tenido un
innegable impacto pedagogico al servir de
puente tecno-educativo entre quien aprende y
el objeto de estudio. Al respecto, estudios
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actuales plantean las ventajas de SL en el
ambito educativo al considerar a este
metaverso como un promotor para desarrollar
habilidades sociales y la capacidad de
resolucion de problemas, a su vez que
incentiva el trabajo en equipo e impulsa el
pensamiento critico (Macedo & Morgano,
2009).

Por su parte, Warburton (2009) identifica 8
componentes de SL que facilitan innovaciones
en el campo pedagdgico, a saber: interacciones
enriquecedoras, visualizacion y
contextualizacion, auténtico contenido y
cultura, juegos de identidad, inmersion en un
entorno 3D, simulacién, presencia de
comunidad y produccion de contenidos.

Complementando las potencialidades de este
mundo virtual, Iriba, citado por Méndez
(2014), sostiene que SL ofrece educacion con
una opciéon para complementar ambientes
escolares tradicionales para asi abrir nuevas
oportunidades que enriquezcan el curriculo.

De manera similar, Méndez (2014) en su
investigacion sobre la construccion de una
comunidad virtual de practica en SL para
fomentar aprendizaje inmersivo y el trabajo
colaborativo, concluye que SL desarrolla un
sentido de comunidad incluso si se estd en un
pais extranjero, promueve la creacion de
conocimiento y desarrollo de habilidades a
través de las diversas actividades llevadas a
cabo en intercambios virtuales y en
experiencias de inmersion.

Juegos de Rol en Educacion

El juego de rol demanda por parte de los

participantes adoptar perspectivas
heterogéneas desde su rol al mismo tiempo
que junto a los demas enriquecen
constantemente los acontecimientos

imaginarios. Por razones como ésta, estos
juegos han sido considerados en los ultimos
tiempos como recursos altamente ludicos y
eficaces en la educacion ya que motivan y
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promueven en gran medida el trabajo en
equipo (Gaete, 2011).

En consideracion al acercamiento taxondémico
de juegos de rol que indica Roda (2010), éstos
se clasificarian en cuatro grandes modalidades,
a saber: juegos de rol de mesa, juegos de rol en
vivo, juegos de rol por escrito y videojuegos
de rol.

En un estudio sobre el efecto de la técnica del
juego de rol en la adquisicion de estructuras
lingliisticas del inglés, Najizade (1996), citado
por Aliakbari y Jamalvandi (2010), dedujo que
dicha técnica fue considerablemente efectiva
en la mejora de las estructuras lingiiisticas en
lengua anglofona, ya que por medio de ella
educadores logran llevar al aula de clases
situaciones lingliisticas reales.

Con el fin de desarrollar la competencia
comunicativa de los alumnos, Aliakbari y
Jamalvandi (2010), sefalan al TBLT (7ask-
based language teaching) o aprendizaje
basado en tareas como descendiente del
enfoque comunicativo para la ensefianza de
lenguas. EI TBLT engloba un conjunto de
varias actividades, entre las cuales se
encuentra el juego de rol como una de las mas
recomendadas por su positivo efecto en la
préctica de una lengua no nativa.

Caso de estudio: Juegos de rol como
experiencia de inmersion en SL

Este es un estudio de caso multiple, donde se
usan varios casos a la vez para estudiar y
detallar una realidad. En éste participan diez
personas en siete sesiones diferentes,
configurandose cada una como un caso, lo que
conlleva a un andlisis constante de las
dindmicas de cada sesion para explicar el
impacto que los juegos de rol, en este
escenario virtual, generan en la practica
comunicativa oral de las dos subcompetencias
ya sefialadas.

Las fases por las que transcurri6 el estudio
fueron:
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Fase 1. Seleccion y perfil de participantes.
Los participantes fueron 10 estudiantes de
inglés del nivel intermedio II del Centro de
Lenguas de la Universidad Pedagogica
Nacional de Colombia, ubicado en la ciudad
de Bogota. El trabajo de campo se lleva a cabo
durante un periodo de siete semanas
comprendidas entre los meses de junio y julio
de 2015, con una duracidon de entre una y dos
horas por semana.

El perfil de los voluntarios cumple los
siguientes requisitos: ser mayor de 18 afios, ser
estudiante de inglés del nivel intermedio II
perteneciente a cualquier jornada (mafana,
tarde, noche), tener un computador con
microfono (en lo posible), y un buen acceso a
internet, tener conocimiento basico de
instalaciéon de software y participacion en
wikis, disponer de un tiempo minimo de 1
hora semanal durante los meses de junio y
julio, y contar con el interés y la voluntad de

seguir las  instrucciones |y  participar
adecuadamente.
Fase 2. [Elaboracion de las tareas

comunicativas, eleccion de escenarios en SL
y diseiio de la Wiki “Second Life Role Play”
Se idean siete tareas comunicativas de juego
de rol (una por cada sesion).

Las tareas incluyen: el nombre de la tarea, el
lugar dentro de SL donde se lleva a cabo, los
roles de los participantes, el objetivo, la
descripcion de la tarea que se debe cumplir y
tres focos comunicativos: uno lingliistico, uno
lexical y uno funcional, los cuales permiten
identificar 'y analizar los desempefos
lingiiisticos y discursivos respectivamente.

Con el fin de aprovechar al maximo la
pluralidad de islas que se pueden encontrar en
SL y que ofrecen diversidad de elementos para
interactuar o lugares para visitar se
seleccionaron siete islas: cuya calificacion
fuese  “General” o “Moderado”, que
proporcionen un ambiente agradable y comodo
para realizar los juegos de rol, que se acoplen
al objetivo y los roles de los participantes de
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acuerdo a las tareas comunicativas, donde la
herramienta del microfono no esté bloqueada y
aquellas que cuenten con un nivel muy bajo de
visitantes para evitar posibles interrupciones
durante las sesiones.

Se crea una wiki en la pagina web wikispaces
como recurso de comunicacion asincronico, en
la cual se muestra a los participantes los pasos
para el registro en SL, la creacion de avatares,
el uso de herramientas basicas de multimedia,
las tareas comunicativas orales que se deben
llevar a cabo en cada juego de rol, y el
feedback después de cada sesion en relacion a

aspectos lingiiisticos y discursivos
evidenciados en la grabacion de los
encuentros.

Fase 3. Inmersion en Second Life.

La comunicacion con los participantes se
inicia desde una forma asincrénica como lo es
el correo electronico. Asi sucesivamente cada
semana se envia un mensaje a los
participantes, invitandolos a revisar la tarea
comunicativa en la wiki, y el dia y hora de la
sesion.

La primera inmersion que se tiene en SL es la
conducente al aprestamiento donde se orienta
sobre la creacion del avatar, de acuerdo a los
roles de cada tarea, el movimiento del avatar y
el manejo de las herramientas e iconos del
programa para facilitar la inmersiéon a cada
sesion. Posteriormente se realiza una prueba
piloto.

Luego se realizan las 7 sesiones de juego de
rol, bajo la mirada de un observador
participante, el cual estudia el caso desde el
interior  del mismo grupo social,
involucrandose con los participantes directos.
Cada sesion es grabada y editada.

Los juegos de rol llevados a cabo se titularon:
1. Crimenes Misteriosos sin Resolver.

2. Visita de Inspectores de Bienestar
Animal.
3. Vacaciones en un Resort.
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4. Invirtiendo de

Diversiones.

en un Parque

5. Centro de Maternidad y Bebes.

6. Tour guiado por la Universidad EAN,
Escuela de  Administracion  de
Negocios.

7. Comprando la sofiada casa
prefabricada.

Fase 4. Entrevista en Second Life.

Se realiza una entrevista semi-estructurada a
cada participante en una isla de Second Life,
disefiada sobre la base de los componentes
lingiiisticos y discursivos.

Fase 5. Encuesta. Los participantes contestan
una encuesta virtual con el fin de contrastar la
informacion recolectada en las grabaciones de
los juegos y en las entrevistas.

Datos obtenidos: Categorias de
Analisis

Para los componentes de las subcompetencias
lingiiistica y discursiva se crean rubricas
evaluativas ad hoc tomando en consideracion
los parametros evaluativos disenados por los
entes internacionales ya mencionados. Estas
rubricas tienen 5 niveles de valoracién con
descriptores: excelente, muy bueno, bueno,
regular y deficiente.

Adicionalmente, se afiaden los signos: positivo
(+) y negativo (--), para sefialar el uso de los
tres focos comunicativos: el lingiiistico, el
lexical y el funcional de las tareas
comunicativas. Por ejemplo: + puede indicar
que usa la mayoria de las veces el vocabulario
asignado en la tarea comunicativa y - - que
usa muy pocas veces el vocabulario asignado.

Después, se disefian matrices valorativas,
donde, para cada componente lingiiistico y
discursivo, se triangula la informacion
recolectada al otorgarle un nivel de valoracion
a cada participante segin lo observado en las
sesiones y los comentarios de las entrevistas y

encuestas, tal y como lo muestra el ejemplo de
un participante en la tabla 1.

Tabla 7. Ejemplo de matriz valorativa descriptiva

del componente léxico

Nombre del | Loncito

Avatar

Componente | Léxico

Nivel de | Muy bueno

valoracion

Ejemplos En las sesiones de inmersion

tomados de | demostré un buen dominio de un

las repertorio léxico amplio. Uso el

observaciones | parafraseo de correctamente.

de las | Tuvo errores ocasionales cuando

sesiones no habia equivalencia entre el uso
y el significado 1éxico de palabras
como: “Throw up”y “Appliance”.

Comentarios “SL te muestra muchas cosas,

Entrevista muchos lugares y asi se puede

(Traducido mejorar el vocabulario porque

del inglés) hay muchas palabras que no se
saben”
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Estas matrices valorativas dan lugar a 4
categorias de analisis:

1. Observacion de la practica de las
subcompetencias lingiiisticas en las sesiones
de juego de rol en SL. Desde la observacion
participante se advirtid6 en cada sesion una
mejoria de los tres componentes, sobresaliendo
el componente 1éxico, ya que no solo ponian
en practica el nuevo vocabulario, sino que al ir
acostumbrandose a las sesiones, la mayoria de
los estudiantes comenzd a tener una
participacion mas activa, lo que se traduce en
la realizacion de mds aportes, en los cuales se
escucharon palabras nuevas que no habian
utilizado en sesiones anteriores pero que
existen en su repertorio léxico (ver figura 1)
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B Muy Bueno+
B Muy Bueno--
@ Bueno +

M Bueno--

Fig. 1 Valoracion porcentual del componente
léxico

2. Observacion de la practica de las
subcompetencias discursivas en la sesiones
de juego de rol en SL. Desde la observacion
participante se advirtid6 de forma interesante
como los estudiantes presentaban mejoria en el
principio de cooperacion de sesion a sesion, ya
que en la medida en que se fueron conociendo
los unos a los otros, por medio de sus avatares,
fue notoria una empatia entre ellos, lo que
fomentd intercambios comunicativos claros,
concisos y pertinentes, elementos distintivos
de este principio.

M Excelente +
M Excelente--
[ Muy Bueno--
B Bueno--

M Regular --

Fig. 2 Valoracion porcentual del componente
del principio de cooperacién

3. Percepcion de los estudiantes sobre los
juegos de rol y SL en la practica de las
subcompetencias lingiiistica y discursiva.
Esta percepcion se denotd en las encuestas y
las entrevistas realizadas de forma virtual a los
10 participantes y se analizan en funcion de las

referencias teoricas para los juegos de rol, tal y
como se observa el ejemplo de la tabla 2.

Tabla 2 Ejemplo de percepcion respecto de los
juegos de rol en inglés, referida en las encuestas y

entrevistas
Referencia | Roda (2010)
tedrica Los juegos de rol desarrollan
utilizada interaccion social, la escritura y la
imaginacion
Comentario | “Tengo que ser consciente que
s Encuestas | estoy con otras personas y tenemos
y el mismo objetivo, asi que actué
Entrevistas | tomando en cuenta quien era en el
(Traducido | ro!”
del Inglés) “Lo mejor es conocer otras
personas y aprender vocabulario”
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4. Percepcion relacionada a la wiki, el
feedback y los videos de las sesiones. Los
estudiantes  evaluaron la  navegacion,
accesibilidad y contenido de la wiki,
otorgandole en su mayoria valoraciones de
Buena, Muy Buena y Excelente. Los
resultados fueron positivos, lo que pone de
manifiesto que la Wiki fue wun buen
complemento de comunicacién asincronica de
la actividad.

Por su parte, respecto al feedback y a los
videos de las sesiones subidos a youtube,
durante la  entrevista los  voluntarios
expresaron:

“El feedback fue util para ver mis errores y
tratar de corregirlos” “Ver los videos fue
extraiio porque es diferente escuchar mi voz
pero me gusto porque me di cuenta de todos
mis errores”

Conclusiones
A partir de los resultados sefialados y
atendiendo al propdsito principal de la

presente investigacion sobre el impacto de los
juegos de rol en Second Life en la practica de
las subcompetencias lingiiistica y discursiva a
nivel oral en inglés, se puede deducir que este
tipo de juegos se muestra, a nivel general,
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como una practica propicia a favor de la
habilidad oral de los estudiantes, aunque
asimismo, el estudio evidencia la exigencia de
contar con habilidades y conocimientos
especificos y necesarios tanto por parte del
profesor como del estudiante.

Consideraciones derivadas de la
observacion participante en la practica de
los componentes lingiiisticos

Respecto a la practica de la subcompetencia
lingliistica, se demostrd6 coémo algunos
participantes, en su esfuerzo por expresar sus
ideas a partir de la situacion especifica
desarrollada en cada juego, trataron de incluir
el vocabulario y estructuras lingiiisticas nuevas
o recomendadas sefialadas en la tarea
comunicativa, pero aunque fueron pocos los
que usaron las estructuras lingiiisticas
sugeridas durante cada sesion, se observo una
buena practica de diferentes tiempos verbales
que ya manejaban de acuerdo a su nivel
intermedio.

En cuanto a la pronunciacion, se observd como
los estudiantes intentaban articular las palabras
de acuerdo a su sonido correspondiente con el
fin de que su mensaje fuese bien comprendido,
en algunos casos incluso se corregian asi
mismos para hacer mas clara su intervencion.
Y en ocasiones, se ponian de manifiesto ciertas
falencias propias de un nivel intermedio.

Consideraciones derivadas de la
observacion participante en la practica de
los componentes discursivos

Las intervenciones denotaron un buen grado
de coherencia y cohesion, es decir, una buena
organizacion y distribucion de las ideas orales
de forma logica y sistematica, a pesar de que
no eran muy prolongadas. En particular, se
notd un escaso uso de conectores, lo que una
vez mas suscita actividades previas al juego
que acerquen a los participantes a la puesta en
practica de dichos marcadores para establecer
relaciones logicas entre oraciones.
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El principio de cooperacion se hizo visible en
la mayoria de los estudiantes, se observo que 7
de ellos siempre escuchaban a los demas para
asi intervenir de acuerdo a lo senalado, la
contribucion fue informativa, y los mensajes
fueron relevantes de acuerdo al rol que tenian
en el juego. No obstante, hubo pocos
participantes,  alrededor de 3, cuya
contribucion fue buena pero en ocasiones
careci6 de informacion, lo que ocasiond
algunos eventuales silencios.

Percepcion de los estudiantes sobre los
juegos de rol en SL

En términos generales los voluntarios
expresaron su satisfaccion por participar en
una actividad en un mundo virtual totalmente
nuevo para todos ellos. Dieron a conocer que
no fue fécil porque no estaban acostumbrados
a este tipo de dindmicas de aprendizaje y
porque sentian nervios de cometer errores en
la lengua meta. Al mismo tiempo,
corroboraron que esta actividad presentaba un
acertado impacto en sus practicas orales, ya
que admiten que en ocasiones el tiempo en el
aula de clase no es suficiente para ejercitar esta
habilidad comunicativa.

Varios participantes destacaron la necesidad
de tener una muy buena conexion a internet, y
contar con un sistema operativo que sea
compatible con los requerimientos de Second
Life, ya que de no ser asi, se presentan varios
inconvenientes al llevar a cabo cualquier
actividad en el metaverso, por ejemplo el
bloqueo del avatar porque ¢éste deja de
moverse, la pérdida de sonido, ya que se deja
de escuchar a los compafieros o el bloqueo del
mismo escenario donde el avatar se encuentra,
porque los objetos no aparecen de forma clara.
Similares aspectos técnicos encontraron Zhang
(2013), Wang et al. (2009) y Kelton (citado
por Escobar et al. 2014).

Percepcion relacionada a la wiki, el
feedback y los videos de las sesiones
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Contar con una herramienta de comunicacion
asincronica como la wiki favorecid en gran
medida el desarrollo de las sesiones, ya que
¢sta brindé la posibilidad de acceder a: las
tareas comunicativas, las sugerencias de sitios
web para buscar el significado del vocabulario,
identificar la pronunciacion de una palabra y
encontrar conectores para su puesta en
practica, la retroalimentacion para que cada
estudiante conociera los puntos positivos y por
mejorar, y los videos de las sesiones subidos a
youtube para que se pudieran observar todos
los juegos de rol.

En general la wiki fue calificada por los
voluntarios como una buena herramienta de
ayuda donde podian mantenerse al tanto de las
tareas a cumplir y de su desempefio.

Conocimientos y habilidades basicas
requeridas en el campo tecnolégico y
pedagégico

Si bien se sefiala una conclusion favorable
respecto a los juegos de rol en la inmersion en
SL, esta misma experiencia de trabajo de
campo, sefiala la importancia de contar con
habilidades y conocimientos tanto en el campo
tecnologico como pedagodgico para optimizar
aun mas el desarrollo de los juegos y asi elevar
las ventajas de estos sobre la habilidad oral en
inglés.

En relacion al campo tecnologico se considera
fundamental que tanto docentes como
estudiantes cuenten con las competencias
reportadas en las conclusiones del trabajo de
Escobar, Sanz y Zangara (2015). A las que se
agregan algunas tareas que el docente debera
poder desarrollar vinculadas al tipo de
actividad especifica desarrollada en este
estudio. Es decir:

-Crear tareas comunicativas con objetivos y
roles definidos.

-Realizar actividades preparatorias para
introducir vocabulario, estructuras lingiiisticas
y funcionales usadas en el juego de rol.
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-Elegir los escenarios virtuales aptos para los
juegos de rol en SL.

-Realizar observaciones participativas y no
participativas de las sesiones.

-Analizar desempefio comunicativo de los
participantes.

-Realizar la retroalimentacion.

-Realizar las actividades posteriores al juego
de rol para discutir el trabajo en equipo
realizado, los puntos favorables y las falencias
encontradas.

Trabajos Futuros

Respecto al uso de SL como mediador entre
estudiantes y docentes en la practica de una
lengua meta, a partir de la experiencia llevada
a cabo, las siguientes son sugerencias de
propuestas de investigacion para el futuro:

- Realizar un estudio sobre la diversidad de
actividades que se pueden desarrollar mediante
SL para la practica de una lengua extranjera.
-Describir el impacto de SL en la practica de
habilidades como la lectura, la escucha y la
escritura en lengua extranjera.

-Profundizar en el aporte educativo de las
comunidades existentes y actuales en SL para
la enseflanza de una lengua extranjera.
-Formacion de profesores de lengua en el uso
de SL como herramienta complementaria al
trabajo en clase o trabajo a distancia.

-Crear una comunidad de juego de rol en SL
especificamente para desarrollar competencias
comunicativas no solo en inglés sino en
diversas lenguas extranjeras.

-Plantear metodologias de aprendizaje para
que los estudiantes sean quienes disefien y
direccionen en su totalidad los juegos de rol en
SL.

-Estudiar las posibilidades y retos que
implican hoy en dia los juegos de rol
contrastandolos en una forma virtual con una
presencial.

Este proceso de enseflanza y aprendizaje
puesto a prueba desde la modalidad de
educacion a distancia, entre la interseccion que
surge de la tecnologia y educacion, ha
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generado un impacto enriquecedor, con miras
de su optimizacién en el campo de las lenguas
extranjeras.

Sin embargo, tal impacto depende en gran
medida de la organizacion y control con que se
lleve la ensefianza a distancia, ya que con la
existencia de la mera sinergia del enfoque
comunicativo de las lenguas, la tecnologia
informatica aplicada a la educacién y del
ambito pedagogico, con los juegos de rol y el
aprendizaje basado en tareas, no basta para
obtener buenos resultados, por el contrario, el
docente, en su rol orientador y facilitador,
transforma y renueva estas nociones a partir de
los lineamientos propios de la educacion a
distancia y en sintonia con diversos factores
sociales y culturales propios de cada grupo de
estudiantes.
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