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1. Infroduccién

Desde principios de los afios 90, los estudiantes de inglés, nivel avanzado, de la Escuela Técnica
Superior de Ingenieros de Telecomunicacion de la Universidad Politécnica de Valencia incorporan al
programa oficial de la asignatura la simulacién telematica a gran escala Project IDEALS, posteriormente
Project ICONS y Project IDEELS'. En todos ellos se parte de un escenario comin, donde participantes de
diferentes disciplinas de todo el mundo tratan de debatir, negociar y llegar a acuerdos sobre un tema central
siguiendo una estricta agenda de trabajo. La comunicacion entre los participantes estd asistida por
ordenador y fiene lugar en tiempo real y diferido. El entusiasmo despertado en los alumnos por la nueva
experiencia hizo pensar que se trataba de una metodologia con un fuerte potencial, por lo que la medicion
de su eficacia como método de aprendizaije en el entorno especifico del campo de la ingenieria se convierte
en prioridad. En la linea de los diferentes estudios’ realizados a lo largo de casi dos décadas, el trabajo que
aqui se presenta es investigacion-acciéon que persigue una mayor calidad didéctica en el aula con un doble
objetivo. En primer lugar, probar la eficacia de la metodologia de simulacion y juego en la ensefianza del
inglés como lengua extranjera en un contexto técnico. En segundo lugar, que la simulacién telemdtica es
una herramienta eficaz para mejorar las destrezas comunicativas, particularmente las macrodestrezas de la
comprension lectora y expresion escrita.

El uso de la simulacion en el aprendizaje de lenguas implica una serie de principios generales a
tener en cuenta. En primer lugar, toda simulacién utilizada para este proposito ha de ser ejecutable y tener
en cuenta el objetivo de estudio. En segundo lugar, se ha de disefar o adaptar de forma que la
comunicacién sea un componente natural, sin que ésta quede desvirtuada por el uso de la tecnologia. En
tercer lugar, el contenido no debe intimidar a los participantes o al profesor-facilitador, ni por el contrario,
aburrirles. Por 0Oltimo, la simulacion debe respetar las necesidades lingUisticas del estudiante. Si estos
principios se traducen a términos de aprendizaje, se puede dfirmar que el uso de la simulacion en la
adquisicion de una lengua ha de permitir que los participantes manipulen una gama de registros lingUisticos
y de vocabulario en un contexto o entorno concreto’.

' IDEALS: Infernational Dimension in Education via Active Learning and Simulation

ICONS: International Communication and Negotiation Simulation

IDEELS: Intercultural Dynamics in European Education through online Simulation
? Garcia-Carbonell (1998); Garcia-Carbonell y Watts (2007) (2009); Garcia-Carbonell et al (1998 (2001a) (2001b) (2001¢) (2003) (2004); Rising
et al (2001); Watts y Garcia-Carbonell (1996) (1999); Watts ef a/. (2001) (2006) (2007) (2008) (2009).
® Andreu-Andrés y Garcia Casas (2009) (2011); Coleman (1990) (1992); Cabré y Gomez de Enterria (2006); Crookall y Oxford (1990a) (1990b);
Dunkel (1991a) (1991b); Fraile Arbiol (1993); Garcia Carbonell, (1998); Garcia Carbonell and Watts (2010); Rising (1999) (2009); MacDonald
(2005); Watts et al., (2006); entre otros.
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2. Simulacién y juego en la adquisicion de lenguas

La metodologia de la simulacion y juego en la ensefianza—aprendizaje de lenguas es de mads corta
tradicion que en otras disciplinas como econdmicas y empresariales, sociologia o ciencias politicas, entre
otras’. Desde hace cuatro décadas, las teorias de aprendizaje comienzan a dar importancia a la
comunicacién e interaccién y, en ese momento, es cuando la simulacién y juego comienza realmente su
andadura en la consolidacién como metodologia.

Esta metodologia como estrategia docente en la ensefianza-aprendizaje de lenguas y la
comunicacion es un enfoque que engloba la mejora de las destrezas comunicativas, pero también las
relaciones sociales, la negociacion, el disefio de estrategias, el liderazgo, el trabajo en equipo, la foma de
decisiones, los valores afectivos del participante y del facilitador, el aprendizaje en comunidad o la
autoevaluacion y la evaluaciéon compartida®

Se trata de una metodologia relevante en la practica funcional que incrementa el conocimiento
implicito de la lengua. Simular no tiene un efecto directo sobre la sociedad, lo que significa que las
consecuencias de cometer errores son de bajo coste. Por lo general, los participantes en una simulacién son
capaces de producir registros mds complejos porque existe una presién menor que en una situacion real.

La mayoria de la investigacion realizada en simulacion y juego hace alusion al alto grado de
motivacion e implicacién que genera, donde el participante se convierte en un usuario de la lengua
motivado. Una caracteristica importante de la simulacion es su capacidad de generar modelos de
comunicacién muy variados y en ocasiones complejos, asi como de relaciones sociales. Esto supone que el
tema en discusion da lugar al uso de patrones lingUisticos igualmente variados y complejos, que hacen que
el participante siga atraido no sélo por aprender, sino por aprender la lengua, ya que necesita de ésta para
desenvolverse con mas soltura en la situacion (accion) en la que se encuentra. Una reaccion bastante coman
entre los participantes en la simulacién es olvidar que estdn aprendiendo una lengua nueva y simplemente
se lanzan a utilizarla para resolver las situaciones o conflictos que se plantean en cada momento. Esto es asi
hasta el punto de recurrir a conocimientos linguisticos pasivos o no utilizados hasta el momento, pero que la
premura, la novedad de la situacién o la necesidad de hacerse entender los requieren en ese preciso
instante. De esta forma, los aprendices se encuentran en situaciones donde se comunican de forma
espontanea y desarrollan habilidades para utilizar la lengua de forma maés creativa, lo que es competencia
comunicativa segin Hymes (1979). En la linea de Halliday (1989), el uso de la lengua no tiene un fin
gramatical, sino el de recabar informacién, entender mejor y ser mas operativos en la situacién-accion vy el
contexto en la que los individuos estén inmersos. La simulacion y juego crea entre los estudiantes ese
contexto natural que les permite comunicarse y, por tanto, desarrollar su creatividad idiosincrésica, tanto
social como lingUisticamente. La realimentacion inmediata, que ofrece el contexto natural en el uso de la
lengua, le indica al participante si su comunicacién esta siendo apropiada y eficaz.

En definitiva, la ensefianza-aprendizaje de una lengua a través de la metodologia de la simulacién y
juego propicia una comunicacion genuina, donde la lengua que se produce se procesa por los

‘ Para mas informacion: Andreu-Andrés et al (2005); Bredemeir y Greenblat (1981); Duke (1974); Faria (1987); Klabbers, J. (2006); Garcia-
Carbonell y Watts (2006) (2009); Greenblat (1975); Jones (1982) (1995); Rising (2001); Scarcella y Crookall (1990); Wolfe, J. (1990) (1991) (1993);
entre ofros.

* Armstrong, (1994); Crookall y Oxford (1990); Duke (1974); Garcia-Carbonell y Watts (2009); Greenblat y Duke (1981); Jones (1995); Klabbers
(2005); Rising (2009); entre ofros.
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participantes, quienes determinan y gestionan el contenido, recurriendo a procesos de reajuste —a la
manera de Vygotsky (1978)— cuando son necesarios, haciendo de la lengua un medio para un fin. Es una
metodologia que postula un modelo de aprendizaije circular (Kolb, 1984; Kolb y Kolb, 2009), donde se parte
de una experiencia concreta para regresar a ella, y donde el contexto establece un puente entre el
aprendizaje controlado de dicha lengua v la relativa incertidumbre que provoca el mundo real. Se trata de
procesos comunicativos donde se reproducen modelos lingUisticos académicos, profesionales o sociales a
los que han de enfrentarse los individuos, lo que implica un aprendizaje mas significativo.

3. Materiales y método

Para llevar a cabo el estudio y comprobar las hipétesis de trabajo se ha planteado un disefio
experimental basado en la simulacion telematica internacional ICONS?, en la que participan alrededor de 20
equipos multidisciplinares de todo el mundo en una negociacion bilateral y multilateral, tanto en tiempo real
como en diferido. El objetivo principal del experimento es medir y contrastar la eficacia de dos estrategias
docentes diferentes, aplicadas a dos subpoblaciones distintas. Por un lado, una poblacién de 76 sujetos
conforma los grupos experimentales (GE) sometidos al método de simulacion y juego y, por otro, 71 sujetos
forman los grupos control (GC)°, quienes han seguido un método mas convencional de destrezas integradas.

Fig. 1.
Procedimiento seguido en el estudio.
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La figura 1 muestra de forma esquematica el método que se ha seguido en el estudio. Para medir la
eficacia de la metodologia utilizada con los diferentes grupos se ha aplicado un test pre- y post tratamiento,

® Para mas informacion: http://www.icons.umd.edu

” La poblacién experimental la conforma el total de alumnos matriculados durante tres cursos académicos en la asignatura de Inglés
Avanzado, de la Escuela Técnica Superior de Ingenieros de Telecomunicacion, de la Universitat Politécnica de Valéncia (UPV).

® La poblacién de control estd formada por alumnos de la Escuela Técnica Superior de Ingenieros Industriales de la UPV, con un nivel de
inglés y perfil similar a los alumnos que forman la poblacién experimental.
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con el fin de observar el progreso realizado en la adquisicion de diferentes destrezas. El test utilizado es el
TOEFL (7est of English as a Foreign Language) ademas de un ejercicio dirigido de escritura.

Una vez obtenidos los resultados pre-tratamiento y post-tratamiento de los GE y GC, los resultados
se han sometido a tratamiento estadistico. En primer lugar, se ha hecho un andlisis factorial de la varianza
intergrupos, que compara los resultados entre todos los grupos, destreza a destreza. En segundo lugar, un
andlisis discriminante compara los resultados de todas las destrezas a la vez dentro de un mismo grupo. Por
Gltimo, un andlisis de la variancia mixto, donde se redne a los grupos experimentales y los de control en dos
Onicas subpoblaciones, compara de forma global las medias obtenidas por ambas subpoblaciones, con el
fin de determinar el efecto real del método aplicado.

4. Andlisis de resultados

En el experimento que se acaba de describir se menciona un andlisis estadistico cuantitativo infer- e
intra- grupos. El primer andlisis de variancia ya pone de manifiesto que los grupos experimentales
sometidos al método de simulacién telematica (ST), mejoran significativamente los conocimientos de las
macrodestrezas de comprension oral, comprension lectora, expresion escrita y también la competencia
gramatical; mientras que los grupos de control, sometidos al método de clases convencionales (CC) mejoran,
pero no de forma significativa. De esta forma queda confirmada la primera hipotesis que enuncia que el
método de simulacién telemdtica es mas eficaz que el método de clases convencionales, puesto que se
observa un progreso mas significativo en todas las destrezas en los grupos experimentales respecto a los
grupos de control.

La segunda hipétesis que se ha confirmado de forma descriptiva, tras el primer andlisis
paramétrico, es la de que el método de simulacion telematica es particularmente eficaz para mejorar las
macrodestrezas de comprension lectora y expresion escrita. Se observa que los grupos experimentales
muestran un incremento altamente significativo; en cambio, los grupos de control, tras someterse al método
de clases convencionales, no obtienen unas mejoras significativas en estas dos destrezas.

Ambas hipotesis han quedado ratificadas tras un segundo andlisis paramétrico discriminante,
donde los resultados obtenidos muestran que ninguno de los grupos de control mejora de forma
significativa, es decir, las mejoras alcanzadas en las diferentes destrezas no tienen un nivel de
discriminacién suficiente para pasar a un segundo nivel de andlisis multivariado. Por el contrario, los
resultados obtenidos del andlisis discriminante en los grupos experimentales, no sélo ponen de manifiesto
gue ha habido una mejora altamente significativa en todas la destrezas y respecto a los grupos de control,
sino que, también sefalan en los grupos experimentales a la comprension lectora y expresion escrita como
las dos Onicas macrodestrezas que presentan un alto poder de discriminacién, respecto a las demdés
destrezas. Si se observan en las graficas que resumen los resultados comparados de los grupos
experimentales y los grupos de control en estos dos primeros andlisis, vemos que las lineas ascendentes
muestran claramente estas diferencias en la comprension oral, figura 2; la competencia gramatical, figura 3;
la comprensién lectora, figura 4 y la expresion escrita, figura 5, donde la diferencia es realmente notable.
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Figura 2.
Resultados pre-post comprensién oral.
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Figura 3.
Resultados pre-post gramatica.
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Resultados pre-post compresion lectora
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Resultados pre-post expresion escrita
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Un tercer andlisis de variancia mixto es el que constata globalmente las hipétesis, tras enfrentar los
grupos experimentales y los grupos de control como dos Unicas subpoblaciones sometidas a métodos
diferentes (ME = método de la simulacion telematica y MC = método de clases convencionales), y en dos
tiempos diferentes (T1 = pre-tratamiento y T2 = post-tratamiento). Los resultados obtenidos de este tercer

Revista Iberoamericana de Educacion / Revista Ibero-americana de Fducacdo
(ISSN: 1681-5653)

e5e



A

Amparo Garcia-Carbonell y Frances Watts

andlisis ponen de relieve la mejora producida por la subpoblacion experimental frente a la subpoblacién de
control.

Si se observa la comprension oral, los resultados que aparecen en la tabla 1 muestran que el
método de simulacion telemdtica tiene unos resultados globales (media ME = 5,15) significativamente
superiores al método fradicional (media MC = 3,6), con un valor F= 37,27, que lleva asociada una
probabilidad menor que 0,0001.

Tabla 1.
Resultados pre-post comprensién oral
Comprension oral

M E pre-test 4,68
media ME = 5,15
M E post-test 5,63 media MC = 3,60
M C pre-test 3,36 media pre-test = 4,02
M C post-test 3,88 media post-test = 4,75

De modo semejante, la media temporal refleja diferencias significativas, de tal manera que los
valores conjuntos de los grupos pre-test con un media = 4,2 son inferiores a los valores obtenidos post-test,
con un media = 4,75, que exhibe un valor muy elevado de F= 37,27, con una probabilidad asociada menor
que 0,0001.

Figura 6.
Pre-post test método experimental y control

Comprension oral

medias

ME ME MC MC

En la figura 6 se aprecian estas diferencias, donde ademads se observa que el valor mas significativo
es la media que presenta el grupo experimental en la situacion post-test (media = 5,63) que supera
significativamente a los valores del resto de las condiciones. Los andlisis de efectos simples muestran que la
diferencia entre métodos pre-test (4,68 - 3,36 = 1,32, que da lugar a un valor F de 25,32 y p = 0,000) es
menor que la que se da en el post-fest (5,63 - 3,88 = 1,75 con un valor F de 44,62 y p = 0,000).
Alternativamente, mientras la media del grupo de control entre la medicién pre y post fest crece 0,052 (de
3,36 a 3,88) puntos en términos promedios, que da lugar a un valor F de 23,59 y p = 0,000; la media del
grupo experimental crece 0,95 (de 4,68 a 5,63) puntos, que representa un valor F de 85,04 y p = 0,000.

En la competencia gramatical también se observa que el método de simulacion telemdtica tiene
unos resultados globales (media = 7,35) significativamente superiores al método tradicional (media = 6,45),
con valor de F = 18,80 y una probabilidad asociada menor que 0,0001. De igual modo, tal y como nos
indican los datos que aparecen en la tabla 2, la media temporal muestra una diferencias significativas, de
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forma que los valores conjuntos de los grupos pre-test con una media = 6,63 son inferiores a los valores
obtenidos post-test con una media = 7,17; con un valor F= 88,31 muy elevado y una probabilidad asociada
menor que 0,0001.

Tabla 2.
Resultados pre-post de gramatica
Gramatica

M E pre-test 7,01
media ME = 7,35
M E post-test 7,68 media ME = 6,45
M C pre-test 6,24
media pre-test = 6,63
M C post-test 6,64 media post-test = 7,17

La figura 7 muestra que los resultados de la interaccion en la competencia gramatical son
igualmente significativos, puesto que el grupo experimental en la situaciéon post-fest (media 7,68) supera
significativamente a los valores del resto de las situaciones.

Figura 7.
Pre-post test método experimental y control
Gramética
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Los efectos simples son igualmente significativos, la diferencia entre métodos en el primer momento
(7,01 - 6,24 = 0,77, que da lugar a un valor F de 12, 80 y p = 0,000) es menor que la que se da en el post-test
(7,68 - 6,64 =1,04 con un valor F de 22,90 y p = 0,000). La media del grupo de control entre la medicion prey
post festcrece 0,41 (de 6,24 a 6,64) puntos en términos promedios, con un valor F de 24,46 y p = 0,000; la
media del grupo experimental crece 0,67 (de 7,01 a 7,68) puntos, que representa un valor F de 70,64y p =
0,000

La destreza de la comprension lectora en la tabla 3 muestra unos resultados globales (media =
4,39) significativamente superiores a los del método tradicional (media = 3,42), donde F = 33,82 y la
probabilidad es menor que 0,0001. En la media temporal también se advierten diferencias significativas 3.6
de media en el pre- fest, frente a 4,14 en el post-fest

Tabla 3.
Resultados pre-post comprension lectora
Comprension lectora

M E pre-test 4,05
media ME = 4,39
M E post-test 4,73 media MC = 3,42
M C pre-test 3,28
media pre-test = 3,60
M C post-test 3,56 media post-test = 4,14
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La figura 8 muestra claramente estas diferencias, ademds se observa que los valores de la
interaccion son importantes, puesto que el grupo experimental, en la situacién post-test presenta una media
de 4,73, también muy por encima del resto de las condiciones. Aunque todos los efectos simples son
significativos, la diferencia entre métodos en el pre-fes/ (4,05 - 3,28 = 0,77), con un valor F de 18,43 y p =
0,000) es menor que la que se da en el post-fesf(4,73 - 3,56 = 1,17 con un valor F de 43,19 y p = 0,000). De
forma alternativa, mientras la media del grupo de control entre la medicién pre y post-/fesfaumenta 0,25 (de
3,28 a 3,56) puntos en términos promedios, con un valor F de 8,89 y p = 0,003; la media del grupo
experimental crece 0,68 (de 4,05 a 4,73) puntos, representando un valor F de 58,89 y p = 0,000.

Figura 8.
Pre-post test método experimental y control

Comprensién escrita

medias

Finalmente, los resultados de la expresion escrita que aparecen en la tabla 4 se aprecia que el
método de simulacion telemdtica obtiene unos resultados globales (media = 5,52) significativamente
superiores al método tradicional (media = 2,99), con un valor F = 108,88, que lleva asociada una
probabilidad menor que 0,0001. Respecto a la media temporal, también se reflejan diferencias significativas,
donde los valores conjuntos pre-test de los grupos son inferiores (media 3,8) a los valores obtenidos post-test
(media 4,69).

Tabla 4.
Resultados pre-post expresion escrita

Expresion escrita

M E pre-test 4,75
media ME = 5,52
M E post-test 6,29 media MC = 2,99
M C pre-test 2,90
media pre-test = 3,80
M C post-test 3,09 media post-test = 4.69

Al observar la figura 9 correspondiente a la expresion escrita se aprecian claramente estas
diferencias, aunque sin lugar a dudas, el resultado mas llamativo es el de la interaccion que es altamente
significativo. El grupo experimental en la situacién post-test (media 6,29) supera muy significativamente a los
valores del resto de las condiciones. En los resultados de la prueba de efectos simples, aunque son
efectivamente significativos, la diferencia entre métodos en el pre-fesf (4,75 - 2,90 = 1,85, que da lugar a un
valor F de 48,99 y p = 0,000) es menor que la que se da en el post-7esf(6,29 - 3,09 = 3,2 con un valor F de
144,84 y p = 0,000). Mientras la media del grupo de control entre la medicién pre y post fest crece 0,19 (de
2,9 a 3,09) puntos con un valor F de 1,59 y p = 0,000; la media del grupo experimental crece 1,54 (de 4,75 a
6,29) puntos, que representa un valor F de 102,82 y p = 0,000.
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Figura 9.
Pre-post test método experimental y control

Expresién escrita

medias

5.  Conclusién

El presente estudio, rigiendose por y nutriéndose de lo empirico, ha intentado demostrar la eficacia
del método de la simulacion telemdtica. Para ello, se ha seguido un procedimiento riguroso de
comprobacién, analizando los resultados de todo un procedimiento de seleccion, tratamiento e
interpretacion de variables dependientes, independientes, paramétricas y no paramétricas. El andlisis
factorial de la varianza intergrupos demuestra que los grupos experimentales muestran una mejora
significativa en las cuatro destrezas respecto a los grupos de control. El andlisis discriminativo intragrupos
demuestra que, aunque todos los grupos han experimentado mejora, solo en los grupos experimentales la
mejora es significativa en las cuatro destrezas. El andlisis de la varianza mixto, que determina el efecto real
del método y compara resultados totales pre- y post-tratramiento entre las poblaciones experimental y de
control, demuestra que, aunque las dos poblaciones experimentan mejoras en las cuatro destrezas, solo la
mejora de la poblacién experimental es significativa.

Los resultados obtenidos aportan suficientes elementos de juicio para poder afirmar que la
simulaciéon telemdtica es una herramienta eficaz y con un potencial extraordinario para el
aprendizaje/mejora de una lengua en un contexto especifico. La simulacion telemdatica consigue avanzar un
poco mas hacia el fin Gltimo de la teoria comunicativa: que el alumno no entre en las situaciones de forma
ficticia o artificial, sino a través de “realidades” que susciten lo real y solapen lo simulado. De esta forma, a
través de la medicion del progreso en las diferentes habilidades comunicativas, la adquisicion de la
competencia lingUistica del inglés como lengua extranjera se pone de manifiesto y se demuestra que la
metodologia de la simulacion y juego es un enfoque diddctico que puede garantizar resultados 6ptimos.
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