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Resumen

El presente estudio se desarrollé con el objetivo de analizar el impacto de los entornos virtuales en el aprendizaje
de idiomas extranjeros en América Latina, la investigacion se enmarcado en un estudio cualitativo bajo el método
de revision sistemdtica donde se establecieron como principales criterios de inclusion que fueran menores a 5
anos de antigiiedad, publicados en revistas indexadas, entre los de exclusion los que no tuvieran acceso al articulo
completo, los realizados fuera del espacio geogrdfico de américa latina y los que no mostraran la relacién entre los
entornos virtuales y el aprendizaje de idiomas extranjeros. Se concluyé que las modalidades de entornos virtuales
mds investigadas fueron con un 50 % la tecnologia de realidad virtual, 27 % los dispositivos mdviles, 15 % la ga-
mificacion y 8 % el modelo mizto. Destacando la realidad virtual como la modalidad con mayor impacto cognitivo
y emocional, en el caso de los dispositivos moviles resulté como la manera mds prdctica y adaptable a las rutinas
de la vida diaria y en el modelo mixto entre presencial y virtual, los investigadores revindicaron la necesidad de
dar respuestas a las dudas, y nociones generales de los avances en relacion a los logros y necesidades particulares
de cada estudiante, los cuales fueron identificados como sesgos que aun prevalecen en los entornos virtuales. Fi-
nalmente se pudo afirmar que la mayoria de los estudios habrian obtenido resultados con un nivel de aprendizaje
muy superior de los entornos virtuales en comparacion con los métodos tradicionales.

Palabras claves: Impacto, entornos, virtuales, idiomas, extranjeros.

Abstract

The present study was developed with the objective of analyzing the impact of virtual environments on foreign
language learning in Latin America, the research was framed in a qualitative study under the method of systema-
tic review where the main inclusion criteria were established as being less than 5 years old, published in indezed
journals, among the exclusion criteria those that did not have access to the full article, those conducted outside
the geographic space of Latin America and those that did not show the relationship between virtual environments
and foreign language learning. It was concluded that the most investigated modalities of virtual environments were
virtual reality technology (50 %), mobile devices (27%), gamification (15%) and the mized model (8 %). Virtual
reality stood out as the modality with the greatest cognitive and emotional impact; in the case of mobile devices, it
turned out to be the most practical and adaptable to daily life routines; and in the mixed model between face-to-face
and virtual, researchers claimed the need to provide answers to doubts and general notions of progress in relation
to the achievements and particular needs of each student, which were identified as biases that still prevail in virtual
environments. Finally, it could be affirmed that most of the studies would have obtained results with a much higher
level of learning from virtual environments compared to traditional methods.

Keywords: Impact, virtual, environments, languages, foreign, languages.
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1. Introduccion

Es una realidad que para el desarrollo de las actividades de aprendizaje existe una gran cantidad de recursos tec-
nolégicos (Araya & Majano 2022). Los profesores de idiomas, los creadores de programas y cursos, y las empresas
editoriales llevan mucho tiempo buscando conceptos y alternativas innovadoras para crear entornos mejorados
para el aprendizaje de idiomas. Por esa razdn, en el sector se han adoptado diversas tecnologias de la informacién
y la comunicacién, las cuales han adoptado la forma de entornos de aprendizaje en linea, plataformas basadas en la
web o aplicaciones asistidas por mévil (Karaaslan & Kilig, 2019). Los entornos virtuales de aprendizaje permiten
la comunicacién y las clases en linea, lo que resulta muy ventajoso para las instituciones académicas (Rubio et al.,
2022). Del mismo modo, York (2021) afirma que en los estudios sobre comunicacién mediada por ordenador se
compara con frecuencia el potencial emotivo de diversas tecnologias con el contacto cara a cara. Para Nobrega &
Rozenfeld (2019), las actividades de realidad virtual plantean diversos beneficios, teniendo en cuenta el desarrollo
de las tecnologias digitales de la informacién y la comunicacién en el contexto de la educacién moderna. Asi, en lo
que respecta a las estrategias de entornos virtuales, la planificacién previa a través de proyectos reduce la carga
cognitiva que dificulta el rendimiento oral de los estudiantes de una lengua extranjera, mejorando la produccion
lingiiistica (Chen, 2020). De igual forma, para Navas (2023), los wikis y los blogs son recursos ttiles para el
desarrollo de esta metodologia; ademés, permiten la vinculacién con el entorno virtual del curso. El modelo de
indagacién es especialmente practico y estructurado para un curso integrado de inglés en el que los estudiantes
deben realizar una investigacion sustancial y exhaustiva, de manera que se aconseja que los educadores realicen
un proyecto cooperativo en grupo utilizando una metodologia activa concreta. Segtin Tai & Chen (2021), las
pantallas que reproducen realidad virtual en dispositivos méviles se han revelado como una ayuda eficaz para el
aprendizaje de idiomas. En el caso de Karaaslan & Kili¢ (2019) el aprendizaje combinado, una alternativa viable
que combina el e-learning con los enfoques tradicionales en el aula y otorga a los estudiantes autoridad sobre
el proceso de aprendizaje, ha ganado popularidad con la aparicién de nuevas herramientas y plataformas para
impartir la ensenanza fuera del aula. En ese mismo sentido, es preciso destacar algunas tendencias en los procesos
de ensefianza-aprendizaje. Los profesores modernos (77,8 %) son muy adaptables y pueden cambiar sus métodos
de ensefianza en tan sélo dos semanas. Emplean diversos medios diddcticos, como materiales reales de audio/video
(51,1 %), otros libros de texto (91,1 %), recursos educativos de Internet (88,9 %) y medios diddcticos de creacién
propia (53,3 %), ademaés de los libros de texto exigidos por el plan de estudios (100 %). Los mas eficaces, en opinién
de los estudiantes (45 %), son los recursos reales de Internet (Kolesova, et al 2021).

En relacién a ello, basdndose en estudios Tapia et al. (2022), se determina en los resultados que el 73 % estd
siempre o casi siempre dispuesto a estudiar idiomas utilizando la tecnologia. En conclusién, los métodos conven-
cionales de ensefianza de idiomas siguen existiendo, pero la tendencia actual en el aprendizaje de idiomas es hacia
el uso de didacticas educativas en espacios en linea y redes sociales, que son populares entre una parte considerable
del publico. De acuerdo con Sztumski (2021), el entorno virtual se define como un tipo tnico de entorno artificial
hecho posible por la tecnologia de la informacién compuesto por diversas creaciones virtuales. Es un hecho que la
educacién moderna ha experimentado transformaciones sustanciales de las TIC, y estos avances han obligado a la
ensenanza tradicional a evolucionar para satisfacer las necesidades de los estudiantes (Alejo & Aparicio, 2021). De
igual forma, se desataca que a la hora de planificar estrategias en un Entorno Virtual de Aprendizaje (EVA) deben
tenerse en cuenta las diversas opciones de actividades y recursos didacticos que pueden utilizarse dentro de una
estructura tecno pedagbgica para ayudar a los estudiantes a desarrollar competencias cognitivas y actitudinales y
un pensamiento critico-reflexivo en relacién con un tema determinado (Baldeén, 2020). El aprendizaje de idiomas
es esencial, tanto para estudiantes que buscan nuevas oportunidades en el mercado laboral como para muchas
naciones que tienen problemas con el crecimiento de su poblacién. De acuerdo con Horejsi et al. (2020), existe un
problema de escasez de trabajadores cualificados y un alto indice de rotacién de personal. Ambas cosas generan
importantes pérdidas de tiempo y productividad, ya que los recién contratados deben dominar una y otra vez las
técnicas basicas de montaje. El problema del aprendizaje también se agrava a medida que las empresas empiezan
a contratar cada vez més trabajadores internacionales que no hablan la lengua nativa.

Para Harvey & Cuadros (2020), el aprendizaje de una segunda lengua es esencial para avanzar en un entorno
multicultural cada vez més dificil como consecuencia de la expansién de la globalizacién. Hoy en dia, sin embargo,
todavia se ve el empleo de algunos métodos de ensefianza convencionales, lo que crea un desafio para los estudian-
tes de hoy, también conocidos como nativos digitales, ya que estos métodos deben ser modificados para esta era
digital de la tecnologia y la informacién. Es importante considerar que el proceso de encontrar motivaciéon para
estudiar una lengua extranjera es complicado (Escobar et al. 2019). Frente a ello, Cerezo et al. (2019) sefialan que,
aunque se trata de una etapa crucial en el aprendizaje de un idioma, el dominio del vocabulario suele considerarse
aburrido. Para los nuevos estudiantes de inglés, producir una pronunciacién correcta se considera a veces la habili-
dad mas dificil y compleja. A ello se suma el reto de la falta de practicas ambientales de aprendizaje (Chen 2022).
En las aulas del siglo XXI, los mundos virtuales son instrumentos habituales para la ensehanza y el aprendizaje.
Sin embargo, sigue siendo dificil dotar a los profesores de las herramientas necesarias para analizar y evaluar
el rendimiento de grandes grupos de estudiantes en dichos entornos, lo que ha desencadenado en evaluaciones
injustas para los estudiantes (Palomo et al., 2021).
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Para Andrade & Péez (2021), comtnmente, cada educador, actuando como juez experto, emplea un conjunto
de estdndares que le permiten calibrar el nivel de desempeiio de los estudiantes y, en muchos casos, no logran
comunicar adecuadamente ni las fortalezas de las actividades académicas ni las areas de desarrollo. Cuando se
contempla a través de la realidad de las asignaturas completamente virtuales, este escenario se complica en las
instituciones de ensefianza superior. La administracion y la pedagogia de la ensefianza de lenguas extranjeras
a distancia son complejas, y también escasean los estudios sobre la opinién de los profesores novatos acerca de
la ensenanza en linea (Chen & Sato 2021). Frente a las debilidades de los docentes, las universidades deberfan
incorporar la competencia digital en sus planes de estudio, debido a la escasez de formacién para los profesionales
de la ensefianza en este ambito, por lo cual, se sugiere la utilizacion un paradigma de formacién hibrido que
alterne la enseflanza presencial y online (Rodriguez & Heinsch, 2021). Resultando de gran valor destacar que una
mayor variedad de actividades permite a los estudiantes En tal sentido, es preciso destacar que para comunicarse
en inglés es necesario dominar las cuatro destrezas lingiiisticas: comprensién auditiva, expresiéon escrita, lectura y
expresién oral (Barcia et al., 2022). Habilidades que son abordadas de manera distinta por los diferentes recursos
y herramientas de los entornos virtuales. En este orden de ideas es preciso destacar que el presente estudio
contribuye a entender los impactos de los entornos virtuales en el aprendizaje de idiomas extranjeros lo que
conlleva a plantear lo siguiente: ;Qué impacto generan en los estudiantes los entornos virtuales en comparacién
con los medios tradicionales para el aprendizaje de idiomas extranjeros? A tal efecto, el presente estudio se
desarroll6 con el objetivo de analizar el impacto de los entornos virtuales en el aprendizaje de idiomas extranjeros
en América Latina.

2. Metodologia

La presente investigacién se desarrollé bajo una revisién sistemética siendo una herramienta ttil para identificar,
evaluar y sintetizar la evidencia disponible sobre un tema de interés en la investigacién, lo que permite minimizar
el sesgo y la subjetividad en el proceso de revisién, facilitando la toma de decisiones basada en la evidencia
(Higgins et al., 2019). Entre los pasos importantes para el desarrollo de una revisién sistemética se encuentra el
planteamiento de criterios de elegibilidad de articulos (Hartling et al., 2020) con un conjunto de condiciones que se
establecen previamente para la seleccién de los estudios que seran incluidos en la revisién. Esto es importante para
asegurar que los estudios incluidos en la revision sean relevantes y de alta calidad. De tal forma se establecieron
diferentes criterios de elegibilidad como se puede observar en la tabla 1.

Tabla 1: Criterios de inclusién y exclusién.

Criterios de inclusién Criterios de exclusién
Menor a 5 anos de antigiiedad Sin acceso al articulo completo
Publicados en revistas indexadas Realizados fuera del espacio geografico de américa latina
No muestran la relacion entre los entornos virtuales y

En etapa de publicacién finalizada el aprendizaje de idiomas extranjeros

Articulos que contengan las variables entornos virtuales
y aprendizaje de idiomas extranjeros

De cualquier idioma hablado a nivel internacional
Pueden provenir de cualquier area.

Posteriormente se procedié al desarrollo de la fase de busqueda de fuentes de informacién en las revisiones sis-
tematicas, donde se realiza una busqueda exhaustiva y sistematica en varias bases de datos, asi como en otras
fuentes de literatura relevante, con el fin de hallar la mayor cantidad de estudios pertinentes para la revisién
(Moola et al., 2020). A efectos del presente estudio se emplearon como fuentes de informacién las bases de datos,
Scopus, Science Direct, Dialnet, Scielo y Google Scholar.

En lo que se refiere a la fase de estrategias de bisqueda de las revisiones sisteméticas se realizé la elaboracién de
estrategias de busqueda detalladas y sistematicas para identificar todos los estudios relevantes para la revision.
Esta fase es importante para garantizar que la busqueda sea completa y que no se omitan estudios importantes
(Higgins & Green, 2019). En la fase de sintesis de resultados de las revisiones sistemédticas se realizan andlisis y
agrupamientos de los resultados de los estudios incluidos en la revisién, con el fin de obtener una visién general
de las evidencias encontradas. El objetivo de esta fase es integrar los resultados de los estudios para responder
a la pregunta de investigacién de la revision (Higgins & Green, 2019). En el mismo orden de ideas se procede a
realizar diagrama prisma como se puede observar en la figura 1.
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Figura 1: Diagrama PRISMA.

A efectos del presente estudio, la informacién de los articulos seleccionados se presentard en el proximo apartado
de resultados a través de tablas donde se describiran el autor, el ano, el titulo del articulo, asi como los hallazgos,
por otro lado, se presentaran la metodologia aplicada, y los paises de origen de los estudios.

3.

Resultados

Una vez realizado el proceso de seleccién bajo criterios de inclusién y exclusion en los articulos hallados inicialmente
en las bases de datos de Science Direct, Scielo, Scopus, Dialnet y Google Scholar, se procedi6 a procesar y organizar
la informacién obtenida de los articulos finalmente seleccionados. Esta fue clasificada a partir del nombre del
autor, ano, titulo, hallazgo, metodologia aplicada y pais, con la finalidad de facilitar su analisis. Los resultados
permitieron entender que los entornos virtuales producen mejores resultados en el aprendizaje en comparacién
con los métodos tradicionales, como se puede observar en la tabla 2:

Tabla 2: Hallazgos principales de los articulos seleccionados.
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Los articulos seleccionados en su mayor porcentaje proceden de la base de Scopus y de Google Scholar. Se precisa
que, aunque la informacién sobre la aplicacién de entornos virtuales en el aprendizaje de idiomas extranjeros es
extensa, la consideracion de articulos que de manera exclusiva estudian su nivel de impacto conllev a encontrar un
nimero mucho menor de articulos. Asi, fueron 15 los seleccionados, donde destacan, en la mayor parte de los casos,
ritmos superiores de aprendizajes en comparaciéon con los métodos tradicionales. En relacién a las metodologias
halladas en los articulos, se observé una distribucién simétrica en los estudios cualitativos y cuantitativos como
se puede observar en la figura 2.
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Figura 2: Tipo de metodologias halladas en los articulos seleccionados.

En el mismo sentido, se destaca que en las bisquedas se hallaron una mayor cantidad de articulos de Europa, pero
debido a los criterios de inclusién solo fueron considerados los realizados en América Latina, en cuyas caracteristicas
sobre sus conclusiones a modo general sefialan impactos a nivel de implicacién emocional y cognitiva, en las
modalidades de tecnologia de realidad virtual, dispositivos moviles, gamificacién y modelos mixtos, este dltimo
basado en ensefianza presencial y virtual donde destacé Perii con el mayor nimero de investigaciones sobre el
impacto de los entornos digitales en el aprendizaje de lengua extranjeras. Eso se puede observar en la figura 3.
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Figura 3: Paises donde fueron realizadas las investigaciones de los articulos seleccionados.

En tal sentido, se precisa que los datos hallados permitieron comparar con diferentes metodologias el impacto de
las modalidades como la realidad virtual, los dispositivos méviles, la gamificacién y los modelos mixtos usados
en los entornos virtuales en el contexto de América Latina. Esto permiti6 establecer relacién con los métodos de
ensefianza tradicional. Asi bien, se destaca que todo este auge de la apertura masiva hacia la modalidad virtual
se vio forzada con la aparicién de la pandemia. Al respecto, Torres (2022) infiere que el uso de entornos virtuales
durante la pandemia tuvo un impacto significativo en la educacién, con lo cual se marcaria el inicio de una ac-
tualizacién continua de los profesionales docentes en el d&mbito de las TIC y con ello se devela frente al docente
toda una diversidad de recursos tecnolégicos para el aprendizaje que hasta entonces eran desconocidos.

En el mismo orden de ideas, Gil (2023) hallé6 que la mayoria de los autores recomiendan el uso de entornos
virtuales de aprendizaje como instrumentos para facilitar el aprendizaje de un segundo idioma. Frente a ello,
Turolo (2020) complementa que la interaccién en linea demostré cémo las posibilidades ambientales y técnicas
influyeron en el desarrollo de la presencia de los estudiantes y de una comunidad de aprendizaje.
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En relacién con ello, Chen y Sato (2021) complementan que las herramientas digitales individualizadas y pe-
dagdégicamente sblidas no sblo pueden acortar la distancia psicolégica entre profesores y estudiantes, sino también
facilitan la colaboracién en linea entre profesores y estudiantes y la consecucién de objetivos curriculares ba-
sados en el rendimiento. Asi bien, Gonzdlez & Martinez (2022) destacan que los resultados de aprendizaje de
inglés como lengua extranjera en entornos virtuales tiene una influencia positiva. Sin embargo, pese a las ven-
tajas aparentes de los entornos virtuales, Villaseiior & Morales (2022), especificamente para una licenciatura en
idiomas, encontraron que la implementaciéon de la modalidad virtual sin la suficiente preparacién pedagbgica y
técnica podria resultar en una serie de problemas que tienen un impacto en los procesos de ensefnianza-aprendizaje.

En lo que respecta a la modalidad de realidad virtual, Soto et al. (2020) sostienen, con base en sus conclusiones,
que sus estudios demostraron el valor de una plataforma de realidad virtual inmersiva para mejorar diversas
destrezas del inglés como lengua extranjera, teniendo en cuenta diversos contextos y pensando en el desarrollo
de destrezas comunicativas y la interaccién con hablantes nativos en la ensefianza superior. Al respecto, Forero
& Klimova (2022) confirman que las herramientas modernas de realidad virtual y realidad aumentada tienen un
efecto més favorable en la adquisicién de un segundo lenguaje que las técnicas de aprendizaje més convencionales,
como las que se basan en libros. Para York et al. (2021), a pesar de que las tres estrategias consiguieron reducir la
ansiedad de idioma extranjero del estudiante, no se descubrieron variaciones estadisticamente significativas entre
las puntuaciones medias, segin los resultados. Sin embargo, los resultados del cuestionario de percepciones del
estudiante indicaron que la realidad virtual era el entorno méas agradable, el mas sencillo para conversar y el mas
productivo para la adquisicién del lenguaje. Esto habria coincidido con Yang et al. (2020), quienes hallaron que los
estudiantes también se mostraron satisfechos con su experiencia de aprendizaje. El estudio muestra lo prometedor
de utilizar tecnologia de realidad virtual extremadamente inmersiva en un contexto del inglés como extranjero
idioma.

De igual modo, Liaw (2019) encontré que los participantes tenian una percepcién positiva de las presencias
sociales y fisicas proporcionadas por ambientes de realidad virtual. Los participantes valoraron significativamente
los encuentros de realidad virtual con interlocutores extranjeros cuando se utilizaron en un entorno distinto de un
aula pese a su escepticismo inicial. En el mismo sentido, Chen y Hwang (2022) hallaron que un efecto significativo
para la interaccién entre los estilos cognitivos y el aprendizaje de modos en la presentacién oral de los estudiantes
y la ansiedad al hablar. Los hallazgos respaldan aiin méas el beneficio de incorporar estilos cognitivos en el ISVVR
Interactive Spherical Video-based Virtual Reality en modo de aprendizaje para estudiantes de inglés como lengua
extranjera. Afirma Ma (2021) que la mayor parte del tiempo en el aula la pasan los estudiantes de forma pasiva,
lo que ocasiona que tengan pocas oportunidades para contribuir al intercambio de informacién y de expresar
sus ideas en la lengua meta. Sin embargo, con estrategias de realidad virtual, la puntuacién media del dominio
general del inglés fue 2,8 puntos superior a la del grupo de control. De igual manera, la realidad virtual a través de
pantallas en un estudio de Tai y Chen (2021) demostr6 que los usuarios de estos dispositivos superan con creces
a los espectadores de video en cuanto a comprensién auditiva y retencién. Segin las entrevistas, la mayoria de los
usuarios de este tipo de dispositivos los consideraron agradable y 1til, puesto que evitan la sobrecarga cognitiva,
reducen la ansiedad y permite que se centre la atencién en el tema.

De acuerdo con Wang et al. (2021), en un entorno virtual inmersivo 3D el andlisis de datos reveld que los estudian-
tes valoraban la oportunidad de aprendizaje experiencial que les brindaba un recurso. Segtin datos anecdéticos,
los estudiantes aprendieron mas sobre los desafiantes retos pragmaéticos que surgen en la comunicacion cotidiana.
Igualmente, Fuhrman et al. (2021) sostienen que, en general, los indices de comprensién del material aprendido
en la condicién de movimiento de manipulacién fueron superiores a los de la condicién de movimiento sin ma-
nipulacién. En consecuencia, la realidad virtual puede ser capaz de proporcionar un contexto motor mas real,
multimodal y eficaz para el aprendizaje de idiomas. En cuanto a Wang et al. (2021), sus resultados habrian mos-
trado que la estrategia de enfoque de realidad virtual basado en andamios visuales tuvo un impacto positivo en
la comprensién lectora en el idioma extranjero, en la motivacion para el aprendizaje y en la ansiedad relacionada
con el aprendizaje. Asimismo, a partir de los resultados de Dashkina et al (2020), se pudo concluir que el uso
de un enfoque de aprendizaje integrado de contenidos y lengua en un entorno de laboratorio virtual mejora el
rendimiento de los estudiantes y fomenta un enfoque mds entusiasta. Ademads, los resultados de Chen (2020)
demostraron mejorarias en complejidad gramatical en los niveles de variedad y complejidad sintactica -pero no
en variedad léxica-, asi como en precisién lingiiistica en todos los niveles evaluados -cldusulas/unidades/formas
verbales sin errores-.

En mencién a los dispositivos méviles, a la luz de la informacién analizada en su estudio, Andrade & Péez
(2021) determinaron que el rendimiento de los estudiantes y la comprensién de su aprendizaje se vieron significa-
tivamente afectados por el uso del podcast como componente del proceso de retroalimentacion para las actividades
virtuales. Por su parte, Le6n (2021) hallé que el uso de aplicaciones ayuda a los estudiantes universitarios a re-
forzar su capacidad de escucha, al tiempo que crea espacios para la individualidad y la motivacién. Al respecto,
Martel et al. (2022) sostiene que la mayoria de las capacidades aprendidas con dispositivos méviles se sitian en un
nivel intermedio de competencia, con mejores resultados en lectura y comprensién, pero lagunas en el desarrollo
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de las capacidades de expresion oral y escrita. De igual forma Cerezo et al. (2019) encontrd que la aplicacién de
hologramas basada en la aplicacién para dispositivos méviles para aprovechar el poder de los estimulos multicanal
(sonido, imagen e interactividad) obtuvo resultados bastante alentadores, pues demostré cémo la motivaciéon de
los estudiantes en comparacion con los enfoques habituales del aula también les ayudé a rendir mejor.

Para Pourdana et al. (2021), los usos de dispositivos méviles generan una mayor distribucién de marcadores
del discurso aditivos en todos los guiones escritos de los participantes que de marcadores del discurso adversati-
vos, causales y temporales. El anélisis de los datos de recuento de frecuencias mediante la prueba multivariante
de Chi-cuadrado no dio indicacién de una mejora significativa a largo plazo en la precision de los marcadores del
discurso tras recibir retroalimentacién correctiva metalingiiistica escrita. Dicha afirmacién concuerda con Divekar
et al. (2022), quien expone que, en el empleo de la inteligencia artificial y la realidad extendida, los resultados
demuestran una significacién estadistica y un crecimiento sostenido en las destrezas de lenguas extranjeras en la
conversacién, comprensién y vocabulario. Los enfoques actuales que enmarcan una didactica de aprender jugando
sin lugar a dudas son parte de las alternativas que toman forma en las opciones de aprendizaje. En la investigacién
de Harvey & Cuadros (2020), sus resultados mostraron que el 81,03 % de los estudiantes son més propensos a
utilizar herramientas digitales gamificadas, y el 82,76 % de los estudiantes se sienten mds impulsados a estudiar
un segundo idioma mientras utilizan este enfoque. Frente a ello, Flores (2021) complementa que no cabe duda
de que las TIC tienen un impacto significativo en la forma en que se utiliza la gamificaciéon en el entorno de
aprendizaje universitario actual. Para Alfadil (2020), en comparacién con los estudiantes que utilizaron la técnica
convencional de adquisiciéon de vocabulario, los resultados de este estudio de prueba t independiente al concluir el
periodo experimental mostraron que los estudiantes que utilizaron el juego de realidad virtual “House of Idiomas”
habian alcanzado mejores niveles de aprendizaje de vocabulario.

Pese al rapido avance que han tomado los entornos virtuales, hay quienes reconocen la importancia de la pre-
sencialidad en la organizacién de ideas estructurales en la ensefanza de idiomas extranjeros que aun poseen la
mayoria de herramientas y recursos técnicos. Esto se relaciona con lo expuesto por Navas (2023), quien dio una
alta valoracién de aceptacion para estrategias como actividades, crucigramas, rompecabezas y juegos interactivos
como Kahoot. El estudio subraya la importancia de un enfoque mixto que utilice metodologias activas y practicas
colaborativas para desarrollar conocimientos en competencias digitales y permitir el uso de diversas técnicas de
ensenanza y aprendizaje. En el mismo sentido, Gaona et al. (2022) exponen que gracias a la inclusién de numerosos
recursos tecnolégicos que potencian la motivacién del estudiante, ofrecen dinamismo a las actividades de aprendi-
zaje y apoyan tanto el aprendizaje auténomo como el colaborativo; asimismo, el modelo metodolégico b-learning
ayuda especificamente en el aprendizaje de idiomas. Por su parte Spanhol et al. (2020) subrayan la importancia
de un enfoque mixto que utilice metodologias activas y précticas colaborativas para desarrollar conocimientos
en competencias digitales y permitir el uso de diversas técnicas de ensefianza y aprendizaje. Para Horejsi et al.
(2020) su estudio pudo demostrar que el uso de cualquier tipo de material que no sea "papelreducira el tiempo
de aprendizaje a la mitad. Para comodidad de los profesionales, se ha desarrollado y probado alternativas a las
instrucciones largas para montajes complejos. Las curvas de aprendizaje de los cinco tipos diferentes de instrucciéon
-papel tradicional, video, instruccién virtual y dos tipos de instruccién virtual emparejada con realidad aumentada
en persona- se examinaron a lo largo de dos afios con 60 sujetos. En la figura 4 se muestran las modalidades de
entornos virtuales abordadas en los articulos seleccionados.
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Figura 4: Modalidades de entornos virtuales abordadas en los articulos seleccionados.
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En tal sentido, de acuerdo a la revisién fue posible hallar que la mayor tendencia con 50 % de las investigaciones
se centran en la alternativa de realidad virtual. Probablemente, este auge se deba a los resultados que se vienen
obteniendo con el uso de equipos y herramientas que permiten reproducir espacios muy realistas con un alto
nivel de implicacién emocional e impacto cognitivo. Por otro lado, entre la cantidad de investigaciones destacaron
los dispositivos moviles quienes, aparentemente, debido a su practicidad y facilidad de acceso al publico general
ubican el segundo lugar de las investigaciones halladas con un 27 %, seguido de la gamificacién con un 15% y los
modelos mixtos con un 8 %.

4. Conclusiones

En la mayor parte de los estudios se pudo evidenciar un mayor aprendizaje de idiomas extranjeros con el uso
de los entornos virtuales que con técnicas tradicionales, destacando que la mayoria de los estudios hallados se
centraron en el impacto de la aplicaciéon de la tecnologia de realidad virtual, seguido del uso de dispositivos
moviles, la gamificacién y la adopciéon de modelos mixtos. Este tiltimo es considerado como esencial al permitir
complementar y organizar las ideas estructurales que resultan necesarias al aprender un nuevo idioma. Asi, puede
inferirse que cada una de las modalidades en los entornos virtuales aguardan ventajas particulares de manera
individual, algunas en accesibilidad, tiempo y costo, otras a nivel de pedagogia, implicacién cognitiva y emocional.
En consecuencia, es esencial considerar las necesidades particulares del estudiante y las condiciones en las que
plantea aprender una lengua extranjera.
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