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Resumen

El presente trabajo pretende ser una referencia para poder entender y asimilar como ha evolucionado el aprendizaje de las lenguas desde tiempos posteriores al actual en el que vivimos. Se plantea una retrospección en cuanto a los métodos empleados y los materiales abordados en el aprendizaje siendo estos objeto de estudio y análisis para posteriormente abordar en pleno siglo XXI lo que ha supuesto la incorporación de las herramientas tecnológicas y más concretamente la irrupción de Internet en el aprendizaje de una segunda lengua. Se pone de manifiesto el caso del español como lengua extranjera donde se muestran algunos de los principales casos de éxito donde las herramientas tecnológicas ejercen un importante papel.
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Abstract

This paper aims to be a reference to understand and assimilate as it has evolved learning languages from previous times to nowadays. The methods and materials discussed in learning these being the subject of study and analysis to further address in the XXI century which has led to the incorporation of technology and particularly the emergence of Internet tolos in the learning a second language. It highlights the case of Spain as a foreign language where some of the major successful cases  where technological tools play an important role.
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1. Introducción


El presente trabajo pretende dar respuesta a una de las realidades que están dándose en la sociedad en materia educativa y es el auge de las nuevas tecnologías en su aplicación a la enseñanza de lenguas extranjeras.


Los primeros puntos destacables corresponden a la determinación de los contenidos por medio de los objetivos planteados y las preguntas de investigación que se pretenden responder. Sólo de esta manera tendrá una intencionalidad más que destacable el estudio realizado en el presente trabajo fin de master.


La metodología empleada tiene su especial importancia y así quedará reflejado en las líneas sucesivas a su epígrafe siendo de gran interés su incorporación al mismo.


El siguiente punto, que compone los fundamentos teóricos del trabajo, se puede definir como uno de los primeros en abordar todo lo que son las corrientes metodológicas más importantes de los últimas décadas. Ahí tiene cabida toda la teoría más representativa e importante en el aprendizaje de lenguas.


Vista la teoría, el desarrollo comenzará siendo una mera enumeración de todos aquellos componentes y recursos accesibles para el aprendizaje de las lenguas que se pueden encontrar y se han empleado en el el desarrollo de las clases impartidas por el docente siguiendo principalmente las anteriores corrientes detalladas en el trabajo. Importante la mención que tiene la aparición por primera vez de las nuevas tecnologías y su evolución en los últimos años.


El apartado de los resultados compondrá una vez que se tiene una visión genérica del aprendizaje de lenguas y las corrientes empleadas, se empezará viendo todos aquellos elementos tecnológicos que han tenido cabida en el aprendizaje seccionados de la mejor manera para poder obtener una visión lo más globalizada posible pero a su vez detallada.


Es destacable que una vez desarrollado todo, se expongan los dos modelos de éxito que se creen que para la enseñanza del español están imperando en la actualidad. Uno de ellos son las ELEQUEST donde poco a poco están afianzando su posición y la otra son las Redes Sociales donde hay una multitud de opciones donde el aprendizaje tiene su posicionamiento.


Acabado de exponer las teorías, los desarrollos y los resultados se tratarán de exponer las conclusiones dando respuesta a las preguntas planteadas inicialmente en las preguntas de investigación y a los objetivos planteados.
2. Objetivos y preguntas de investigación 

El trabajo de investigación realizado ha pretendido dar respuesta a una corriente existente que está imperando en la actualidad y es al uso masivo de las nuevas tecnologías en materia de aprendizaje de lenguas ya que no versa mucha información en la actualidad y los modelos existentes son cambiantes y vertiginosos.

Entre los principales objetivos en la realización se sitúan la identificación de recursos en el área del aprendizaje. Es importante que se destaquen cuales son aquellos elementos importantes con los que el docente ha contado de manera retrospectiva y cuales son los que le proporcionan las nuevas tecnologías.


El aprendizaje en todas sus versiones es una de las metas a alcanzar en este trabajo. Entender el cómo se gestiona la información y cómo se elabora para poder ser productiva en un aula cuando se está aprendiendo una lengua extranjera es sumamente importante.


Se plantearán tres preguntas que se irán resolviendo a lo largo y ancho de este trabajo y que serán las siguientes:

a) ¿Son útiles las TIC en educación? Con esta pregunta se pondrá de manifiesto si la aparición de las TIC han supuesto cambios significativos y en caso de haberse producido, ver la practicidad en el campo de la educación.

b) ¿Han quedado desfasados las principales corrientes del aprendizaje a favor de las nuevas tecnologías? Esta pregunta es importante porque se sintetizarán las principales corrientes educativas en materia de estudio de lenguas extranjeras y se verá si son compatibles o incompatibles con las nuevas herramientas aparecidas.
c) ¿El papel del docente sigue siendo indispensable? El docente ha cambiado su rol a lo largo de la historia, quedará por ver si la evolución con las nuevas tecnologías es un cambio a mejor o un retroceso.
Con estas preguntas planteadas, queda planteado el trabajo fin de master en el que en la mayor de las medidas se tratará de dar respuesta a cada una de estas cuestiones planteadas para que pueda tener un correcto desarrollo y no queden cuestiones sin haber sido planteadas.
3. Metodología


El trabajo realizado tiene una metodología muy particular y personal. Desde los años en los que estuve realizando la carrera de Magisterio, actualmente son cuatro años debido al Grado y su mención específica en lengua extranjera en el último año, estuve atraído por cómo el estudio se podía realizar por medio de plataformas digitales y cómo el mensaje se podía apoyar en las escasas clases presenciales que disfrutábamos. 


Apasionado de la historia de la educación, todos mis cometidos en el trabajo han consistido en poder explicar de manera breve y concisa la información de las principales corrientes metodológicas en el aprendizaje de lenguas.


Durante los cuatro años de carrera, al estar trabajando en colegios, me posibilitó el poder realizar trabajos en el aprendizaje de lenguas siguiendo las corrientes que estaba aprendiendo y poder contrastar aquello que en la actualidad es efectivo con lo que se realizaba con anterioridad. Fruto de esos trabajos o proyectos que realizaba, son las fotografías que están incorporadas en este trabajo. Todas las imágenes son de realización propia dando un carácter mucho más personal a este trabajo siendo el fruto de años de investigación en el aprendizaje de lenguas extranjeras.


Para el estudio de las nuevas tecnologías se ha tenido que explicar los orígenes de las mismas para poder tener una visual mucho más concreta de cómo han evolucionado en pocos años y así comprender el punto en el que estamos en la actualidad en el año dos mil dieciséis. Con esa retrospectiva realizada, las herramientas y los recursos han sido minuciosamente elegidos y está ordenados en orden cronológico donde los más importantes son los últimos simplemente por ser los más novedosos y en materia de tecnología es donde se centran todos los esfuerzos de adaptar todo lo existente en anterioridad.
4. Fundamentos teóricos del trabajo. Introducción a los modelos de aprendizaje.

Se realiza un breve resumen de lo que ha supuesto los modelos de aprendizaje y sus corrientes en el aprendizaje de lenguas para así entender posteriormente como han evolucionado hacia las nuevas tecnologías. Es importante entenderlas bien porque gracias a ellas, supondrán comprender y asimilar la evolución lógica hacia las TIC.

Las principales corrientes metodológicas en la teoría del aprendizaje de lenguas han sido:

4.1. El conductismo


El conductismo es el estudio del aprendizaje centrándose en las conductas abiertas que pueden ser observadas y medidas. Por ese motivo, las conductas vienen determinadas por los eventos externos y por estímulos que se producen al existir respuestas o por el mismo reforzamiento del estímulo – respuesta. 


Los orígenes de la teoría conductual del aprendizaje, se encuentran en los pioneros estudios de Pavlov con los animales. La realización de los experimentos consiguieron descubrir muchos principios del aprendizaje, entre lo más importante, la relación entre estímulos y respuestas, siendo posteriormente muy útil para poder modificar el comportamiento humano. Esta corriente entiende la psicología como la ciencia que puede predecir y controlar las conductas. Esto implica excluir los eventos y estados mentales como objeto de estudio. (Ardila, 2001).

La teoría conductual podemos decir que tiene las siguientes características:

· La conducta es seguida por leyes y depende de variables ambientales.

· La conducta es un fenómeno identificable y por lo tanto observable.

· Las conductas que no son bien adquiridas por medio del aprendizaje y pueden llegar a ser modificadas por los principios del aprendizaje.

· Las metas conductuales han de ser discretas y específicas.

· La teoría conductual se centra en el momento actual.


Por lo tanto, esta teoría podemos afirmar que está vinculada a la adquisición del lenguaje donde implica la formación de hábitos. De este modo, se adquiere la primera lengua imitando expresiones ya sean correctas o incorrectas. No importa que tenga errores, lo importante es que lo digan de cualquier manera. 

Dentro de este apartado, destacaremos las principales aportaciones de los autores de esta corriente que tenga interés en el campo de la educación para su posterior aplicación al aula. Por ello, tendremos los siguientes:

4.1.1. Pavlov y Watson: El Condicionamiento Clásico 


El condicionamiento clásico es el proceso por el que se consigue que un comportamiento y una respuesta, que antes ocurría tras un determinado evento, estímulo, suceda tras otro distinto.


Describe de esta forma, el aprendizaje por asociación entre dos estímulos según Ardila (2001). Se condicionó a las personas o los animales a  tener que responder de una manera nueva frente a los estímulos que no necesitaba tales respuestas con anterioridad. Uno de los experimentos más conocidos de Pavlov, es cuando se acostumbró a un perro a un condicionamiento de salivar al escuchar una campana. Lo normal es que salivara cuando viera la comida, pero poco a poco, se acostumbró a que al escuchar la campana obtenía una respuesta de salivación porque sabía que acabaría estando la comida acto seguido.

4.1.2. Thorndike y el Conexionismo


Este autor, plantea la forma más característica de aprendizaje, tanto de animales inferiores como en hombres que se produce por ensayo y error o incluso por selección y conexión como lo llamó posteriormente. Desde estos experimentos, Thorndike formuló leyes del aprendizaje, más concretamente tres:


-Ley de Asociación.- Plantea que la asociación es una condición importante del aprendizaje porque tanto la satisfacción o la frustración dependen de un estado individual de asociación.


-Ley del Ejercicio.- Toda la conexión es proporcional a la cantidad de tiempo en que tarda en realizarse la conexión. La duración de la misma puede mejorarse dependiendo en función de la ejercitación.


-Ley del Efecto.- La respuesta que se acompaña de satisfacción se transforma en la más firme conectada con la situación de aprender y a la inversa, aquellas respuestas acompañadas de displacer generan conexiones débiles.

4.1.3. Skinner y el Condicionamiento Operante


Para el autor, el aprendizaje del lenguaje se producía por mecanismos simples de condicionamiento. En un primer instante, las personas simplemente imitarían, para después asociar determinadas palabras o situaciones, objetos u acciones.


En otras palabras, ante un estímulo, se produce una respuesta voluntaria, la cual, puede ser reforzada de manera positiva o negativa provocando que la conducta operante se refuerce o se debilite. Skinner afirmará que el condicionamiento operante modifica la conducta en la misma forma en que un escritor moldea un montón de arcilla, puesto que dentro del condicionamiento operante el aprendizaje es simplemente el cambio de probabilidades en el que se emite la respuesta. De esta teoría debemos definir dos conceptos claros:

· El refuerzo, que se establece como evento, que presentado de manera inmediata después de una conducta, aumenta la probabilidad de realizar la misma conducta.

· El castigo, entendido como manipulación de las consecuencias para producir una disminución en la conducta. Apreciaremos dos tipos. El castigo positivo, consistente en la aparición de un evento doloroso, mientras que el castigo negativo, consiste en la desaparición de un evento bueno.


El aprendizaje del vocabulario y la gramática se hará por condicionamiento operante. La gente que se encuentra alrededor de un niño tendrá la recompensa de  la vocalización de los enunciados gramaticalmente correctos, la aparición de palabras nuevas en el vocabulario recién adquirido, la formulación de preguntas y respuestas, etc. y castigará las desaprobaciones en forma de lenguaje incorrecto, como enunciados no gramaticales, etc.


El problema principal de esta teoría es que no se entiende la igualdad en el desarrollo del lenguaje de todas las personas, porque cada uno es diferente entre sí. Preguntas como ésta, será resuelta por Chomsky y su teoría donde da explicación a estas cuestiones de mejor o peor manera ya que los conductistas, dejaron muchos interrogantes sin resolver.

4.1.4. Bandura y el Aprendizaje Social


Bandura explicaba que “la mayor parte de la conducta humana se aprende por observación mediante la utilización de modelos” (Llera, 1995). El término afortunadamente lo decía porque si categorizábamos como hemos visto anteriormente, que las conductas se adquieren sólo por ensayo y error, entonces los procesos de desarrollo serían retrasados y estarían muy expuestos a posibles consecuencias adversas de sus errores.


El aprendizaje por medio de la observación facilita y acelera el desarrollo de mecanismos cognitivos complejos y pautas de acción social. Esta teoría plantea que si bien la mayoría de las  conductas son controladas por fuerzas ambientales, más que internas como planteaban los conductistas más clásicos, existirán más mecanismos internos de representación de la información, que serán necesarios para que el aprendizaje sea dado. Cuando la imitación está seriamente dañada, como por ejemplo con niños con deficiencias en su competencia social, los procesos de humanización se hacen extremadamente difíciles y sufren también daños importantes. El estudio de Bandura, ha permitido establecer varios efectos:

· Efecto instructor que implica la adquisición de respuestas y habilidades cognitivas nuevas por parte del observador

· Efectos de inhibición o desinhibición de conductas previamente aprendidas

· Efecto de facilitación donde se evoca una respuesta de la que el sujeto es capaz y no estaba previamente inhibida .

· Efectos de incremento de la estimulación ambiental.

· Efectos de activación de emociones.

De cara al aprendizaje, los sujetos, tienden a imitar en mayor grado: 

· Conductas simples.

· Conductas cercanas a su competencia cognitiva.

· Conductas que reciben recompensas.

· Conductas presentadas por modelos más atractivos.

· Conductas donde se presta una atención más activa.


A modo de resumen, podemos afirmar que la mayor parte de la conducta humana para Bandura es aprendida en vez de ser innata. Además posee más control sobre el individuo las fuerzas ambientales que las fuerzas internas.

4.2. Constructivismo

La teoría mentalista o constructivista de adquisición del lenguaje, no puede ser explicada desde el punto de vista del conductismo como hemos visto en la teoría anterior. Surgió para sustituir la perspectiva conductista, enfocándose en el estudio de las representaciones mentales de los individuos, como resultado de las relaciones previas con su entorno físico y social. Entre las ideas principales podemos decir las siguientes:

· Se producen a partir de la experiencia.

· Contribuyen al conocimiento de algunas capacidades esenciales para el proceso de enseñanza y aprendizaje como pueden ser la atención, la memoria y el razonamiento.

· Consideran que cada persona organiza, evalúa e interpreta la información de forma diferente por medio de estructuras o esquemas mentales y dependiendo de lo que cada uno de ellos percibe como realidad.

· Estimulan la creación de estrategias de aprendizaje por parte de los alumnos.


Esta teoría tendrá mucho éxito al llegar a muchos alumnos puesto que no los encasilla por el tipo de inteligencia que poseen o no, sino que le da la oportunidad de hacer un uso de la inteligencia como ellos mismos puedan sentirse cómodos. Los alumnos por ello, serán considerados como personas activas y capaces de resolver problemas a los que se enfrenten en la vida real mediante el procesamiento de la información con estrategias o esquemas mentales.

4.2.1. Ausubel y el Aprendizaje Significativo

Para el autor Ardila (2001), Ausubel propone una explicación teórica del proceso de aprendizaje según el punto de vista cognoscitivo, aunque toma en cuenta además factores afectivos como la motivación.


El aprendizaje, ha de ser un aprendizaje significativo para Ausubel. Este hecho ocurre cuando la nueva información se enlaza con las ideas pertinentes de afianzamiento que ya existen en la estructura cognoscitiva del sujeto que aprende. 


Se puede considerar un proceso donde la información nueva se vincula con un aspecto importante del conocimiento del individuo y su estructuración. La persona que recibe información verbal, la relaciona con los acontecimientos adquiridos previamente y, de este modo, se gesta la nueva información y la antigua adquiere un significado especial. La celeridad con la que aprende una cosa u otra depende fundamentalmente del grado de relación que existe entre los acontecimientos antiguos y la nueva información.


El proceso por el que se enlaza la nueva información con los conceptos pertinentes que ya existen en la estructura cognoscitiva del alumno, es un proceso dinámico en el cual, tanto la nueva información como el concepto que existe en la estructura cognoscitiva, resultan alterados de alguna manera. Ese proceso Ausubel lo define como el proceso de la asimilación.


Lo más relevante del modelo de aprendizaje para Ausubel no es cómo enseña el profesor sino cómo aprenden los niños. El maestro, no deja de ser un mejor mediador. Para que sea exitoso, hay que encontrar sentido a lo que aprende el alumno al relacionar lo que sabe con su experiencia. De ahí que tengamos varios tipos de aprendizaje (Díaz-Barriga, 2002):

· Aprendizaje representacional, que es el que atribuye determinados símbolos a determinados significados.

· Aprendizaje de conceptos, es el que entiende conceptos desde la definición de Ausubel, “objeto, evento, situación que poseen atributos comunes y se designan en una cultura dada por algún signo o símbolo aceptado”.

· Aprendizaje Proposicional, significa no aprender significativamente lo que representan palabras aisladas sino aprender el significado de ideas en formas de proposiciones. Aprender significativamente ideas verbalmente por medio de conceptos proposicionales.

4.2.2. Bruner y el Aprendizaje por Descubrimiento


Bruner (2013), postula que el aprendizaje supone el procesamiento activo de la información. Además, cada persona lo realiza de una manera que no puede ser igual a los demás. El individuo, atiende selectivamente a la información procesándola y organizándola de manera particular.


El alumno es el que trata de descubrir por sí mismo la estructura de lo que va a aprender. El aprendizaje puede ser inductivo o por descubrimiento y por otro lado activo. Será inductivo en el momento en el que se parte de ejemplos específicos para conducir a lo general que ha de descubrir el educando. Será activo cuando implica el uso y el manejo de información.


Los conocimientos los conceptualiza organizando lo que sabe y lo nuevo lo recibía en unidades significativas estableciendo las relaciones adecuadas. Los conceptos que estuvieran aislados son memorizados sin incidir en el aprendizaje. Cuanto más simple son las representaciones entonces son más fáciles de localizar mediante patrones estructurales en los que se pueden deducir la información.


El aprendizaje es considerado como una actividad compleja que se resuelve en tres pasos. El primero, con la adquisición de la información de manera inductiva a partir de hechos o ejemplos de realidad inmediata. El segundo paso donde se transforma la información manipulando, codificando o clasificando la información. El tercer y último paso, mediante estímulos externos donde se identifican, interpretan y transforman por el sujeto en función de las variables personales internas como experiencias.


Lo más importante según sus estudios, es que la información recién obtenida, son las partes que se forman por medio del proceso del aprendizaje. Define el aprendizaje como si se tratara de un reordenamiento de los mismos para posteriormente adquieran una comprensión y significación nueva debido al proceso sufrido. Esto, será definido como aprendizaje por descubrimiento. Las características más importantes son:

· Todo el conocimiento real es aprendido por uno mismo.

· El significado es producto exclusivo del descubrimiento creativo y no verbal.

· El conocimiento verbal es la clave de la transferencia.

· El método del descubrimiento es principal para la transmisión de contenidos.

· La capacidad para resolver problemas es la meta principal de la educación.

· Cada niño es un pensador diferente y crítico.

· El descubrimiento asegura la conservación del recuerdo.

4.2.3. Piaget y el aprendizaje constructivista


Piaget, elabora un proceso de construcción interna donde el aprendizaje lo realiza cada individuo de manera individual. La adaptación al medio es el proceso que explica el desarrollo y el aprendizaje para él.


Dentro de sus teorías, nos encontramos el proceso de Equilibración. Es un proceso de reorganización cognitiva por medio de la asimilación de la información recibida y al mismo tiempo de la acomodación de los conocimientos previos. Sería una tendencia innata de los individuos a modificar sus esquemas de forma que les permiten dar coherencia a su mundo percibido. Para Piaget, la modificación y la equilibración de los esquemas de un sujeto se producen como resultado de su continua interacción con el mundo tanto físico como social.


Dentro de esta definición nos hemos encontrado dos palabras importantes en el proceso. La asimilación que es un proceso consistente en incorporar nueva información en un esquema preexistente, adecuado para comprenderla. Este hecho significa que cuando un sujeto se enfrenta a una situación nueva, él tratará de manejarla en base a los esquemas que ya posee y que parezcan apropiados para la situación concreta. El otro concepto, la acomodación, es lo contrario de la asimilación puesto que produce cambios esenciales en el esquema. Este proceso ocurre cuando un esquema se modifica para poder incorporar información nueva que sería incomprensible con los esquemas anteriores. Con esos dos procesos permitirían que  los esquemas del sujeto se encuentren siempre adaptados al ambiente y permitirían el continuo crecimiento.

4.3. La Teoría de la Gramática Universal de Chomsky.


Acorde con los autores de esta corriente, la capacidad innata del ser humano para la adquisición de una lengua es el factor más importante. Esta facultad llamada Dispositivo de Adquisición del Lenguaje (LAD) fue descrita por Chomsky. Para el autor, es un dispositivo muy capaz de poder recibir el input lingüístico y, desde ese momento, obtener las reglas gramaticales universales. Este input es lógicamente imperfecto pero el niño es capaz de crear de él una gramática que componga oraciones estructuradas y que determina cual es la manera en la que deben emplearse y entenderse. (Chomsky 2003).

La naturaleza del dispositivo, LAD no es conocida, pero es muy aceptada la idea de que el hombre tiene una tendencia innata para aprender el lenguaje. Él destacó la parte en la que contribuye el niño y reduce al mínimo la importancia del refuerzo de la imitación. Afirmó que el conocimiento del niño de su lengua materna se deriva de una  gramática universal que es compuesta de un conjunto de principios abstractos que componen el conocimiento innato del niño de la lengua y de la adquisición de su lengua materna. 


Algunas investigaciones pueden situar los procesos de adquisición de una lengua materna y la de la adquisición de una segunda lengua a modo de comparación. La diferencia más importante es  la socialización primaria, es decir, que el niño primeramente se aprende a orientar en una red social como puede ser la familia donde el lenguaje es el medio de comunicación de ideas,   valores, etc.. Por eso, el aprendizaje juega un papel secundario ya que estaríamos situándonos en el contexto sociológico.

4.4 Principales autores relevantes en la adquisición del aprendizaje de una segunda lengua.


Se refiere a cómo las personas pueden aprender otros lenguajes mediante un proceso monitorizado. La adquisición de un segundo lenguaje, L2 en adelante, es la facultad que tenemos cada persona de aprender uno u otros idiomas.


Las condiciones de aprendizaje del lenguaje materno y la adquisición de una segunda lengua son muy diferentes. Los estudiantes de un L2, deben realizarlo en una clase casi siempre de manera obligatoria. Ello obliga a que les reste tiempo en aprender y poder recibir más o menos inputs que a la hora de adquirir una lengua materna que todo es más fluido. Además, la motivación tiene un factor importante porque es claramente diferente en ambos casos. 

4.4.1. Vigotsky y la Teoría Socio-histórica


Uno de los principales autores de la corriente cognitiva, se encuadran aquí sus teorías para tenerlas agrupadas de manera más concreta ya que tienen mucho que ver con la segunda lengua.


Nos referiremos en este apartado a algunas consideraciones efectuadas por Vigotsky (1979) en referencia al aprendizaje de una lengua extranjera.
Las mismas fueron realizadas para explicar las relaciones entre los conceptos espontáneos y los científicos.


“El desarrollo de los conceptos espontáneos del niño procede de modo ascendente, y el de sus conceptos científicos en forma descendente, hacia un nivel más elemental y concreto (....) un concepto científico comprende desde el principio una actitud ‘mediatizada’ hacia el objeto”.  (Vigotsky, 1979).

El proceso de mediación del lenguaje, se preocupa en los cambios que provoca el hombre en su propia mente yes fija en ayudas externas que por medio de estímulos para que pueda representarlo en otro lugar. El lenguaje es el medio para desarrollar su proceso de mediación. Podemos diferenciar dos tipos; la mediación instrumental e interpersonal y la mediación social donde implica no dar importancia sólo a los contenidos sino a los agentes sociales y sus peculiaridades.


Para comprender la teoría socio-histórica de Vigotsky (1979), es importante tener muy presente que la raíz de la actividad social es el aprendizaje significativo ya explicado en anterioridad. Las ideas de Marx, donde la conciencia es la actividad del sujeto, y de Rubinstein que explica que es un proceso metal el que se forma por medio de la actividad, tendrán mucho peso. Consecuencia de ello, será la actividad socio-instrumental que será el eje explicativo de la naturaleza humana. El proceso de adquisición de un nuevo sistema de actividades es la educación.


Este modelo será muy explicado y muy relevante pare entender la teoría de la Zona de Desarrollo Próximo, en adelante ZDP. Puede ser entendida de manera muy sencilla pese a la complejidad de la teoría. Para ello, debemos tener claro tres conceptos:

· Zona Desarrollo Real - ZDR: Es la zona en la que se encuentran los conocimientos latentes del niño. Podemos afirmar que es el nivel evolutivo al que puede aspirar el niño.

· Zona Desarrollo Próximo - ZDP: Es el nivel al que puede alcanzar con la ayuda del maestro con constancia y esfuerzo. Por sí mismo, el niño no podría alcanzar ese nivel.

· Zona Desarrollo Potencial: Es el paso que necesita de ayuda con el maestro para que pueda beneficiarse de sus conocimientos y llegar a la zona de desarrollo próximo. Es un paso muy importante y necesario ya que sin él no podría alcanzarlo.


4.4.2. Krashen y la teoría de las cinco Hipótesis


Dentro de las teorías referidas a la adquisición de una segunda lengua, consideraremos en este trabajo la teoría formulada por Krashen, (Váquez, 1989) teniendo en cuenta que está teñida de las influencias de Chomsky principalmente en lo que se refiere al dispositivo de adquisición del lenguaje (Language Aquisition Device- LAD).


Antes de proseguir con el desarrollo de la misma hay que aclarar que una segunda lengua (L2) es aquella que desempeña un papel social e institucional en la comunidad, es decir que funciona como un medio de comunicación reconocido en una comunidad donde sus miembros son hablantes nativos de otra lengua. Por su parte, la lengua extranjera (L2) es aquella que no cumple un papel tan importante en la comunidad, y principalmente se aprende en un contexto de salón de clase. Krashen hace referencia a la adquisición de L2.


La hipótesis del input de Krashen es la parte central de una teoría general de la adquisición de L2 que consta de cinco hipótesis: 1) La hipótesis de la adquisición y el aprendizaje, 2) La hipótesis del orden natural, 3) La hipótesis del monitor, 4) la hipótesis del input, y 5) La hipótesis del filtro afectivo.

1) La hipótesis llamada ‘adquisición-aprendizaje’, muestra las diferencias donde la tarea consciente del aprendizaje de la instrucción formal. Es muy similar al que tiene lugar cuando se adquiere la lengua materna del individuo. Los alumnos realizarán un proceso de adquisición donde el objetivo es conseguir un proceso de adquisición, no sólo de aprendizaje de la lengua, sino que lo más importante es que se transforme en conocimiento que incorpor las estructuras de la lengua de manera automatizada a la conciencia.
2) La hipótesis de monitorización, está relacionada con la corrección y aprendizaje tomando en consideración los errores y con los distintos estilos que poseen los alumnos a la hora de reflexionar acerca del proceso de adquisición y de solicitar ayuda al docente. El objetivo es conseguir que el alumno pueda llegar  a ser capaz de identificar las situaciones en las que el resultado es una interpretación poco coherente o incorrecta y analizar las razones del error.

3) La hipótesis del ‘orden natural’, tiene que ver con un orden en el que los seres humanos incorporan la información gramatical en el proceso de adquisición sin necesidad de que hubiera un método con un orden preestablecido a la hora de almacenar las estructuras gramaticales.


La hipótesis del ‘input’, por la que el proceso de adquisición del idioma implica la necesidad de conseguir materiales en la lengua-meta que estén un escalón más arriba con respecto al conocimiento del alumno. Esta hipótesis, se trata de todo el eje de la teoría de Krashen. Para la adquisición solo ocurre si el individuo está expuesto a muestras de la lengua-meta, donde debe estar más alto a su nivel actual de la competencia lingüística. Se explica cómo el alumno adquiere una segunda lengua, de acuerdo con esta hipótesis, el alumno mejora y progresa a lo largo del orden natural. Esto genera dos afirmaciones:

 El habla es el resultado de la adquisición, por lo tanto, no se puede enseñar directamente pero sobresale como resultado del input comprensible.

4) El input es comprendido y suficiente, la gramática necesaria es automáticamente proporcionada.

5) La hipótesis del ‘filtro afectivo’, establece la imperatividad de realizar el proceso de adquisición en el momento en el que se consigue un sentimiento de confianza y seguridad en sí mismo y la sensación de que se pueden producir las condiciones necesarias para tal efecto. Es un medio para conseguir en el aula una situación alejada de tensiones y donde el alumno no esté presionado a conseguir unos resultados de manera forzosa. Cuando el filtro se considera alto, se obtiene un bloqueo mental que imposibilita que el estudiante emplee el input inteligible que recibe y, por consiguiente, no se produce la adquisición. El filtro debería estar bajo para que esté abierto al input el estudiante y pueda involucrarse y sentirse miembro de la comunidad de la lengua meta.


La hipótesis del input afirma que los seres humanos únicamente adquieren el lenguaje mediante la comprensión de mensajes o cuando reciben input comprensibles. Por lo cual, somos capaces de entender el lenguaje con ayuda del contexto, el cual incluye información extralingüística, nuestro conocimiento del mundo y la competencia adquirida previamente. El habla, es el resultado de la adquisición, no la causa. El habla no se puede enseñar directamente sino que surge por sí mismo como resultado de la competencia adquirida mediante el input comprensible.


Tomando estos dos autores como representantes para la adquisición de una segunda lengua y sus teorías debemos destacar varias cosas reseñables.


En un primer lugar, hay que considerar el hecho de que Krashen no hace referencia a logros en el desarrollo del individuo sino a niveles de adquisición de la lengua, que en todo caso, entrarían dentro del grupo de las habilidades aisladas que conducen al desarrollo, relacionándose más con las prácticas realizadas que con el concepto de ZDP propiamente dicho.


En segundo lugar, en ningún momento menciona Krashen la ayuda de quien sabe más para que el alumno pueda solucionar una situación problemática en este caso, la comunicación o comprensión. Todo parece indicar que para este autor el aprendizaje, o la adquisición de la segunda lengua, como él lo llama, es posible que se de sin demasiada intervención del docente, a no ser por el hecho de que es él quien proporciona el input que contiene elementos que los alumnos ya conocen junto con otros que aún no han aprendido.


Por último, es claro el hecho de que Krashen y Vigotsky difieren en cuanto al modo en que se aprende una lengua extranjera. Es cierto que Krashen en su teoría hace referencia a la “adquisición de una L2” aclarando bien las diferencias que a su juicio tiene con el “aprendizaje” de la misma. Vigotsky, por su parte, habla del aprendizaje de una lengua extranjera. Salvando estas diferencias en sus puntos de partida, creemos que además, Krashen equipara la adquisición de una L2 con la de la lengua madre (L1), considerando que los alumnos pueden adquirir una L2 del mismo modo en que adquieren su L1. Pensamos que descuida el hecho de que salvo algunas excepciones, los individuos, al enfrentarse a una L2, ya han adquirido una serie de conceptos y categorizaciones de la realidad que desconocían al momento de enfrentarse con su L1.

5. Recursos: Recursos y herramientas empleadas en el aprendizaje de lenguas. Ejemplos prácticos


Siguiendo las corrientes vistas en los puntos anteriores en el plano educativo, en el este punto de recursos empleados en el aula se van mostrar los principales medios o herramientas con las que el docente se ha mostrado más receptivo en el aprendizaje de lenguas ya sean nativas como segundas lenguas que será el caso que nos afecte en el caso de español para extranjeros más adelante. Es interesante ver aquello con lo que los docentes han contando para poder hacer llegar más hondo el mensaje a sus alumnos.


La mayoría de los ejemplos mostrados son fotografías mostradas por el autor del trabajo fin de master dando mayor veracidad e importancia a los métodos empleados en un aula en el aprendizaje de una segunda lengua. Los distintos tipos que podemos encontrar son:

5.1. Elementos visuales

5.1.1. Flashcards

Son unas tarjetas de dibujos o de fotografías que ayudan a los estudiantes a comprender el significado de una palabra. Con estas mismas, se puede mostrar y practicar el vocabulario según el campo semántico que el maestro quiera trabajar. 

Son muy útiles para ellos y según se empleen pueden ser muy divertidos emplearlos con ellos. Es importante que hayan asimilado previamente los conocimientos para que pueda ser más productiva la actividad.


Una manera puede ser mediante juegos de memoria. El objetivo en este caso es sencillo, se trata de mostrar todas las flashcards a los estudiantes y posteriormente ubicarlas a con la cara tapada para que no puedan saber cual es. Se colocan de manera aleatoria y posteriormente se van sacando a sujetos para que destapen las flashcards y digan que es lo que están viendo. 


A medida de que los estudiantes vayan adquiriendo los conocimientos, se pueden hacer juegos de parejas para que encuentren un médico y un hospital y lo relacionen, un coche de policía con la figura del policía, etc.. 


En definitiva, hay multitud de variantes de un mismo uso que todos son válidos pero lo más importante es ver la motivación del niño frente al juego según va descubriendo como postulaba en las teorías Bruner.


Una adaptación realizada donde se divirtieron mucho los niños fue con el mismo recurso pero un poco adaptado para el aprendizaje de las figuras geométricas. En esta ocasión, las flashcards, las realizaron ellos  para posteriormente jugar con ellas.


Primeramente, introducimos el vocabulario y asignamos unos conceptos a cada niño sobre las figuras geométricas. Aquí introduciremos las palabras que aprendieron: STARS, CIRCLES and SQUARES. Lo uniremos a los colores que ya tienen interiorizados como pueden ser: BLUE, YELLO, RED, PURPLE, BROWN..
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Imagen 1. Niños jugando al Twister.


Introducido todo el vocabulario y asignado a cada niño conceptos diferenciadores entre sí, nos disponemos a pintarlo. El resultado lo colocamos en el suelo como en la actividad anterior. Ahora, realizamos el juego del “Twister” como se puede apreciar en la imagen 1, que al principio no sabían lo que era ese juego y tras haber jugado, les encantó y siempre que entramos en el aula quieren jugar a él. Uno a uno, les iremos dando órdenes concretas para que vayan colocando o sus mano izquierda o su mano derecha en uno o en otro lado igual que con sus piernas. Al principio es sencillo pero cuando están todos los niños jugando, se va complicando como se ve en la imagen 2 y a ellos les resulta muy divertido a la vez que didáctico. Obviamente el que consigue mantenerse más tiempo sin caer al suelo consigue ser el ganador. 
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Imagen 2. Avanzado el juego.


En la siguiente imagen mostrada, vemos como los niños están pasando muchas fatigas para poder mantener las manos y los pies en el lugar correcto.

5.1.2. Pizarra



La pizarra de toda la vida, donde el maestro escribe palabras de vocabulario específico y los niños tratan de asimilarlas. Por norma general, el maestro la emplea para dibujar un vocabulario específico y que el niño pueda aprenderlo mediante la práctica.


Un ejercicio que se realizó me resultó muy interesante porque se podría aplicar a las clase de inglés en infantil. Esto sucedió mientras trabajábamos con los conceptos de letrilandia, concrétamente los fonemas de los sonidos “t”. Empleamos la pizarra como se ve en la imagen 3, para hacer un juego con los niños donde salen con el profesor a escribir la palabra en mostrada. Al final del juego, podemos tener una pizarra llena de muchas palabras que sirven para el aprendizaje de los niños.
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Imagen 3. La “t” en acción.


Este ejercicio con niños en educación infantil es complicado realizarlo porque aunque hayan adquirido las destrezas de escribir en español gradualmente, obviamente con una segunda lengua es más complicado porque el sistema es diferente de escrituración pero si puede servir para que puedan proporcionar vocabulario.


Una adaptación de este mismo juego mostrado, puede ser el que realicé en una clase con niños más pequeños que cinco años. En esta ocasión, en la imagen 4 se aprecia, lo que hice fue contar un cuento sobre el espacio, y tras habérselo contado y explicado las palabras que desconocían, me dispuse a dibujar los conceptos de aquellas palabras nuevas para que las adquirieran en su vocabulario. Una vez dibujado, les dí tizas para que cada niño dibujaran más conceptos y así completar la pizarra realizando un bonito dibujo sobre el cuento.
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Imagen 4. Historias del espacio colaborativas.


El resultado fue una participación masiva donde el objetivo del aprendizaje se logró de manera satisfactoria y ellos pudieron recrear el cuento en la pizarra tradicional. Dependiendo de la creatividad de las personas, podemos presentar como hemos dicho anteriormente el vocabulario de una manera u otra.  


En este caso concreto, imagen 5, la manera de presentar las partes del cuerpo, concretamente de la cara resultó muy interesante para los niños porque se divirtieron mucho realizando un dibujo a base de las palabras que componen cada una de las partes de la cara. 
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Imagen 5. Creatividad en la pizarra.


Esto resulta muy interesante para ellos porque es presentado de otra manera diferente a lo habitual. En definitiva, la pizarra es un elemento muy interesante porque nos proporciona multitud de opciones para los maestros y si se emplean del modo adecuado se consiguen grandes logros.

5.1.3. Posters


Es otro material visual que el principal objetivo es atraer la atención del niño dentro de la clase. Con él se puede observar el contenido y nombrar los diferentes objetos o situaciones que aparecen en él.


Una manera de trabajarlo es muy sencilla. Consiste en que cuando se presenta el vocabulario, los niños puedan buscar el vocabulario concreto dentro de un póster que no deja de ser el mismo recurso que hemos empleado con la pizarra a la hora de dibujar pero esta vez con imágenes que pueden ser o no reales pero que son muy sencillas y visuales para los niños y su comprensión.


Generalmente en el aula, encontramos muchas cosas por las paredes llenas de pósters que a veces son útiles y a veces no lo son. Un material interesante son aquellos que destinamos para que estén visibles de manera permanente o que sean rotativos en función del aprendizaje que estemos realizando en ese momento. En este último caso, sería muy positivo porque estaríamos haciendo clases con elementos dinámicos para el aprendizaje. Es decir, si estamos trabajando en la semana los colores, está muy bien que tengamos un póster a mano donde estén todos los colores y nos sirva de apoyo.

5.1.4. Realia


El método más interesante para emplear esta técnica con los niños es mediante el juego de las adivinanzas. En nuestro caso concreto, hemos introducido varios elementos en una bolsa y el niño con los ojos tapados deberá descubrir de que elemento se trata. En la imagen 6, el niño descubre que es un coche de juguetes y cuando lo toca, descubre de que se trata y lo pronuncia perfectamente.
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Imagen 6. Descubriendo cosas nuevas.


El uso de este método es muy interesante porque además de atender al enigma que se plantea, se está trabajando la escucha y el niño afianza los conocimientos previamente adquiridos de un vocabulario trabajado y estudiado.

5.1.5. Fichas


Para trabajar las famosas “fichas” que todas las editoriales nos adjuntan con sus programas educativos, se pueden seguir o se pueden crear con un poco de imaginación y sobretodo que los niños sean los creadores de las mismas donde descubriremos multitud de informaciones que nos serán útiles a la hora de entender a cada niño.


Para trabajar la lectoescritura con niños del último curso de educación infantil, se decide que cada niño al ritmo de las órdenes establecidas TPR, tomen un color dicho por el maestro y que escriban el nombre del mismo junto a una marca para saber que ese color es el que se corresponde. Los resultados, son asombrosos. He aquí un para de muestras en la imagen 7, para ver como el mismo trabajo con las mismas órdenes, los niños adquieren diferentes maneras de presentarlo a la hora de dar libertad en el mismo.
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Imagen 7. Los colores.

5.2. Elementos Orales

5.2.1. Reproductor de CDs


Es uno de los recursos más importantes para presentar de manera oral el vocabulario que se está estudiando. También constituye una de las herramientas más importantes del maestro porque en la enseñanza de otra lengua es muy importante hacer ejercicios de listening y que los niños se habitúen a las pronunciaciones. Características propias son:

· El maestro puede reproducir situaciones orales en la clase aunque resulten un tanto artificiales.

· Permite presentar la realidad de otra lengua, concrétamente la oral.

· Es un recurso atractivo y se incrementa la motivación a la hora de tenerlo en el aula.
5.2.2. Rimas


Las rimas es algo parecido a una canción pero sin música, o un poema con un ritmo muy marcado. Es muy sencillo convertir el lenguaje que utilizamos normalmente en chants, sobre para adaptarlo a los niños. Poseen un valor incalculable para la enseñanza del inglés. Con los niños pequeños son muy útiles pues es muy fácil crear uno con el vocabulario que queramos practicar en cada momento, y ellos lo aprenderán en seguida ya que no son mucho más allá de dos o tres líneas breves de canción y rima.

5.2.3. Canciones


Similar a las rimas pero las canciones sirven para proporcionar ritmo a una actividad que se está realizando. 
5.2.4. Juegos de Rol


Tomando como modelo el ejemplo anterior, podemos basarnos en hacer una representación de una conversación básica en la clase de una segunda lengua como puede ser el inglés:

Student A: Hello

Student B: Hello

Student A: How are you?

Student B: I´m fine, thank you. And you?

Student A: Fine, thank you.


O bien, cuando estamos en clase y estamos adquiriendo conocimientos y meramente se repasa los conocimientos adquiridos podemos hacer preguntas a los niños para que ellos interactúen.


También se pueden establecer situaciones tales como cuando se aprenden profesiones y los elementos de una ciudad, se elaboran situaciones cotidianas. Tomamos un buzón, y como las fechas eran de navidad, se realizó la carta a los Reyes Magos en el colegio donde todos los niños del ciclo participaron en una actividad que se convirtió en masiva adquiriendo vocabulario propio de la Navidad y mandando en cartas, sus propios deseos como se puede ver en la imagen 8.
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Imagen 8. El buzón y la carta.
5.2.5. Drills


No dejan de ser ejercicios de repetición muy sencillos donde ahí se aprenden por repetición aunque no sabe muy bien el porqué lo está haciendo bien o no. Un ejemplo sería cuando hacemos preguntas y los niños responden de manera casi automática a las preguntas.

El principal problema de esta teoría es que el niño sólo se limita a repetir la estructura que quiere el profesor pero no diferenciará de seguir con este método en adelantes años sucesivos que con el verbo “to be” cuando se especifica que es tercera persona del singular, cuando no lo es, carece de preocupación el que se escriba cuando el verbo “swim” dobla la última consonante y los demás verbos no, etc.. Son una serie de ejercicios que deben de tener cuidado si lo que se busca es que aprendan con conocimientos adecuados y comprendiendo lo que hacen. Todo recae en el profesor.

5.3. Elementos audiovisuales


Hay una estrecha relación entre la enseñanza de la lengua inglesa y el uso de los medios audiovisuales. La utilización de medios y materiales audiovisuales debe ser dentro de los márgenes de la tecnología pedagógica, se debe de planificar su uso sistemáticamente y emplear con habilidad y prudencia los recursos audiovisuales. Los medios audiovisuales como finalidad tienen:

· Aproximar al alumno a lo que se quiere enseñar aunque sea de manera artificial.

· Motivar la clase mediante numerosas situaciones de aprendizaje.

· Facilitar la percepción y la comprensión de los hechos y los conceptos.

· Concretar e ilustrar lo que está exponiendo verbalmente.


Para las lenguas como la inglesa, cuyas dificultades de pronunciación abundan, la representación del objeto es acompañada del término correspondiente transcrito fonéticamente es recomendable usar algún recurso audiovisual. Hoy en día, en casi todos los colegios existen numerosas colecciones de video para ser un recurso más en el aula. Además las programaciones de los libros, según la editorial, ya te incluyen cds interactivos para que puedan emplearlo en los hogares con los padres.


Una manera interesante de poder emplear este recurso es haciendo ver una película en inglés que les motive lo suficiente para estar pendiente y al final de la misma hacer pequeñas preguntas para saber si han entendido todo y han adquirido el vocabulario pertinente. Lógicamente para hacer esta propuesta, habría que hacerla con los últimos cursos de la educación infantil para que vayan familiarizándose con las propuestas.


Uno de los grandes ejemplos a nivel audiovisual puede ser Muzzy. Para los nostálgicos de los noventa, contamos con uno de los métodos con el que muchas personas crecieron aprendiendo inglés. Será recordada siempre la mítica frase de “I´m Muzzy”. Programa típico inglés de la BBC que posteriormente tras el gran éxito que tuvo, decidieron ampliarlo al Francés.

Otra herramienta de aprendizaje del inglés con los personajes de Disney, fue en su día “Magic English”. Aunque ha quedado relegado a segundos o terceros planos, fue una manera de aprender con los personajes de películas de Disney como el Rey León, Aladdin, etc.

6. Nuevos modelos sociales de aprendizaje en TIC.

6.1. El inicio de las TIC

Una vez visto como eran los modelos sociales tiempo atrás, se va a desarrollar una nueva variante que va a provocar un nuevo tipo de modelo social con el tiempo. La inclusión de las tecnologías y sobre todo con la aparición de la llamada “Red” o “Red de Redes”, es decir, Internet, serán hechos que marcarán de manera definitoria la aplicación del aprendizaje de lenguas. Internet, no es más que un conjunto de ordenadores y otros dispositivos, infraestructuras y líneas de comunicación que están intercomunicados entre sí. El origen se situa en la red militar estadounidense ARPANET, creada en 1969, en plena guerra fría, con el objetivo proteger la información militar para que no llegara a manos equivocadas. Para ello, ARPANET, se ocuparía de distribuir la información en aquellos lugares que estuvieran habilitados con acceso. De este modo, se evitaría en caso de un posible ataque soviético, que la información hubiera quedad cautiva en aquel lugar y de este modo se podía acceder desde cualquier otro lugar de manera remota. ARPANET evolucionó de manera rápida y concisa y con un breve espacio de tiempo, acabaron viéndose las posibilidades desde el punto de vista educativo e investigador. Esa consecuencia provocó que  hacia finales de los años 80 del siglo pasado lo que era una red limitada a inicialmente al ejercito y posteriormente al campo académico, hubiera un libre acceso fusionándose con otras redes dando el resultado de una apertura al mundo comercial creándose lo que a día actual nosotros conocemos y denominamos con Internet.



Inicialmente, hay que decir que las personas no disponían de ordenadores con conexión a Internet y la inclusión en la vida de las personas fue realizada de manera progresiva ya que además se añadía un problema añadido que era la globalidad. Existían tantas cosas que no se sabía cómo utilizar correctamente y eso dio como consecuencia que a principios de 1990 comenzaron a aparecer los primeros buscadores de Internet para que las personas pudieran y supieran administrar la información porque resultaba difícil de buscar aquello que se trataba de encontrar. Sin lugar a  dudas, el primer gran cambio importante para que la accesibilidad sea total y de manera más aceptada es con la invención en 1989 del World Wide Web o lo que es denominado comúnmente como telaraña o web. Consistía en un sistema de distribución de información a través de Internet basado en un “hipertexto” o texto vinculado. La información se traducía en un lenguaje de programación específico, programación HTML, que permitía vincular de forma lógica la información por medio de etiquetas, llamadas “tags”, las cuales asignaban funciones a cada parte del contenido. Un programa en cada ordenador conectado a Internet, conocido como “navegador” o “browser” de Internet, descargaba posteriormente el contenido e interpretaba las etiquetas en él contenidas, dando formato a la información, es decir, a lo que a día de hoy se conoce comúnmente como “página web”. 











Desde los primeros navegadores como Mosaic, que fue el primero en 1993 hasta los actuales, han sido procesos largos de constantes evoluciones y de desarrollos donde se han ido perfeccionando para que se llegue a invertir el menor tiempo posible en un búsqueda. Eso era en gracia también a los directorios web que permitían localizar con mayor facilidad y de manera más sencilla la información necesaria.


El mayor cambio que sufrió la sociedad fue la revolución a la hora de hacer negocios empleando Internet. Esta nueva manera de concebir los negocios de otra manera completamente diferenciadora supuso que se promovieran nuevas herramientas más dinámicas para que fuera atractivo para las personas. A partir de aquí, se puede entender como comienzan las transiciones en lo que se conoce como “Web 1.0”, “Web 2.0” y “Web 3.0”. En el tiempo actual, se puede decir que estamos viviendo un etapa de transición hacia lo que será la “Web 4.0” que poco a poco se va esbozando a una nueva era en la que nos vamos adentrando. 

6.2. La Web 1.0 

Una vez desarrollados los inicios de lo que supuso Internet, vamos a especificar concretamente cada una de ellas. (Parra, 2008).







Está más que concebido que el inicio de la “Web 1.0” comienza con la “World Wide Web”. A fecha actual, y en retrospectiva, algunos autores ven diferencias significativas en  la “tela de araña mundial” a lo largo de su corta historia, lo cual les permite hablar de diferentes “versiones” o “generaciones” de la Web. De hecho llegan a diferenciar una generación intermedia entre la “1.0” y la “2.0”, que denominan “Web 1.5”. Siendo de una manera u otra, la Web en sus inicios era muy diferente en contenido, aspecto y usos, a que conocemos en la actualidad. Los principales rasgos serían:

· El contenido era mucho menos vistoso y con la programación que poseía generaba que las páginas estuvieran mucho más repletas de textos que de imágenes y provocara así que fuera más textual. 

· La actualización de las páginas web era algo desconocido o cuando no inexistente. Las páginas eran estáticas y no cambiaban; es decir, uno podía visitar una y otra vez la misma página web obteniendo la misma información en todos los casos. Esto era provocado principalmente por el lenguaje de programación que se empleaba como se comentó en epígrafes anteriores.

· El usuario de la Web era un mero receptor de información; es decir, no se le permitía contribuir contenido, o dicho de otro modo, “interactuar” con la página web; la publicación de contenidos quedaba por lo general en manos del administrador de la página Web. Y es que dicha tarea requería de importantes conocimientos de programación. 

6.3. La Web2.0

Una vez visto lo que sería aproximadamente la “Web 1.0”, ahora con la nueva versión,  la “Web 2.0” vimos como se concebía un nuevo modelo de hacer negocios en Internet. Eso para alguien tan importante como fue Tim O’Reilly (2006), fundador de la editorial O’Reilly Media y de Safari Books Online, que es la primera librería on-line, antes de Amazon, tienen sus palabras interés porque fue pionero en desarrollar negocio en Internet. Fue un gran defensor de la divulgación del conocimiento a través del uso de nuevas tecnologías, era la persona que denominó el término “Web 2.0” en 2004 principalmente para describir una serie de tendencias en el desarrollo de la web que distinguirían las nuevas webs de las antiguas y de ahí la numeración “2.0”. 

Las principales novedades existentes en esta nueva versión, según O´Reilly, proporcionarían las siguiente novedades:

· La transición hacia la “web de lectura o escritura”. El autor estaba a favor de entornos mucho más colaborativos y de doble sentido donde los consumidores de productos pudieran ser generadores de contenidos también. Este cambio sólo era posible con las herramientas adecuadas y nuevas que hasta entonces eran desconocidas pero siendo mucho más potentes y sencillas para su utilización.

· La plataforma de aplicaciones. Aunque estaba en creciente desarrollo, el cambio se situaría entre la transición de las web estáticas y sin modificación alguna de contenidos y las webs con contenidos mucho más ricos y dinámicos donde albergarían aplicaciones de terceros sirviéndose como plataforma de ejecución.

· Los “microcontenidos”. Este sería la mayor de las diferencias entre la anterior y la nueva plataforma. Esto consistiría en pequeños elementos web que pueden ser insertados, eliminados, combinados, sin alterar la página web en su formato y diseño ya que al trabajar los contenidos por módulos es más fácil el que puedan gestionarse determinados contenidos.

Otros aspectos interesantes y no mencionados por O´Reill pero que serán desarrollados más adelante en este trabajo son los hechos que provocan la “socialización” de las webs y la creciente integración de Internet y sus aplicaciones en nuestras vidas cotidianas. Este hecho ha sido concebido como un hito y un papel importante en los servicios posteriores como pueden ser los Blogs, las Wikis, los Podcast y la IM (la llamada mensajería instantánea), entre otros. (Moya, 2011).



Uno de los principales elementos diferenciadores respecto a la predecesora, son las herramientas del Web 2.0 que son rápidas, eficientes y colaborativas lo que las hacen interesantes desde el punto de vista educativo y por tanto en el campo de la enseñanza. De igual modo que se puede ver que existen grandes ventajas, otro de los elementos característicos es que a veces al poseer tantas toneladas de información sobre un mismo tema, muchas veces llega a plantearse la veracidad de la misma. Así pues, cuando se encuentra material interesante, hay que contrastarlo para determinar si es un material que puede ser válido o no provocando un tiempo añadido en realizar dicha actividad.










Se puede decir que este tipo de herramientas son revolucionarias al proporcionar nuevas formas de compartir y gestionar conocimiento individual y grupal, sentando las bases de lo que probablemente será la gestión del conocimiento del futuro. 

6.4. La Web 3.0. 

Es complicado en algunos casos hablar de una evolución cuando se piensa que se está en la fase anterior (Parra, 2008). Este nuevo estadio globalizador, se considera como una red “inteligente” cuya capacidad principial se basa en la aplicación de sistemas expertos de inteligencia artificial. La evolución de la Web sufre un continuo cambio donde la información se transfiere de un lado a otro y queda en posesión de los usuarios que son los que determinan que es lo que van a realizar con semejantes datos en su posesión en lo que se denomina la “Web Semántica”. Ésta, permite relacionar de forma más sencilla la información relevante generando un significado contextualizado y evitando caer en plataformas donde no está focalizada la actividad que estamos buscando. La “Web Semántica” permite que para publicar artículos online compuestos meramente por titular, fotografías, cuerpo de la noticia y contenido relacionado, se añadan de forma automática enlaces invisibles que permiten obtener información relevante sobre los actores, temas y lugares mencionados en la noticia. Estos subapartados ocultos, lo que provocan es que la noticia pueda ser más completa dando una globalidad a la propia página web y formando una auténtica telaraña o red entorno a una misma noticia y así se puede obtener información más amplia, de mayor calidad y con intereses o experiencias similares a nuestras demandas. Al fin y al cabo, esta “semantización, que no es otra cosa que la complementación de características que dotan de significado a la información de Internet, es la aplicación de la Inteligencia Artificial en sentido pleno donde se procesan y analizan la personalización de los contenidos que serán más afines a nuestros gustos en función de los contenidos que estemos visionando en Internet. 








El contexto en el que entra la Web 3.0, lejos de ser únicamente una expresión, es una manera nueva de entender Internet, compartirla y sobretodo consumir la información. Es una metodología mucho más natural por parte de todos los usuarios que la conforman desapareciendo la búsqueda por palabras claves o “tags” llamadas anteriormente para poseer un buscador según las necesidades y las expresiones humanas. Consiste en emplear un lenguaje similar al que los seres humanos empleamos en nuestra vida cotidiana y eso es consecuencia de las apariciones de software que permite codificar los tipos de información de manera correcta para obtener datos más personalizados.









Hecho característico e importante que es característico son las redes sociales que han generado esa personalización de la que estamos hablando siendo lugares mucho más dinámicos y personales con creación de lista de deseos, ofertas personalizadas, etc. Además, las conexiones entre ordenadores dejan de ser mucho más diferenciadoras porque ahora poseemos, tablets, computadores, smartphones, permitiendo la interconexión de datos entre los dispositivos pudiendo enviar los contenidos y gestionarlos desde distintos puntos al mismo tiempo.

7. Uso de las TIC en el aprendizaje de Lenguas.

Como se ha estado viendo en los puntos anteriores, la aparición de Internet provoca un hecho importante y característico en la vida de los seres humanos condicionando en gran parte su hábitos (Marqués, 2000). La manera en la que se adquieren conocimientos se modifica en estos últimos años ya que al estar conectados online, se puede acceder a la información en cualquier momento y en cualquier lugar. Se ha pasado de la “era industrial” a la “era de la información” según la mayor parte de los sociólogos han denominado esta etapa. (Adell, 2004).
Los trabajos se fundamentan en proporcionar a los demás formas más efectivas de emplear la información que poseen y es que parece interesante que las competencias se desarrollan de manera distinta ya que las necesidades de aprendizaje han sido modificadas sustancialmente. 

Como señalan Cobo Romaní y Pardo Kuklinski (2007, 101) “resulta fundamental conocer y aprovechar la batería de nuevos dispositivos digitales que abren inexploradas potencialidades a la educación y la investigación.” Por ese motivo, se va a recopilar algunas de esas herramientas que se consideran importantes para el proceso de enseñanza-aprendizaje. A continuación, vamos a realizar un breve análisis de algunas de estas herramientas TIC.


7.1. Herramientas de creación de contenidos 

 7.1.1. Hot potatoes 

El programa Hot potatoes es una herramienta que posibilita la creación de actividades educativas interactivas. Esta herramienta fue creada por el Centro de Humanidades de la Universidad de Victoria, en Canadá. Desde 2009 es un programa gratuito y unido a la facilidad de uso, hace que sea cada vez más común su utilización. 

El uso de una herramienta como Hot potatoes es muy útil sobre todo en cursos de idiomas, ya que permite la creación de actividades típicas para este tipo de enseñanza, muy utilizadas para la adquisición de vocabulario, formas verbales o nuevas estructuras. Los ejercicios que se pueden compilar con esta herramienta son de elección múltiple, de respuesta corta, crucigramas, de emparejar, de rellenar huecos o de reconstrucción de frases desordenadas. 

Una vez creada la actividad, el profesor recibirá de un enlace web en el que estará alojada, y que podrá facilitar a los alumnos para que realicen el ejercicio, o hacer uso para impartir sus clases. 

7.1.2.Webquest 

Es un método didáctico de aplicación racional de las TIC al aula, por medio de Internet, según en el constructivismo y los principios del aprendizaje cooperativo. Dispone un modelo de uso educativo de los principales recursos y de su integración en el aula se caracteriza por ser, asequible, sencillo y de una manera coherente (Moral Pérez, 2008).
·  
El objetivo es motivar a los alumnos por medio de una serie de mecanismos estructurados cuyo fin es la resolución concreta de algunos problemas dados: la realización de una tarea (hay que evocar los conceptos de tarea final, objetivos, pasos... del Enfoque por Tareas y Proyectos en la enseñanza de idiomas). Entre las características más relevantes destacan (Hernández Mercedes, 2007, 2008): 

· 􏰅 Estructura concisa y sencilla orientada a la consecución de una tarea.

·  Favorece el aprendizaje autónomo, el trabajo cooperativo y el desarrollo de capacidades estratégicas.

·  Es una herramienta que motiva tanto al alumno como al profesor.

·  Gestiona el poder trabajar con internet en el aula. 

Las Webquest, potencian las habilidades y conocimientos del alumno en su capacidad investigadora, aunque para ello, el docente debe revisar los elementos para que los alumnos hagan un buen uso del mismo. (Mentxaka, 2004).
7.1.3. Wiki 

Las wikis son un conjunto de páginas editables que contienen información. La palabra wiki procede del hawaiano y significa “rápido”. El significado del término hace referencia al uso pensado para la herramienta: edición y construcción rápida de contenido. Los wikis nacieron en 1995 para el repositorio de patrones Portland, con la intención de servir de base de datos interactiva de patrones.
Un wiki es por tanto un espacio virtual pensado para aportar, compartir y discutir sobre el conocimiento virtual. En el caso de wiki más conocido, la wikipedia, el espacio sirve para crear o ampliar, en modo colaborativo y de manera interactiva, fácil y rápida, una serie de términos. Existen otros wikis similares a la wikipedia, es decir, enfocados igualmente como enciclopedias, sólo que especializados en temas determinados. 

Entre las virtudes de los wikis cabe destacar las siguientes:

 • Permiten crear y editar páginas de manera rápida. 

• Proporcionan una interfaz de usuario fácil de manejar. 

· No es necesario disponer de conocimientos de programación Web. 

· Permite un uso colectivo, colaborativo e interactivo. 

Para todos es conocido ya el fenómeno Wikipedia, pero es importante saber que este gran portal no es más que una wiki de las muchas que existen y que podemos encontrar en la red. Es un buen ejemplo para poder comprenderlo aunque habría que añadir que Wikipedia no es una fuente viable de información porque en ella al poder ser editada puede ser no tan verídicos los datos que en ella se viertan porque no pasan extensos filtros para verificar su veracidad.

En el aula, concretamente en un aula de idiomas, el uso de las wikis potencia de manera satisfactoria el proceso de enseñanza-aprendizaje. Es una buena forma de hacer que los alumnos participen y se animen a realizar escritos en otra lengua y compartan experiencias o conocimientos. Se puede trabajar, por ejemplo, con wikis temáticas donde la información puede ser interesante para el punto de vista didáctico y práctico respetando que no siempre llega a ser fuente fiable con lo que para el entrenamiento de idiomas y su difusión es una herramienta interesantísima.

7.2. Herramientas para la difusión de contenidos 

7.2.1. Blogs 

Un blog es una página web tremendamente básica y sencilla donde el usuario puede insertar comentarios, fotografías, artículos de opinión, vídeos e incluso si quiere también videos. Puede parecer que es igual que una web aunque las características son otras que las hacen ser diferentes a una página web:

· El alojamiento donde están estas páginas, o bien llamado “hosting”, es gratuito en la mayor parte de las ocasiones con lo que lo único necesario para poder crear un blog es una buena conexión a internet para poder actualizarlo y gestionarlo desde cualquier lugar del mundo.

· Los contenidos son muy diversos, ya que no posee filtros o características concretas. De este modo, el creador del blog es el que decido que tipo de información es la que se queda alojada en el blog ya sea desde un diario personal con comentarios hasta una pagina donde se exponen diversos trabajos académicos.

· La gestión es muy sencilla y posee menús muy sencillos ya que vienen prediseñadas las plantillas y provocan que haya poco margen para el error.

· Existe una interactividad ya que se pueden insertar comentarios aunque el administrador siempre podrá marcar si quiere que le dejen comentarios o no pasando por un filtro previo.

7.2.2. Wordpress

WordPress es un popular sistema de gestión de contenidos, más orientado a lo que son los blogs, o bitácoras en línea. Por medio de este software e interfase, sus usuarios pueden crear sus propios blogs de una manera sencilla y personalizada. WordPress empezó en 2003 originalmente como una plataforma de blogging, pero con el tiempo ha ido evolucionando a un sistema de gestión de contenidos que funciona para crear prácticamente cualquier tipo de sitio Web. Gracias a su flexibilidad y el hecho de que es un software de código abierto, se ha transformado en la herramienta más poderosa y fácil de utilizar para crear página o blog.

WordPress está disponible en su versión completa (WordPress.org) como un software descargable que se instala en un dominio con hospedaje propio. También está en una versión basada en la Web mucho más limitada (WordPress.com).

En el campo académico es importante destacarlo porque con unos breves conocimientos informáticos, se podía crear páginas tematizadas y donde el mantenimiento se puede realizar por el propio usuario. Aunque está limitado en cuanto a diseño, está implementado con los principales motores de búsqueda y se con la incorporación de widgets, se pueden incorporar herramientas interesantes. En algunos centros de estudios, se han creado páginas en wordpress de manera paralela a la página institucional del centro donde ahí se vuelcan determinados proyectos de los alumnos que estén desarrollando en algunas asignaturas.

7.2.3. Moodle 

Martin Dougiamas profesor de la Universidad de Perth, nombró en el 2002 el término “Moodle” en su tesis. Quería una herramienta que consiguiera de manera más fácil el constructivismo social y el aprendizaje cooperativo. El nombre viene de “Modular Object oriented Dynamic Learning Enviromennt” (Entorno Modular de Aprendizaje Dinámico Orientado a Objetos). Según su definición en el nombre Moodle, hace hincapié a “objetos de aprendizaje”, generalmente de pequeño tamaño y diseñados para que en Internet se puedan distribuir  posibilitando el acceso a la información de múltiples usuarios al mismo tiempo si cabe.

Es una herramienta gratuita y cualquier persona podría descargarla de Internet.  Permite acceder libremente y cursar una asignatura con múltiples módulos y recursos creados por otros usuarios. Actualmente en el mundo existen cerca de 330.000 cursos registrados de 196 países y en 70 lenguas diferentes. Es pues, una herramienta de e-learning, y consigue que llegue el aprendizaje no presencial de los alumnos, puesto que muchos de ellos que no pueden acudir a clases por su situación laboral o personal, lo que hace necesario contar con una herramienta que consiga ser virtual. Este aspecto es importante con el nuevo formato de tutorías que obligará a un mayor trabajo organizativo.

Moodle otorga autonomía y libertad a la hora de gestionar cualquiera de los cursos y además ofrece bastantes ventajas en las clases en línea. En el interior de estas plataformas podemos obtener todas estas posibilidades y hace que sea una de las herramientas TIC más útiles y completas que existen actualmente. 
7.2.4. Podcast 

Es un método de publicación de ficheros multimedia. Ofrecen la posibilidad tanto de escucharse online como de descargarse para escucharse posteriormente. Aun cuando inicialmente se asociara con ficheros de audio, en la actualidad permite igualmente la distribución de ficheros de video. 

Los podcast funcionan bien mediante descarga directa o mediante suscripción, característica esta última que permite a los suscriptores recibir actualizaciones de forma automática. En su forma más sencilla, el podcast de audio puede considerarse una versión actualizada de las grabaciones de cinta, un método tremendamente popular de enseñanza durante los años 80 y 90 del siglo pasado. 

Las grabaciones de audio constituyen un aspecto importante en el aprendizaje de las lenguas. Desde hace muchos años se vienen utilizando grabaciones en CD de canciones o diálogos para el desarrollo de actividades en el aula. Con este formato se puede almacenar gran cantidad de información de audios para el aprendizaje de lenguas sustituyendo a los CDs o cintas siendo más cómoda la distribución de la misma ya que puede estar almacenada de manera online y tenerla siempre a su disposición.

7.2.5. RSS 

Como existe multitud de información en internet, muchas veces es complicado estar informado de todo lo que va aconteciendo de manera actual en los blogs, portales de noticias o páginas webs. Por ese motivo existe la tecnología RSS cuyo significado es “Really Simple Syndication”.

En el campo docente, esta herramienta sirve para mantenerse informado sobre las últimas noticias o novedades que se hayan publicado en relación a los contenidos del curso como puede ser una plataforma interna de una universidad. La tecnología RSS es muy importante para poder recibir actualizaciones tanto del blog, de la plataforma, o donde estuviera volcado el contenido. 

7.2.6. Spotify y derivados.

Spotify es un programa creado para la reproducción de música. Se pueden comprar temas musicales y discos completos. En el mercado desde 2008, Spotify permite seleccionar música desde diferentes criterios: género, artista, álbum, lista de reproducción, etc. 

El programa Spotify es utilizado como un reproductor de música, pero por sus características puede ser una excelente herramienta para aprovechar en clase. Spotify dispone de una base de datos enorme en la que podemos encontrar multitud de temas musicales en prácticamente todas las lenguas del mundo. Además, debemos incitar al alumno a introducirse por sí mismo en la cultura del país, y Spotify puede ayudar mucho a ello, por la facilidad y la gratuidad de sus servicios. 

La creación de listas de reproducción y la posibilidad de exportarlas a otras plataformas como blogs o redes sociales son buenas posibilidades de trabajo que también ofrece este programa. A través de ello, podemos alentar a los alumnos para incorporar a una lista de reproducción de la clase, o la elaboración de listas personales de cada alumno con un número de canciones en la lengua que se esté aprendiendo. Después, la forma de trabajar a partir de ahí puede ser muy variada, con las letras, la temática, la traducción, etc. 

En la actualidad, hay muchas plataformas similares que han visto este campo un campo a explotar y donde los usuarios son muy receptivos de poder disponer de música en streaming o de manera online sin necesidad de ser descargada. Ejemplos latentes serían Soundcloud o Deezer y el funcionamiento es muy similar a ello.

7.2.7. Youtube 

Youtube es una plataforma web creada en el año 2005 donde sus usuarios pueden subir y compartir vídeos. La visualización de los videos es abierta para todas las personas y no requiere un registro previo para ello. Tan sólo únicamente en el caso de que queramos poder subir videos.

Actualmente el sitio de Youtube es visitado diariamente por millones de usuarios que a través de esta plataforma acceden a vídeos de todo tipo de contenidos, desde películas hasta vídeos musicales, pasando por programas de televisión, vídeos caseros o entornos profesionales. Los youtubers son las personas más conocidas en el campo educativo y los usuarios de edades comprendidas entre los 10 y los 18 años sus aspiraciones futuras son en llegar a ser igual que sus ídolos de Youtube. El punto positivo de este hecho es que tiene un alcance globalizado donde el impacto que recibe un video puede ser viral y expuesto en todo el mundo. El punto negativo sería que esos modelos a seguir por los jóvenes no son lo más políticamente correctos ya que en muchas de las ocasiones afirman que no estudian, y el mayor tiempo que emplean es en exponer cómo juegan a videojuegos en sus canales de youtube donde las grandes multinacionales se hacen eco de dicho beneficio y les proporcionan los últimos títulos que van a sacar al mercado siendo un negocio redondo para ellos y llegar a su público objetivo de una manera muy directa.

Sin embargo, en el campo académico, su enorme variedad hace muy sencillo tener acceso a vídeos y material real de uso para la clase de idiomas. Canciones en versión original, películas completas o fragmentadas o entrevistas ayudarán al alumno a estar en contacto con la cultura y la lengua del país. Además, el uso del vídeo va más allá de una mera competencia oral, ya que nos permite apreciar y estudiar comportamientos y gestos que enriquecen la comunicación y la comprensión. 

Youtube incluye además la opción de visualizar muchos de sus vídeos con subtítulos, una buena ayuda cuando el nivel de los estudiantes no es todavía el adecuado como para enfrentarse a material real sin ningún apoyo siendo algo muy interesante a tener en cuenta. 

7.3. Herramientas para la comunicación entre usuarios 

7.3.1. Correo electrónico 

El e-mail es una nueva forma de comunicarse que ha dejado al correo postal tradicional a un lado. Es extraño pensar hoy en día en alguien que no disponga de una cuenta de correo electrónico en alguno de los servidores más conocidos y populares (Hotmail o Gmail ) o correos de empresa, asociación o institución. 


En las universidades de manera general, es normal la existencia y el uso de cuentas de correo personalizadas para sus alumnos y profesores cuya finalidad no es otra que enviar información sobre el funcionamiento del centro, o poder enviar información sobre asignaturas y sus trabajos a realizar.

El correo electrónico favorece una comunicación más fluida entre el alumnado y el profesorado, ya que éste último está, de alguna manera, en contacto permanente con los alumnos. Los horarios de las tutorías son escasos y no siempre la disponibilidad del profesor es la más adecuada. Por ello se puede comunicar de una manera directa con el profesor para poder gestionar estas acciones.

7.3.2. Foros de discusión 

Es una herramienta de fácil uso que no suele suponer grandes problemas de funcionamiento para personas con un mínimo de conocimientos y destreza en el manejo de Internet. Además, su acceso y participación es gratuito y ahí es donde los usuarios podrán exponer sus ideas siendo lugar de controversia en las opiniones provocarán más de un dolor de cabeza a los usuarios al tener opiniones a favor de sus ideas y opiniones enfrentadas. La creación de nuestro propio foro es también muy sencilla. Existen varios sitios web que proporcionan de manera gratuita el alojamiento de foros. Aunque pueden poder crearse de manera externa, también dentro  de las plataformas Moodle existen también foros de discusión. Los blogs, al ofrecer la posibilidad de aportar comentarios, también pueden funcionar como foros. Sucede de la misma forma con otras herramientas como la wiki o los correos masivos. 

Académicamente, su uso es útil para potenciar la participación de los alumnos y que se animen a utilizar la lengua de aprendizaje. El profesor, a través de la moderación del foro, puede controlar el buen funcionamiento de éste y seguir las evoluciones de los estudiantes a la hora de poner en práctica los conceptos adquiridos en clase. Además, puede ser un buen lugar para que los alumnos se conozcan más entre sí propiciando un buen ambiente del grupo, publicando temas sobre sus gustos personales. El único problema sería que cuando haya un grupo extenso de alumnos hay que acotar el campo de participación haciendo pequeños grupos para que las conversaciones no queden solapadas unas con otras puesto que es uno de los errores más comunes que suelen darse y permiten no seguir el ritmo correctamente de las opiniones. El profesor también puede, a través de los foros, exponer una serie de material sobre las lecciones y otro tipo de material auténtico de la lengua como vídeos y audios, ya que los servidores de foros, algunos ya mencionados anteriormente, ya permiten la publicación de todo este tipo de contenidos y soportes. 

7.3.3. IM. Mensajería instantánea. Skype 

Se trata de una herramienta de colaboración y comunicación en tiempo real, muy diferente por tanto de herramientas como el correo electrónico, en las que por lo general pasa un cierto tiempo entre la emisión y la recepción del mensaje. 

Como su propio nombre indica, permiten a los usuarios mantener conversaciones y envíos de mensajes en tiempo real. La principal diferencia con otras herramientas como el correo electrónico es precisamente esta, ya que en los e-mail el intercambio de mensajes no se produce necesariamente de forma sincrónica. 

Las herramientas de mensajería instantánea requieren generalmente de la instalación de un programa cliente en el equipo de cada una de las partes comunicantes para posibilitar la comunicación bidireccional, que puede darse en forma de mensajes de texto (por lo general cortos), o bien de voz y/o vídeo. Como ejemplos de este tipo de herramientas podemos citar FaceTime de Apple y GoogleTalk donde es extensivo a todos los equipos o incluso Hangouts que será muy similar al ejemplo que se tomará en cuenta. Se tomará el ejemplo de la plataforma Skype por citar uno de ellos. Fue desarrollada por Janus Friis y Niklas Zennström en el año 2003. Poco a poco ha ido ganando espacio hasta convertirse en una excelente herramienta de comunicación. 

A través de este programa se pueden mantener conversaciones tanto escritas como de voz con otras personas de forma gratuita. Además, ofrece también la posibilidad de mantener conversaciones grupales entre varios usuarios. En la actualidad, el programa ha evolucionado pudiendo ser compatible con llamadas telefónicas a números fijos y móviles siendo la comunicación en ese sentido total.

A la hora de utilizar Skype en clase, más concretamente en un contexto de aprendizaje de intercambio lingüístico, el mayor rendimiento que se puede obtener es el de mantener conversaciones reales con personas nativas de la lengua que se esté estudiando. Skype da la oportunidad gratuita de conversar con esos hablantes nativos vía Internet, con toda la dificultad y el reto que eso supone para un estudiante, considerando las dificultades inherentes a su entorno, como son los sonidos de fondo o los problemas de malas conexiones. 

Skype tiene además la ventaja de que permite también la comunicación a través de la escritura, lo que es útil para solventar problemas de conexión o de sonido que se puedan ocasionar. 

Por otra parte, en la relación profesor-alumno, Skype puede utilizarse también para realizar tutorías de forma online o pruebas orales. Estas situaciones suelen darse, sobre todo, en modelos de enseñanza a distancia o cursos semipresenciales que ofrecen algunas universidades o instituciones de enseñanza. 

7.3.4. Mensajería instantánea. WhatsApp.

En todo momento se está asumiendo que las herramientas tienen que ver con un ordenador, pero se va a incluir en este apartado el uso de los smartphones que son los teléfonos inteligentes donde podemos aprovechar la mayor parte de los contenidos que se han visto en este capítulo. WhatsApp es una aplicación de mensajería instantánea que se emplea en los móviles y desde hace poco se puede usar también en los ordenadores sincronizando los datos del móvil previamente. El funcionamiento es similar al de los programas de mensajería instantáneos de los ordenadores lo único que es necesario es que cada usuario será aquel que posea un número de teléfono válido. Bastará con saber el teléfono de la persona con la que queremos contactar para agregarlo a nuestra lista de contactos y así poder comunicarnos con esa persona. Es lógicamente importante que las personas que quieran comunicarse entre sí, tengan la aplicación instalada en su celular.

Últimamente se está realizando estudios para medir la importancia de esta tecnología en el campo académico ya que puede ser una excelente herramienta de comunicación del docente con sus alumnos. En el aprendizaje de lenguas extranjeras puede ser un excelente medio para poder expresar situaciones cotidianas y centrarse en el contenido que se quiera exponer. Permite tener un grupo de personas donde la comunicación puede ser por medio de textos, imágenes, videos o incluso por grabaciones de voz. Es interesante como puede ser enriquecedor tener un grupo de personas de diferentes lugares del mundo donde se recopilen distintas situaciones y ver sus posibles variaciones o expresiones que se encuentren en cada país siendo algo característico e innato.

7.3.5. Las Redes Sociales


Una red social es un conjunto de personas que mantienen algún tipo de relación entre sí, sea ésta de parentesco, afinidad, porque compartan intereses, experiencias o conocimientos (Moya, 2011). 








Las redes sociales son ciertamente relevantes en la actualidad, y su análisis resulta clave en disciplinas tan dispares como la sociología, las ciencias políticas o los estudios organizacionales precisamente porque permite realizar estudios con un alcance potencialmente grande. Y es que, según la Teoría de los Seis Grados de Separación, cualquier persona se encuentra conectada o relacionada de algún modo con cualquier otro individuo del planeta mediando entre ambos un máximo de cinco intermediarios. Dicho de otro modo: dando un máximo de seis “saltos” a través de nuestra red social podríamos potencialmente llegar a cualquier habitante de la Tierra.


Las redes sociales ofrecen un servicio online, una plataforma, o un sitio construido para reflejar las relaciones sociales de un grupo de usuarios que se relacionan entre sí compartiendo intereses y actividades comunes. En esencia las redes sociales representan a cada usuario mediante su perfil, en el que quedan reflejados los datos y enlaces que le representan. La mayoría de las redes sociales simplemente proveen a los usuarios medios para comunicarse mediante internet, como emails, mensajes instantáneos, etc.. La mayoría de estas redes sociales se centran en un fín más o menos concreto. Existen redes sociales dedicadas completamente al ocio, como Facebook, pero existen también redes con unos fines mucho más concretos, dentro de los negocios podemos encontrar LinkedIn donde la gente actualiza su perfil con los trabajos que realiza actualmente los que ha realizado y toda su información curricular profesional. Este tipo de redes sociales están resultando muy útiles para aquellos que quieren buscar trabajo y ampliar sus círculos laborales. 






Este proyecto pertenece al grupo de las redes sociales educativas. En concreto nos centraremos en el aprendizaje de idiomas. Para ello se pueden utilizar e integrar en la red social infinidad de herramientas que faciliten el aprendizaje a los usuarios, como diccionarios, juegos, foros de discusiones... etc. Pero sin lugar a dudas lo que realmente será útil para los usuarios que quieran aprender un idiomas es poder hablar con personas nativas o con unos conocimientos más elevados del idioma en cuestión. 

8. Modelos de éxito en ELE

A continuación una vez desarrollados los conceptos y las herramientas vistas en el aprendizaje de lenguas, se va a focalizar en lo que nos acontece que es el aprendizaje del español como lengua extranjera. Se destacarán dos tipos de modelos que son las ELEQUEST y los modelos imperantes en las redes sociales.

8.1. ELEQUEST

Con anterioridad se definió lo que era una Webquest  y en caso del español para lengua extranjera, se definirá ELEquest como una Webquest específica para ELE. 


Se pueden categorizar tres tipos de ELEquest: de larga duración, de corta duración y miniquest. Una ELEquest de larga duración tiene por objetivo activar procesos de deducción, inducción, clasificación y abstracción. La duración podría ser entre una semana y un mes de clases. La ELEquest de corta duración, tiene como objetivo la adquisición y organización del conocimiento por medio de procesos de observación, análisis y síntesis. Comprende sesiones de una a tres sesiones. La última es la miniquest se reduce a tres fases siendo escenario, tarea y producto. La duración será de una sóla clase.

8.1.1. Pasos previos a la elaboración de una ELEQUEST

Lo que primero hay que entender es que es una unidad didáctica y por ello se debe planificar siguiendo los esquemas característicos típicos a la hora de programar. Objetivos, elección del tema, criterios de evaluación, autoevaluación, etc.. De igual modo se recogerán los componentes temáticos siendo importantes para el proceso. Cuando se tenga planificado cómo se quiere desarrollar, se empezará a elaborar la ELEQUEST teniendo en cuanta todos los aspectos que con anterioridad se han destacado (Chauvell, 2011).
Las actividades que se presentan en ELEQUEST están dirigidas a alumnos de diversas nacionalidades y tener edades entre los 18 y los 30 años. Esto no exime a estudiantes con un perfil diferente. El requisito fundamental e importante es estar en sintonía con las redes sociales y tener conocimientos informáticos medianos. 

8.1.2. La estructura de una ELEquest

Dentro de la estructura de una ELEquest, se espera que al menos contenga los siguientes apartados: 

· Introducción. Proporciona al estudiante la información incial y básica donde se orienta y se incita el interés para la aplicación futura de una serie de recursos. El objetivo final es hacer que la actividad pueda ser divertida y actractiva y mantenga el interés durante el proceso. Es importante que al margen del contendio que se quiera verter en la actividad sea visualmente interesante.

· Tarea. En este siguiente apartado, se facilitará la información al alumno de manera formal de algo que tiene que realizar de manera final. Según Berni Dodge (2002), propone lo que sería una taxonomía de tareas donde se plantean diferentes tipos que se pueden contemplar en este tabla resumida.

	Tipo de Tarea
	Descripción

	Recuperación de información literal
	Existen una serie de preguntas al alumno y hay que encontrar la información adecuada para responder correctamente a esas preguntas.

	Tareas de complicación
	El alumno debe recopilar varios datos de distintas fuentes para conseguir darle un formato único. Exige comprensión e integración.

	Tareas de misterio
	Se expone un misterio que los estudiantes deben resolver, pasando a resolver un puzle donde las piezas están desordenadas.

	Tareas periodísticas
	Se plantea una tarea donde los estudiantes deben de ser reporteros y cubrir un evento importante realizando investigación, entrevistas, etc.. para elaborar finalmente un trabajo por escrito.

	Tareas de diseño
	Se dan las instrucciones para que los estudiantes creen un producto oplan de acción que cumpla las características que les sean encomendadas.

	Tareas de producto “creativo”
	Se les encomienda a los estudiantes una tarea creativa como pudiera ser un poema, una pintura,… 

	Tareas de construcción de consenso
	Los estudiantes les son expuestos a una situación donde deben articular distintos puntos de vista sobre una temática conflictiva donde el consenso es la única posición final a conseguir.

	Tareas de persuasión
	Los estudiantes deben construir argumentos para defender su posición ideológica frente a los demás. Deben conseguir información, organizarla, y exponer para conseguir llegar a tener más adeptos a sus pensamientos.

	Tareas de autoconomiento
	Son las menos frecuentes. Deben de guiar al estudiante para conseguir hacer un ejercicio de introspección y autocomprensión de algún aspecto concreto de sí mismo.

	Tareas analíticas
	Se incita al estudiante a que compare varios datos buscando similitudes o diferencias. La idea es examinar toda la información desde todos los puntos de vista.

	Tareas de evaluación
	Aquí los estudiantes son los que valoran y califican sobre un grupo de ítems. Requiere un conocimiento extenso para poder aportar una postura crítica.

	Tareas científicas
	En esta postura, los estudiantes seguirán el método científico para conseguir resolver un problema dado.


Tabla 1. Diferentes tablas y sus contenidos.

· Procesos y Recursos. En este apartado, los alumnos son los que deben seguir sus propios pasos para poder completar la tarea. Se pueden dividir el paso en subtareas si fuera necesario.Se facilita por parte del profesor un listado de webs para ayudar al alumno y que no esté completamente perdido en la realización de las actividades.

· Evaluación. Es el punto final para poder evaluar de una manera activa el trabajo realizado por parte de los alumnos. Existen multitud de plantillas predeterminadas (Hamann, 2008).
· Conclusiones. Es la última sección donde se intenta resumir la experiencia y estimular la reflexión sobre el proceso de manera que se extienda y generalice lo aprendido. 

Muchos docentes, plantean versiones reducidas tanto de ELEquest como de Webquest donde sólo poseen los apartados de introducción, tarea y por último recursos por lo que conlleva mucho menos tiempo poder preparar actividades y sesiones específicas.

8.1.3. El aprendizaje significativo por medio de una ELEQUEST

La autonomía en el aprendizaje es uno de los factores más interesantes que se dan en las Webquest y por consiguiente también en las ELEquest. Para Hernández (2008) expone las características siguientes:

· La estructura es clara y perfectamente diseñada para la realización de una tarea, es decir, posee su sentido lógico y es coherente para que el estudiante sepa lo que tiene que hacer en cada momento.

· Genera el aprendizaje autónomo y amplia esta faceta en cada estudiante.

· Consigue que se realice el trabajo cooperativo, puesto que fomenta la responsabilidad individual durante todo el proceso y en la consecución del objetivo final.  

· Posee rasgos motivadores tanto para el estudiante como para el profesor.  

· Optimiza el uso de Internet en el aula.  

· Acerca al alumno a la realidad que está estudiando, permitiéndole el acceso a los recursos de  Internet que le sean más propios según las necesidades del momento.

· Existe un aprendizaje técnico ya que consigue que se aprendan a usar elementos tecnológicos aunque no sea éste el fin que persigue, también se consigue. 

Por todo lo expuesto anteriormente, la ELEquest se considera una herramienta que favorece el aprendizaje autónomo y significativo del alumno. Así pues, el fin principal es utilizar esta herramienta para fomentar la autonomía del aprendiente de español y el uso de tareas significativas en el aula.

Este objetivo se consigue con el uso de Internet en el aula de una manera guiada y controlada por el profesor, pues, como expone Hernández (2008), «es necesario evitar un uso descontrolado o caótico de Internet en el aula, que llevaría a los alumnos a situaciones de desmotivación y de sensación de pérdida de tiempo». Esta herramienta favorece el aprendizaje colaborativo, puesto que la web «ofrece materiales auténticos y posee la infraestructura adecuada para posibilitar la construcción de conocimiento en colaboración, es por su propia naturaleza un entorno de aprendizaje constructivista» (Hernández, 2007). 

Finalmente se puede decir que una ELEquest es una herramienta que consigue integrar las aplicaciones digitales con fines plenamente académicos. El formato que posee permite adecuar la totalidad de destrezas tanto escritas como auditivas al mismo modo que permite la producción escrita y oral del estudiante. 

Esta herramienta genera la creación de secuencias didácticas digitales que son de aplicación tanto dentro como fuera del aula por los alumnos siendo así el papel del docente en un gestor organizado que facilita el trabajo a los estudiantes de manera sencilla y cómoda. Este tipo de metodología está enfocado en el enfoque por tareas donde consigue gestarse así el aprendizaje autónomo, significativo y cooperativo del estudiante (Herrera, 2009). Es autónomo porque es sólo el alumno el que decide el ritmo al que va a realizar el aprendizaje y por tanto así es como va a organizar su tiempo. Es significativo porque las tareas a realizar fomentan el que sean lo más reales posibles para que puedan darse situaciones de la vida cotidiana y puedan tener su practicidad de manera intrínseca. Es cooperativo porque todas las actividades están planteadas para que se trabaje en equipo siendo esta una gran condición indispensable.

8.2. Las Redes Sociales en educación.


Desde hace tiempo, los seres humano han volcado su información personal en las redes sociales que imperan según el momento ya que cada vez más hay más alternativas para poder gestionar la información ya sea por fotos, videos, imágenes en medios como Youtube, Vimeo, Facebook, LinkedIn, Twitter, eDarling entre otras.


Centrándonos en la educación, ¿qué relación puede existir entre las redes sociales y el aprendizaje? Se puede categorizar entre aprendizaje formal y no formal. El primero de ellos siendo el que se desarrolla en los centros oficiales de enseñanza y el segundo el que se gestiona en los centros no oficiales. 


El empleo de las Redes Sociales estarán situadas lógicamente en la educación no formal y por consiguiente hay que destacar que en muchas ocasiones hay reticencia para usar Internet en el aula debido a que muchos profesores no hayan controlado correctamente el proceso enseñanza/aprendizaje. Para Moya (2011), Existen algunas consideraciones previas donde serán las indicadas de mostrar las redes sociales dentro de un aula:
· Grado de Innovación de los aprendices: Los estudiantes más jóvenes han integrado en las redes sociales prácticamente la totalidad de sus acciones y sólo un número muy reducido muestran un rechazo al empleo de dichas herramientas. El grado de innovación no depende del uso de Internet únicamente ya que muchos estudiantes proceden de tradicionales metodologías de enseñanza o aprendizaje y el uso de las redes sociales puede ser forzado o incluso inadecuado.

· Grado de Innovación de los profesores: Del mismo modo que sucede con los alumnos, los profesores pueden mostrarse más a favor o en contra de las nuevas tecnologías. Importante es el hecho de que pueden tener distintas concepciones los alumnos y los profesores sobre lo que significa el aprendizaje por medio de una red social y pueda ser complicada la adecuación de ambos espectros. 

· Grado de innovación que acepta el centro: Si se está evaluando la posibilidad de emplear una metodología innovadora dentro de la enseñanza formal o no formal,  no se puede no tener en cuenta el currículum o un plan de estudios del centro, del que se extraerán los objetivos del aprendizaje e incluso su metodología si así lo fuera. Eso no debería ser un obstáculo pero es algo que hay que tener en cuenta para poder adecuar lo que se quiere hacer a las directrices que se establecen en el centro para el perfecto desarrollo ya que en cuanto a materiales o recursos no existirá en principio ningún problema.

8.2.1. Consideraciones del Aprendizaje Informal en las Redes Sociales.


El manejo de las Redes Sociales no requiere de conocimientos informáticos o maestrías concretas ya que son muy fáciles e intuitivas donde cualquier usuario podría llevar a cabo interacciones con éxito. Aunque sea muy sencillo o simple el poder ser partícipe de una Red Social, hay que tener en cuenta varios aspectos interesantes:

· Gestión de imagen digital: El estar en un método de aprendizaje informal a entornos formales o no formales acarrea la desaparición del anonimato y que el usuario se presente con su identidad real siendo uno de las cosas más destacables a tener en cuenta. Una de las mayores ventajas de las redes sociales es que las personas pueden mostrarse de manera diferente a como son en la vida real siendo en algunos cosas algo positivo sobretodo para personas introvertidas aunque ahora al estar en un contexto de aprendizaje virtual puede ser un hecho positivo. 

· Gestión del tiempo: La dedicación a las redes sociales es una de las cosas importantes que hay que planificar y decidir siendo importante la presencia diaria a las redes o no, los horarios, los días festivos y su participación o no, etc. Las expectativas pueden resultar distintas en función de los usuarios y se puede perder esponteidad si se gana en organización y en eficacia con lo que hay que planificar muy bien que es aquello que se quiere conseguir para obtener los resultados que se quieren.

· Gestión del aprendizaje: Hay que cerciorarse primeramente de los distintos métodos de aprendizaje para saber que se quiere conseguir, cómo se quiere conseguir y cuales son los medios con los que se va a lograr nuestros objetivos. En el aprendizaje de lenguas extranjeras es uno d los ámbitos en los que el aprendizaje formal e informal  han sido más reforzados con distintas herramientas.

8.2.2 En enfoque metodológico del estudio de lenguas en las Redes Sociales.

En este apartado, una vez visto las distintas dimensiones que se pueden adoptar con las redes sociales, es importante tener en cuenta el impacto que genera. Para ello, se va a destacar un proyecto realizado en el estudio de una lengua extranjera como es el alemán donde se explora la aplicación de una red social para su aprendizaje (Ingrid Cáceres Würsig y Paloma Ortiz-de-Urbina Sobrino, 2010).

La importancia de las redes sociales es tal que para este proyecto concreto donde se tenían que estudiar y aprender fonética, se albergaron desde videos humorísticos y musicales, archivos de audios, archivos de texto, imágenes descriptivas y todas ellas focalizadas en el aprendizaje de los estudiantes desde un punto de vista lúdico. Lo realmente llamativo son los resultados del aprendizaje en la red social son:

· Comprendieron la interfaz de la red social en un idioma extranjero

· Escribieron diversos post sencillos tanto a compañeros como a profesores generando una implicación total en la experiencia educativa.

· Asimilaron y comprendieron los videos aportados.

· Aprendieron más cosas culturales sobre el país del idioma estudiado.

· Memorizaron un poema

· Reconocieron auditivamente las piezas musicales estudiadas

· Disfrutaron de la música y la literatura del país extranjero.

· Mejoraron la pronunciación a nivel fonético

· Aprendieron a trabajar de manera colaborativa en entornos digitales.

Para los alumnos, la percepción sobre el aprendizaje de la lengua en las redes sociales fue bastante satisfactorio donde se exponen los datos y porcentajes en la siguiente tabla:

	INTERÉS
	COMENTARIOS

	100%
	Mejora la capacidad comunicativa en la lengua extranjera

	97%
	Ampliado su cultura del país de la lengua extranjera estudiada

	95%
	Conformidad con las actividades planteadas y su adecuación

	90%
	Interesado en las propuestas realizadas como interesantes

	90%
	Utilidad de la experiencia

	85%
	Ampliado los conocimientos de la lengua extranjera

	85%
	Interesados en la plataforma

	82%
	Comentarios de los compañeros, motivación y facilidad de la interfaz

	78%
	Sencillez en la plataforma empleada

	70%
	Mejorado el aprendizaje autónomo

	57%
	Fomento de relaciones con los estudiantes fuera del entorno académico


Tabla 2


Los resultados aportados por el estudio (Cáceres, 2010) ponen de manifiesto la perfecta adecuación de los resultados obtenidos por los estudiantes con el método de enseñanza por medio de plataformas digitales. 


Es importante tanto desde el punto de vista del docente como del alumno que se han apreciado las diferentes características que han sido relevadas como el aprendizaje autónomo y colaborativo. No es necesario que estuvieran en el mismo lugar físico para que pudieran colaborar de manera conjunta pero también de manera autónoma.


Se pone hincapié en un método diferente y atractivo que si está bien estructurado y organizado, hará las delicias de los estudiantes porque se conseguirán muchos y muy buenos resultados.

8.2.3. Algunas Redes Sociales en el aprendizaje de una lengua extranjera

En este apartado, una vez vistas las cualidades de las redes sociales, y lo que es más importante habiendo observado algunas estadísticas en cuanto a su aplicación, se van a destacar algunas de las redes sociales que se pueden encontrar en Internet y que pueden favorecer el aprendizaje de un idioma extranjero y en nuestro caso, el español sin discriminar al resto. Alguna de las redes más interesantes y gratuítas serían:

· Busuu: Es una de la más numerosa en cuanto a usuarios se refiere con cerca de 50 millones de 200 países distintos. Su interface es muy similar a Facebook donde cuenta con grupos de amigos, chats y grupos de interés. Existen lecciones tipo test y distintas pruebas suficientes para abarcar niveles desde el A1 hasta el B2 de español, inglés, alemán, francés, italiano, ruso, portugués, japonés, chino, árabe polaco y turco. No es interesante que se pueda conectar con persona de otros lugares y charlar sino que además, los textos que se puedan escribir son corregidos por usuarios nativos que están aprendiendo el idioma. Por lanzar números, cerca de 30.000 textos se corrigen a diario siendo una fuente interesante a tener en cuenta para tener contacto con personas del idioma a aprender.

· Italki: Es una plataforma de profesores virtuales o lo que se han denominado “community teachers” donde hay cerca de 5.000 docentes de más de 100 lenguas distintas. Aunque el registro es gratuíto, cada profesor puede impartir sus clases bajo un precio fijo determinado por hora. Si no se quiere pagar a los profesores virtuales, se puede contactar con los demás usuarios y conversar mediante Skype y usar la videoconferencia ya que esta integrado en la plataforma..

· Livemocha: Es una de las más grandes del mundo en cuanto a lo que se refiere de comunidad de aprendizaje. Posee cerca de 16 millones de usuarios en cerca de 195 países. Posee las mismas características que sus antecesores en cuanto a contenidos pero adquiere especial importancia los juegos. Esta plataforma se centra en el juego mientras se aprende, es decir, apuesta por aprender jugando siendo una manera diferente y entretenida. Es una red más pequeña que la de Busuu pero posee más lecciones y ejercicios en distintos idiomas.

· Babbel: Otra red social de idiomas con variedad en sus cursos y ejercicios pero quizá lo que más llama la atención es que puede ser instalada esta aplicación en los dispositivos móviles siendo una de las más interesantes y útiles hasta el momento.

· Babelyou: Esta es una red social diferente a las demás ya que cuenta con lo estándar de las demás redes que se han visto pero además no sólo podría ser una red de aprendizaje de idiomas sino que también se trata de una plataforma para parender la cultura, la gastronomía, la costumbre del país que se está estudiando. Posee muchas características que la hace innata ya que se puede considerar que se realiza una auténtica inmersión en la lengua estudiada.

· Políglota: Es una de las redes sociales más curiosas que están expuestas en el trabajo. Cuenta la red social con no más de 50.000 usuarios pero la característica principal es que es una plataforma para poder conocer gente y organizar reuniones de idiomas en las ciudades que se deseen siempre que haya personas interesadas en asistir. Es totalmente gratuito y es una herramienta o recurso interesante para ponerse en contacto con personas de otras nacionalidades y aprender más sobre un idioma concretamente pero haciendo una cita. Podemos decir que son como los bares de intercambios pero en su versión siglo XXI.

9. Conclusiones

En el presente trabajo se ha tratado de poner de manifiesto como se ha aprendido una segunda lengua desde el primero momento de la docencia, cuando se contaban con pocos recursos o eran simplemente limitados para el docente hasta la fecha actual donde las nuevas tecnologías juegan un papel importante en nuestras vidas desde el punto de vista personal y académico.

Ese recorrido realizado, expone las primeras teorías en metodología de aprendizaje. Una de las que más interés despertó en la realización del trabajo fue la expuesta por Bandura y su teoría social donde importaba desde los factores internos hasta los externos junto con las características ambientales en las conductas que afectan al aprendizaje del individuo en sociedad. 

Los recursos con los que cuenta el docente sin usar los medios tecnológicos son limitados pero pueden no serlos si se aplican a estructuras organizadas de trabajo y bien meditadas para conseguir la perfecta harmonía entre estimulación, motivación y aprendizaje de los alumnos.

Con la llegada de los medios tecnológicos se ha observado un gran avance en cuanto a herramientas y mecanismos para el aprendizaje de una segunda lengua. En muy poco tiempo se ha visto como se ha pasado de hacer búsquedas en internet muy generalizadas a disponer de grandes y específicos datos de aquello que se está buscando. En materia de aprendizaje de lenguas está tan digitalizado todo que no se concibe un aprendizaje de un idioma si no se echa en mano a una consulta de una web, el uso de una plataforma de aprendizaje o incluso servirnos de un diccionario donde por ahorrar espacio ya tiene cabida en nuestros portátiles en páginas webs e incluso en aplicaciones de nuestros teléfonos móviles. El papel del docente con las nuevas tecnologías sigue siendo fundamental porque es el eje vertebrador de las actividades y que tengan significación plena.
Tras la generalización de los contenidos, el trabajo hace un recorrido tecnológico desde que se inició el despliegue de Internet en los ordenadores domésticos hasta nuestra fecha siendo un avance interesante el realizado en muy pocos años. Este avance, ha provocado que se dispongan de miles de herramientas, aplicaciones, plataformas, páginas webs y demás recursos interesantes que son de aplicación formativa. Una vez analizado todo ese recorrido y visto algunas de las principales aplicaciones a nivel docente que se pueden disponer, el trabajo se centra en examinar los casos de éxito que nos ocupan en el aprendizaje del español como lengua extranjera. Las ELEQUEST están formándose y gestándose en la actualidad y constituyen una de las formas más interesantes de aprendizaje del español. Con este recurso se pueden aplicar muchas de las teorías que inicialmente se han estudiado. El otro caso estudiando son las redes sociales donde en la actualidad, es raro si no se pertenece a una red social y esta es la vinculación con el mundo real. No deja de ser interesante que para estar conectado con la vida real se tenga que estar conectado con una red social digital. Aprovechando esta ventaja o desventaja social por su necesidad de estar conectado, se trata de motivar en el aprendizaje de una manera tal vez más lúdica por medio de redes sociales donde el estudio se produzca de diferentes maneras y así quedan reflejadas unas cuentas de las más interesantes o importantes de la actualidad.
Para responder a una de las preguntas planteadas al inicio del trabajo, las nuevas tecnologías proporcionan herramientas necesarias para poder ser aplicadas las teorías que se vieron con anterioridad. La realización de diversas tareas los estudiantes lo realizan en grupos, ejerciendo el aprendizaje colaborativo lo único que adaptado a las nuevas maneras en las que vivimos en sociedad. Los alumnos se socializan primeramente de manera virtual por medio de plataformas y posteriormente en persona, así que se puede afirmar que las principales corrientes seguirán latentes siempre y cuando la organización y la estructuración de las materias por parte del docente estén perfectamente encuadradas en el marco concreto que se esté estudiando.

Las TIC son muy útiles en educación siempre y cuando se traten de encuadrar de la mejor de las maneras en el marco del aprendizaje. Son un recurso valioso que bien empleado genera nuevas oportunidades al conocimiento aunque dependen del perfecto y correcto uso que se les haga. Hay que entender que en los años setenta, podían existir los mejores manuales para aprender pero si el docente no sabía sacar partido a lo que tenía en sus manos era inservible. En la actualidad, ese mismo manual gracias a las TIC puede ser digitalizado, verbalizado o ejemplificado gráficamente y sólo depende del uso de las TIC que se les de el que sea algo productivo gracias al docente.
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