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1. INTRODUCCION

En este capitulo se presenta una propuesta de investigacién para tratar de reflexionar
sobre la situacion de la competencia tecnolégica en la didactica de la lengua espafiola,
concretamente en su especificidad como lengua extranjera, tomando como instrumento
la conocida en el mundo digital como realidad virtual. Pretendemos como objetivo prin-
cipal comparar dos contextos de ensenanza de espafiol: el del profesorado de espanol
como lengua extranjera en Espana y el que desarrolla su trabajo en Japén. Como objetivos
especificos destacamos el de tratar de disefiar como conocer la situacion del grado de co-
nocimiento y aplicacion de la realidad virtual en ambos mundos profesionales. La meto-
dologia disefiada trata de analizar la situacién actual de ambos contextos y seguidamente
proponemos ciertos experimentos con herramientas de realidad virtual en la ensefianza
de espaiol como lengua extranjera, para finalmente valorar qué influencia pueden tener
estos instrumentales virtuales en la competencia tecnolégica de los profesionales de la
ensenanza de espafiol como lengua extranjera. Como conclusiones de esta propuesta
de andlisis contrastivo se pretende de manera global que haya una mejora en los enfoques
de investigacion en la competencia digital de la didactica de la lengua espanola.

El presente capitulo, por tanto, tiene como eje fundamental la formacién del profe-
sorado de espafiol. La idea principal es tomar el pulso a la situacion en relacién con su
capacidad digital. Desde la formacion en la adquisicién de competencias necesarias para
el quehacer docente (Instituto Cervantes, 2012), nos centramos en una de ellas por su
caracter transversal. Efectivamente, en el mundo actual cualquier labor de ensefianza
en general y de lenguas en particular, viene marcada por una serie de instrumentos
tecnoldgicos que se le exigen —legitimamente o no, eso otra cuestion— al profe-
sorado: la atencién al correo electrénico constituye una labor diaria, por ejemplo, pero
todo ha evolucionado y nos vamos a ver inmersos en realidades «paralelas» —virtuales
y aumentadas— que nos marcaran en las metodologias de ensefanza.
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Figura 1. Instituto Cervantes (2012).

Ya el Instituto Cervantes como centro emisor de directrices oficiales en la ensefianza
de la lengua espafiola a extranjeros (ELE), nos orient6 en su documento de 2012 con ocho
competencias basicas —denominadas por ellos «clave»—, entre las que insertaba «ser-
virse de las TIC (tecnologias de la informacién y la comunicacién) para el desempefio
de su trabajo» (Figura 1). Es por ello por lo que hemos visto importante ahondar en las
investigaciones que nos sitden en el camino a la consecuciéon de un mayor dominio
tecnolégico en aras de una mejora en la diddctica de la lengua espafiola. Junto a esto,
gracias a las estancias periédicas de investigacion de los autores en instituciones japonesas
y los contactos derivados de ellas, hemos considerado oportuno cruzar informacién sobre
el estado de la cuestion de los profesionales de estos dmbitos —espafioles y japoneses—,
para establecer un estado de la cuestion y perspectivas de apoyo mutuo.

La estructura de este capitulo —tomando como base lo anteriormente expuesto—,
se inicia con una contextualizacion de los entornos de investigacién. Asi, tomamos
el contexto de trabajo del profesorado de espanol como lengua extranjera que tenemos
en la Universidad de Granada: el Centro de Lenguas Modernas. Esta institucion tiene
el suficiente peso especifico como para ser representativo de un prototipo de profesorado
que se dedica diariamente a la ensefianza de la lengua y entre sus cursos podemos destacar
los especificos de diddctica de la lengua espafiola para la formacién del profesorado ELE.

Por otro lado, el segundo contexto de estudio que hemos seleccionado lo constituye
el ambito de ensefanza de la lengua espafola en instituciones japonesas. Alli, tras pe-
riddicas estancias de colaboracién con distintas instituciones —universidades, institutos
de investigacion y asociaciones, principalmente—, observamos la necesidad de una ac-
tualizacién y profundizacion de la formacién didactica con relacion a la lengua espanola.
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Los sistemas educativos de idiomas en Japén —en términos generales— contintian siendo
hoy en dia muy tradicionales. No obstante, no afirmamos que estas metodologias supon-
gan que no se adquiere la lengua, sin embargo, son los mismos profesionales los que,
al observar los sistemas en didactica de la lengua espafiola a extranjeros en Espana, de-
mandan mas formacién y modernizacién de sus sistemas, aunque a veces choquen con los
establecidos y vigentes durante muchos afos. Japén no deja de ser un pais de contrastes:
la tradicion es fundamental entre sus principios vitales —fruto sin duda del confucionismo
latente—, pero al mismo tiempo son un pueblo muy avanzado en tecnologia, especial-
mente robdtica.

En un siguiente apartado, sentamos las bases del presente trabajo como propuesta
de andlisis. En efecto, la investigacién toma como referencias indagaciones anteriores,
en concreto tres proyectos de investigacion en los que hemos participado. Junto a esto,
dos conceptos que subyacen a esta propuesta son el componente lidico y una aproxima-
cién al conocimiento de los instrumentos de realidad virtual para la ensefianza de idiomas
directamente relacionados con el objeto de este estudio.

Finalmente, los dltimos apartados son el nicleo de este capitulo. En ellos se pro-
ponen una serie de objetivos principales y otros mds concretos derivados de aquellos,
teniendo en cuenta su viabilidad y posible consecucién. Seguidamente, proponemos
una serie de tareas dentro de una planificacién temporal. Cada tarea queda descrita
por las actividades que desarrolla, los instrumentos que requiere, el tiempo estimado
de realizacién y, finalmente, los resultados esperados. A todo lo anterior, se anhade como
colofén un apartado de concrecion de los efectos de esta propuesta docente de andli-
sis contrastivo en la competencia tecnolégica para la didactica de la lengua espafola,
ademds de planteamientos de ulteriores investigaciones que podran llevarse a cabo, de-
rivadas de las consecuciones de una programacion activa. Cerramos el capitulo con una
propuesta de los miembros del equipo de los dos contextos en los que se podrian llevar
a cabo las tareas de esta propuesta de analisis contrastivo de la competencia en realidad
virtual del profesorado de ELE.

2. MaARrco TEORICO
2.1. Contextos comparativos

El Centro de Lenguas Modernas de la Universidad de Granada (en adelante CLM)
nos interesa para esta propuesta docente, ya que ofrece la posibilidad de seguir diversidad
de cursos de espafiol. Es fundamentalmente el profesorado de espafiol que imparte estos
cursos al que nos dirigimos como potenciales participantes. En efecto, queremos analizar
el nivel de competencia digital del profesorado que dedica parte de su docencia a la didac-
tica del espafiol como lengua extranjera. Este profesorado —en nimero 45— es titulado
y especializado en la ensenanza de espanol, y apuesta siempre, clara y decididamente,
por continuar mejorando en la bisqueda del aumento en la calidad de la ensefianza
del espafiol del CLM como parte de la Universidad de Granada.
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Para seleccionar otro tipo de profesorado que pueda participar en esta propuesta
de investigacién de analisis contrastivo, hemos decidido que la mejor opcién es el pro-
fesorado de ELE que esta asociado en la Confederacion Académica Nipona, Espafola
y Latinoamericana, mas conocida como CANELA. En efecto, la razén fundamental de esta
eleccion ha sido por su homogeneidad en el tipo de profesorado de ELE con relacién a los
docentes del CLM. Los profesores vinculados con CANELA —en niimero 150— desarrollan
también sus tareas en la ensefanza de espafol.

2.2.  El componente lidico como metodologia

El juego es una actividad ceremonial que también tiene un componente de re-
lajacién y puede ser usado como instrumento de aprendizaje. Es este aspecto el que
nos interesa para centrarnos someramente en el estudio de las caracteristicas generales
de lo lddico en relacion con el proceso de ensefianza-aprendizaje de lenguas. El salon
de lengua —como gusta decir en la variedad del espafiol americano— es un lugar ideal
para la practica del componente lidico como instrumento de aprendizaje de idiomas.
Son indudables las ventajas que ofrece el juego en todos estos procesos: gracias a él
se suele producir un ambiente relajado y mas participativo, se disminuye la ansiedad
a cometer errores —el error se convierte en no ganar— ya que lo importante es participar.
No obstante, también podemos encontrar ciertos resultados de la practica del elemento
lddico, no tan beneficiosas. Efectivamente, un cierto abuso de este componente puede
Ilevar al alumno de idiomas a confundirse y pensar que solo con el juego y sin esfuerzo
instructivo, se aprende la lengua.

El Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (MCERL, 2002) insiste
en los usos lGdicos del lenguaje cuando ejemplifica juegos de caracter social como
el «veo-veo», bingos de imagenes, mimicos de acertar titulos de peliculas, donde se di-
buja tipo Pictionary, o juegos con tableros como la oca y sus multiples adaptaciones.
A ellos se unen los crucigramas clasicos, las adivinanzas, etc. Todos estos tipos de jue-
gos —entre otros muchos que se podrian citar— proporcionan desinhibicion. El juego
se convierte en enlace entre la necesidad real de aprendizaje de la lengua y la ensefianza
en si: se facilitan vias para ensayar con aspectos del lenguaje oral y/o escrito como simu-
lacién de situaciones globales imaginadas reproducidas en el aula. No obstante, la labor
lddica no exime de la ensefianza gramatical. Efectivamente, el aprendizaje gramatical
en uso —lengua en uso— se aparta de la visién exclusivamente normativa modificando
la concepcién que de la gramatica se tiene como correccion vs. incorreccion: el juego
ensefna gramatica porque en él se usa la lengua con éxito comunicativo, independiente-
mente del grado de precision que aqui pasa a un segundo plano. En definitiva, el juego
es autorreflexivo y genera autonomia en el aprendizaje al permitir al alumno realizar
sus propias verificaciones en la accién lddica y limar posibles conflictos interculturales
lengua-cultura materna vs. lengua-cultura extranjera. El docente debe conocer que,
por ejemplo, los juegos de dramatizacion o rol suelen ser mas dificiles para alumnos
retraidos o introvertidos. En estos casos, la transmision de unas estructuras minimas
de seguridad comunicativa se hace imprescindible como actuacion previa al desarrollo
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de las actividades de esparcimiento. El juego puede llegar a tener un cierto descrédito
como elemento de ayuda en el aprendizaje: en este sentido, por ejemplo, se documenta
confusion entre lo lddico y lo no lddico en casos de ensehanza de la lengua espanola
a través de mundos virtuales (Morales, 2011).

Llegados a este punto es interesante resefar el papel que juegan las TIC (tecnologias
de la informacion y la comunicacion) en la puesta en practica y desarrollo del componente
lddico. Verdaderamente, el auge y la ya cotidianeidad de las tecnologias en el aula de idio-
mas ha propiciado que podamos usar muchos de estos recursos como juego. La tecnologia
también ayuda a continuar jugando después de la sesién de aula extendiendo el aprendi-
zaje de la lengua mds alla de las cuatro paredes de una clase. Como hemos comentado,
los entornos virtuales reproducen el aula e incluso la vida cotidiana mas alla de la escuela
de idiomas, por tanto, se convierten en grandes aliados del docente. Los denominados
metaversos instruyen en toda una serie de competencias comunicativas muy Gtiles para
casi aprender jugando. La relacion que se produce al interactuar con una interfaz esta-
blece un canal de comunicacién entre el individuo y el ambiente de aprendizaje. En los
mundos virtuales se establecen tareas y metas que pueden orientarse en funcién de la
experiencia o necesidades de los alumnos, asimismo, el disefo actia como mediador
facilitando la comprension o estableciendo parametros de ayuda gramatical determinados,
para que se cumplan los objetivos didacticos previstos, se actualicen las competencias
que se describan previamente y, en definitiva, se adquiera expresioén, compresion e inte-
raccién tanto oral como escrita. El docente adquiere una posicion de observador que ha
disefado los parametros pedagoégicos que han de evaluarse al término de cada una de
las fases del juego en cuestion. (Padilla et al, 2014).

2.3. Llarealidad virtual en la enseiianza de lenguas

Las realidades virtuales se pueden considerar, como ya comenté Sutherland (1965),
como una pantalla a través de la cual uno ve un mundo virtual. El desafio es hacer que ese
mundo se vea real, actde real, suene real y se sienta real. Manetta y Blade (2015) mas re-
cientemente se refieren a la realidad virtual como un sistema de computacion usado para
crear un mundo artificial, en el cual el usuario tiene la impresion de estar y la habilidad
de navegar y manipular objetos en él. De este modo, la realidad virtual se considera
un sistema tecnolégico novedoso basado en una simulacién de la realidad a través de un
mundo virtual ajeno a esta, pero ambos en el mismo espacio-tiempo. En este mundo al-
ternativo el usuario puede interaccionar o no con los elementos multimedia que integra
a través de los distintos canales sensoriales, sintiéndose asi mas o menos inmerso en la
nueva realidad.

Cada tipologia virtual influird en mayor o menor grado en la sensacion de inmer-
sién que perciba el usuario. La literatura al respecto de la denominada realidad virtual
nos establece una tipologia clasica de entornos virtuales acorde con el nivel de inmersién
del usuario en el mundo en cuestion. En efecto, este pardmetro vendria marcado en fun-
cién del grado de simulacion de escenarios dimensionales o tridimensionales, donde
el usuario —jugador en algunos casos— mediante un visor, por ejemplo, se sumerge
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en primera persona, en tiempo real y en 360°, percibiendo a través de estimulos senso-
riales e interactuando con elementos que integran esa nueva realidad. Para experimentar
una inmersion a un nivel total, el usuario necesitard una serie de sistemas periféricos
junto con dispositivos sensoriales —cascos, gafas, auriculares, guantes, etc.—. A medida
que el grado de inmersion sea menor, el usuario va a visualizar escenarios e interactuar
con el mundo virtual a través de una pantalla o monitor casi exclusivamente. No pense-
mos que los dispositivos que permiten acceder a los entornos virtuales han de estar fuera
del alcance del pablico en general, o de los educadores y alumnos en particular: en modo
alguno, para nuestra propuesta de andlisis contrastivo basta con convertir nuestro mévil
en un visor de realidad virtual (Brown y Green, 2016).

Por otro lado, en lo relativo a la confeccién de materiales virtuales, podemos clasificar
con Cafellas (2018) que existen tres formatos diferenciados de contenidos virtuales inde-
pendientemente de que sean inmersivos o semiinversivos. (1) Los generados por ordenador
(3D), tipo Google Cardboard, Gear VR, Oculus Rift, PlayStation VR, etc., para méviles
o los que se pueden usar en navegadores como WebVR. Seguidamente (2), los especi-
ficamente clasificados como mundos virtuales o también llamados metaversos, en los
cuales comunidades de usuarios en linea comparten e interactian mediante unos avatares,
en tiempo real, pero en un mundo artificial inspirado o no en la realidad. En este sentido
encontramos multitud de videojuegos educativos —conocidos en el mundo anglosajén
como tipo MMOL (Massively Multiuser Online Learning)—, donde estudiantes y profe-
sores pueden recrear escenarios con relacion a aquello que se esté estudiando; algunos
ejemplos son Minecraft —con su versién especifica para educacion Minecraft Education
Edition—, OpenSimulator, The Education District o Second Life. Y (3), podemos hablar
de las plataformas fotograficas 360° como Street View, Google Maps, Facebook 360°,
Flickr VR, 360cities, entre otros, donde se permite, por ejemplo, desde un teléfono movil
inteligente —smartphone—, la vision estereoscopica de fotografias equirrectangulares
de una zona determinada que se quiere visualizar, de un paisaje o de un lugar especifico
tanto interior como exterior. Cada vez mds es posible convertir una imagen a formato
estereoscépico desde un mévil, que mediante un visor de realidad virtual convierte
la imagen en primera persona con una inmersién plena —son los casos de plataformas
como Facebook 360° o Street View—. Junto a estos, los llamados videos inmersivos 360°
con Youtube 360° a la cabeza, Virtual Factory, la version VCL 360° del reproductor de video
VCL, etc., presentan similares caracteristicas a las plataformas fotograficas 360°, pero
con el affadido de la animacién propia del formato video. En el trabajo docente en aula
estos entornos virtuales despliegan grandes potencialidades (Saldarriaga y Garcia, 2015),
a saber, suponen aclaraciones para lo que es complejo visualizar en clase en el sencillo
papel de un manual, con el consiguiente aumento de la adquisicién en el aprendizaje;
asimismo, se pueden realizar inmersiones en escenarios pasados o futuros de los estudios
que se estén cursando, experimentando en primera persona.

Algunas inconveniencias y peligros acechan el trabajo con realidades virtuales
(Cabero, 2017). Nos encontramos —en general— con falta de formacion del profesorado
en estas tecnologfas, carencia de marcos conceptuales fruto de las experiencias educativas,
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mas enfoques en el dmbito educativo global que en el ambito de la ensefanza de idiomas,
la creencia generalizada de que son técnicas costosas econémicamente y que implican
una inversién en tiempo para su dominio del que no se dispone. Pensemos que los so-
portes de los que hoy dia disfrutamos —moviles, tabletas, ordenadores, videoconsolas,
pizarras digitales, etc.—, nos permiten crear y usar modelos 3D —Trimble, Sketchup
o Blender—, escenarios —Aumentaty, ARCrowd o Aurasma— e integrarlos en objetos
digitales educativos tipo Cuadernia de la Junta de Comunidades de Castilla-La Mancha.

Estas realidades tecnol6gicas muestran una gran potencialidad en relacion con la
ensefianza-aprendizaje de las lenguas. En efecto, si bien las aplicaciones a las que nos
hemos referido anteriormente no estan especificamente destinadas a los idiomas, es ahi
donde la didactica de la lengua y sus profesionales juegan un papel determinante para
adaptar cada herramienta. Sin duda, el idioma que mds se utiliza es el inglés —la mayo-
ria de estos instrumentos tecnolégicos son desarrollados desde el mundo anglosajon—.
No obstante, basta con un poco de labor de bisqueda para que podamos resenar algu-
nas de las aplicaciones mas interesantes —en nuestra modesta opinién—, para trabajar
la didactica de la lengua. Desde la marca ATi Studios encontramos la aplicacion Mondly
Languages, que tiene por objetivo que los usuarios experimenten conversaciones reales
con personajes creados virtualmente, que gratuitamente integra 28 idiomas diferentes —
espanol también— y que mezcla inteligencia artificial —tipo Siri en dispositivos Apple—,
que interaccionan con los usuarios usando chatbots —dialogos robotizados— y reco-
nocimiento de voz. Esta aplicacién es capaz de evaluar y valorar nuestra pronunciacién
y vocabulario y darnos sugerencias para mejorar y enriquecer estos aspectos. Esta ba-
sada en el uso de realidad virtual donde se encuentran tres escenarios diferentes para
practicar el idioma y conocer personajes virtuales: un tren, un hotel y un restaurante.
Claramente esta orientada a practicar, aprender y comprender algunas conversaciones
clave a las que se enfrenta un turista con el recepcionista de un hotel, con un camarero,
etc. Para su correcto uso es necesario disponer de un dispositivo del tipo Oculus o Gear
VR —gafas de vision para realidad virtual—. Junto a este programa multilenguaje, existen
otros muchos exclusivamente para la lengua inglesa que no vamos a resefiar en extenso,
aunque en la mayoria de los casos, podemos adaptar muchas de las tareas a la didactica
de la lengua espanola.

Si lo que queremos es mantener conversaciones en una realidad virtual inmersiva,
nos estamos refiriendo a Altspace VR, que permite mediante gafas de realidad virtual y a
través de un avatar, realizar los mismos movimientos que haga el usuario real. Es una
version de Second Life mas realista y con la posibilidad de pasear por el sistema y elegir
las salas para hablar. Con esta aplicacion también se pueden realizar actividades sociales,
interactuando con otros usuarios, como ir al cine, a bares, a un concierto, etc. Asimismo,
Crystallize constituye un ejemplo de videojuego de realidad virtual para aprendizaje
de japonés con gafas 3D, en el que el usuario se ve inmerso en la cultura japonesa para
aprender el idioma e incluso cémo aprende el arte de las reverencias japonesas. El video-
juego fue probado en 68 participantes con resultados positivos en el aprendizaje, pero
con la desventaja de que afirmaron sentirse mal mientras usaban las gafas de realidad
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virtual (Cheng, Yang y Andersen, 2017). En este videojuego se pueden ir guardando las pa-
labras que se van aprendiendo, asi, por ejemplo, para completar tareas del tipo conseguir
un trabajo, hacer amigos, etc., serd necesario buscar una serie de palabras para llevarlas
a cabo. A medida que se van completando las tareas adecuadamente puedes avanzar,
pero si no es asi te veras obligado a volver a casa. Lo positivo de este juego es que permite
interactuar con otros discentes que aprenden en la misma plataforma, pudiendo ayudarse
mutuamente —aprendizaje cooperativo— mediante el intercambio de las palabras apren-
didas o a través de consejos y sugerencias —estrategias cooperativas—.

2.4. Proyectos Base

Tres proyectos en los que participamos se tomaron como base para la propuesta
de analisis contrastivo de la realidad virtual en ELE. (1) El proyecto NIFLAR Networked
Interaction in Foreign Language Acquisition and Research; (2) el proyecto Introduction
to the Technological Competence in Spanish as a Foreign Language de Osaka University
KBRS (Japon); y (3) el proyecto de excelencia de Universidad de Granada Videojuegos
educativos para las aulas TIC. El proyecto NIFLAR (www.niflar.eu) es una idea liderada
por la Universiteit Utrecht (Holanda), en el que ocho universidades cooperaron dentro
y fuera de Europa y que comenzé el 1 de enero de 2009 hasta el ano 2011. En la actu-
alidad contintia desarrollandose a través de otras modalidades de programas europeos.
El objetivo de NIFLAR fue hacer que la didactica de las lenguas —el espafiol entre ellas—
fuera mds auténtica, innovadora e interactiva a través de entornos de e-learning. Dentro
de NIFLAR se desarrollaron dos entornos en los que los estudiantes podian comunicarse
directamente con hablantes nativos. En primer lugar, el medio de comunicacién a través
de video-web en el que los estudiantes de diversos paises podian hablar unos con otros,
trabajar juntos, compartir archivos (por ejemplo, fotos, presentaciones, peliculas), etc.
Sus interlocutores eran futuros profesores de lengua materna, que de esta manera tenian
la oportunidad de comunicarse con los estudiantes de lenguas extranjeras reales. En se-
gundo lugar, el entorno conocido como Second Life Mundos Virtuales 3D usado para
la ensenanza de lenguas. A través de este medio los alumnos de diferentes paises pudieron
interactuar unos con otros y llevar a cabo actividades de forma conjunta. Para ello, los in-
vestigadores confeccionaron tareas didacticas en las que el conocimiento intercultural
y la auténtica interaccion social desempenaban un papel mucho mayor que en la actual
ensefanza de idiomas.

El segundo proyecto —liderado por nosotros— que se tomé como base para esta
propuesta contrastiva fue el denominado Introduction to the Technological Competence
in Spanish as a Foreign Language de Osaka University KKK (Japén). Este proyecto
de investigacion pretendié iniciar una exploracién hacia la necesidad de ensefiar la lengua
espafiola desde una perspectiva tecnolégica en el contexto de Japon, a lo largo del curso
académico 2011-2012. La ensefianza del espafnol como lengua extranjera se desarrolla
también en la dimensién tecnolégica, ademas de las competencias linglistica-comuni-
cativa o literaria-cultural, entre otras. Como objetivo principal de trabajo nos planteamos
establecer los limites y fundamentos del concepto de competencia tecnoldgica en el marco
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de la didactica del espafiol como lengua extranjera. La metodologia fue basicamente
de revision bibliogrifica y basada en las experiencias de las universidades espanolas
en los Gltimos afios.

Finalmente, el tercer proyecto base para esta propuesta docente contrastiva fue el
calificado de excelencia por el correspondiente organismo de educacién superior de la
Comunidad Auténoma de Andalucia desarrollado en la Universidad de Granada (2013-
2018), denominado Videojuegos educativos para las aulas TIC. Esta investigacion se en-
marco en la linea que lidera la Dra. Nuria Medina de la E.T.S. de Ingenierias Informdtica
y de Telecomunicacion y del Centro de Investigacién en Tecnologias de la Informacién
y las Comunicaciones (CITIC), ambos de la Universidad de Granada. Se pretendié como
objetivo principal disefar un entorno de desarrollo e implantacion de videojuegos edu-
cativos con actividades colaborativas de tipo lectoescritoras, entre otras. Desde el punto
de vista del desarrollo de los videojuegos, el proyecto aspiré a abarcar el ciclo de vida
del videojuego desde una perspectiva mas amplia que la que se habia abordado hasta
el momento. Su propuesta no se limité al desarrollo del videojuego, sino que integr6
también dos etapas tan importantes del ciclo de vida del software como son el disefio
del videojuego y el mantenimiento del videojuego.

Los invasores del tiempo

Seleccionn |‘

)

La aventura gréfica “Los invasores del tiempo” es
un  videojuego educativo que ha sido
desarrollado para que nifios y nifias en edad
escolar practiquen la lectura comprensiva de
forma mas divertida.

i
= 5
R oo

La aventura sitiia inicialmente al avatar en La
Alhambra, el més importante monumento de la
ciudad de Granada. En este magico entomo, el
avatar adquiere la responsabilidad de salvar a la
humanidad, pues un grupo organizado de seres
procedentes del planeta Urano no muestra reparo
en destruir a las més grandes personalidades

 DEGRANADA

histéricas si no hay otro modo de lograr su
objetivo: clonar La Tierra.

e, SV e S R El videojuego ha sido disenado por un equipo

son los viajes a través de la doble dimensién multidisciplinar de investigadores de la Universidad de
e Granada, con financiacion del proyecto P11-TIC7486
obtener de cada personalidad un objeto que sirva . e

N et e concedido por la Junta de Andalucia.
otros destinos, la aventura trasportaré al jugador
a Roma, Egipto o la antigua Castilla en diferentes
e e o e da o Matin empresa Greyman Studios S.L.

El desarrollo del videojuego ha sido soportado por la

Figura 2. Folleto informativo del proyecto.

3. PROPUESTA DOCENTE
3.1.  Obijetivos generales y especificos

Para establecer los objetivos de esta propuesta de andlisis contrastivo, hemos tomado
como referencias las bases en las que se fundamenta este trabajo: la situacion de partida
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y las perspectivas de dos dmbitos de los profesionales de la didactica de la lengua espaola
como lengua extranjera y su relacién en el grado de competencia digital, en concreto
sobre realidad virtual. Como objetivos generales establecemos dos: (1) conocer la situa-
cién del grado de competencia tecnolégica en la ensenanza de la lengua espanola de los
profesionales de dos mundos —Espafa y Japén—; y (2) establecer lineas de mejora para
ahondar en el conocimiento y puesta en practica de instrumentos tecnoldgicos como
son las realidades virtuales en relacién con la didactica de la lengua. Los objetivos es-
pecificos derivados de la concrecion de los anteriores son: (1) intercambiar experiencias
en los contextos de intervencion de esta propuesta docente —Espafia y Japon— por parte
de sus profesionales de ensefanza de lengua espafiola; (2) detectar la situacion de partida
de los profesionales de ELE en Japén y Espafia —contextos determinados—; (3) establecer
lineas de apoyo mutuo para la mejora de los conocimientos tecnolégicos en el dmbito
de la didactica de la lengua espafiola en general, y de las realidades virtuales en parti-
cular; (4) experimentar con algunas de las herramientas virtuales mas adecuadas para
la didactica de la lengua; y (5) analizar los resultados obtenidos para determinar el grado
de satisfaccion del profesorado de lengua espafniola de ambos mundos.

3.2. Metodologia. Tareas, instrumentos y resultados esperables

La metodologia para la consecucion de los objetivos propuestos de esta investigacion
docente ha de tener un principio de predisposicion a nuevas ideas, que, si bien se presu-
pone en todo profesional de la docencia, no siempre se encuentra en la realidad de las
aulas. Proponemos, por tanto, una serie de tareas concretas que nos puedan otorgar unos
resultados mesurables para, tras ser analizados, disefiar lineas de actuacion para la me-
jora de los niveles competenciales tecnolégicos en el campo de las realidades virtuales
al servicio de la diddctica de la lengua espafiola. No pretendemos —a priori— limitar
la investigacion a un nivel concreto del MCERL (2002), dado el amplio margen de uso
en el aprendizaje de las lenguas que nos ofrecen las tecnologias. En todo caso, una vez
concluida y llevada a cabo esta propuesta de analisis contrastivo se podria completar
con estudios de caso y nivel concretos si se viera interés en ello.

A continuacion, se plantean una serie de tareas, actividades, instrumentos, tempo-
rizacion y resultados esperables para la consecucién de los objetivos propuestos para
ese andlisis contrastivo de la competencia en realidad virtual en ELE.

Tarea 1. Intercambio de experiencias del profesorado de ambos contextos geogra-
ficos (Espafa-Japén). Actividades: seleccion de potenciales participantes —relevancia
y nimero—. Confeccién de un breve guion de tematicas tecnolégicas. Establecimiento
de comunicaciones por videoconferencia. Instrumentos: participantes de Espana (=45
profesores del Centro de Lenguas Modernas de la Universidad de Granada) y participan-
tes de Japon (=150 de la asociacién hispano-japonesa CANELA). Temporizacién: 1 mes,
dos sesiones, una en la primera quincena y otra en la segunda. Resultados esperables:
tendremos una aproximacion a lo que se hace en ambos contextos de estudio. Ademas,
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también se espera obtener un intercambio fluido de informacién y colaboracion entre
el mayor ndmero de profesores de los contextos estudiados.

Tarea 2. Establecimiento de la situacién de partida sobre competencia tecnolégi-
ca en la clase de lengua espanola para ambos contextos seleccionados. Actividades:
elaboracion de un cuestionario —previa validacion— usando Google Formularios para
favorecer su cumplimentacion a distancia (desde Japén y Espafia) y la facilidad en el trata-
miento de los resultados obtenidos en ambos contextos de investigacion-accién docente.
Instrumentos: cuestionario. Tras el cuestionario tratariamos de establecer el nivel de com-
petencia tecnolégica del profesorado participante tomando como base las cinco areas
del Marco de Referencia de la Competencia Digital Docente (INTEF, 2017). Temporizacion:
1 mes. Resultados esperables: tras el volcado del cuestionario se procederia a un anélisis
estadistico simple de los mismos, con la finalidad de obtener un estado de situacién general
del profesorado que ensena lengua espafiola en el contexto espafiol —CLM de Granada—
y los miembros de la asociacion CANELA —contexto japonés—, con relacién al nivel
de competencia tecnoldgica en didactica de la lengua.

Tarea 3. Introduccion a la competencia tecnolégica y al conocimiento de algunas
herramientas de realidad virtual. Actividades: a la vista de los resultados de las tareas
anteriores, se procederd a organizar varios talleres de formacién (se negociara su disefo)
sobre introduccion a la competencia tecnolégica en general, y en particular a la reali-
dad virtual mas propicia para la ensefianza de lengua espanola. Instrumentos: se puede
tomar como base el cuaderno/blog de creacion propia jmcugr.me junto a otros posibles.
Ordenadores, Teléfonos méviles inteligentes, Google Cardboard o similar. Temporizacién:
2 meses segln el agrupamiento posible en distintas sesiones del taller en funcién de eda-
des, predisposicién, disponibilidad, etc. Resultados esperables: se obtendra una base
de conocimiento —como minimo de caracter divulgativo— de competencia tecnolégica
en relacion con la didactica de la lengua espafola en su ambito de ensefianza a no nati-
vos. Se tratara de conseguir disposicion al aumento de la capacidad tecnolégica por parte
de los profesionales de la ensefianza de la lengua espafola, independientemente de su
punto de partida.

Tarea 4. Experimentacién de tareas en entornos virtuales. Actividades: tratamos aqui
—una vez terminados los talleres formativos— de que los profesores de ambos entornos
geogréficos experimenten en sus cursos y en la medida de sus posibilidades, una misma
herramienta virtual. Se tendrdn que negociar la eleccion de la herramienta, los niveles,
el tiempo de dedicacion, la tipologia de alumnos, etc., para que los pilotajes sean lo mas
homologables posibles. Por ejemplo, podemos seleccionar Minecraft y organizar una tarea
sencilla.
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Figura 3. Capturas de pantalla del mundo virtual Minecraft.

Instrumentos. Reuniones de organizacion de la homologacién de pruebas piloto.
Comprobacion del material de infraestructura necesario para la instalacién de la reali-
dad virtual seleccionada. Temporizacion: 4 meses. Resultados esperables: se obtendran
observaciones reales del uso de una herramienta de realidad virtual seleccionada y su
interpretacion practica, en dos entornos de didéctica de la lengua espanola —Espafa
y Japon—. Estos resultados ya comenzaran a vislumbrar hasta qué punto es (til la realidad
virtual en la mejora de la ensefianza de espafol en los casos estudiados.

Tarea 5. Feedback de las tareas. Valoracién. Actividades: llegados a esta fase, en esta
tarea se procederd a analizar la tarea que se puso en practica en los ambitos espafiol
y japonés. Instrumentos: valoracion mediante cuadros de observacién de los resultados,
con especial atencion a la impresion en los docentes. Se deberian valorar —entre otros—
estos aspectos: la utilidad de los contenidos, el tiempo invertido —preparacion/realiza-
cién—, el grado de conocimiento —pretarea/postarea—, el nivel de destreza adquirido,
la presentacion es asequible, la resolucién de problemas, se favorece la integracion/cola-
boracion/romper el hielo, beneficia el pensamiento critico, etc. También, se pueden seguir
tipos de rdbricas como las del MOOC (2017), Realidad Virtual en Educacién, 12 edicion,
del INTEF (Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacién de Profesorado)
del Ministerio de Educacién, Ciencia y Deporte del Reino de Espafia. Temporizacion.
1 mes. Resultados esperables: informes de percepcion de la practica de las pruebas piloto,
con especial atencion a la percepcion de utilidad —coste/beneficio— para los profesores
de espanol.

Tarea 6. Cuestionario del grado satisfaccion. Actividades: finalmente, la propuesta
docente ha llegado a su fin, tras la experimentacién de una tarea con realidad virtual en dos
campos de actuacion: el profesorado del Centro de Lenguas Modernas de la Universidad
de Granada vy el profesorado que conforma la Asociacién CANELA con sede en Nanzan
University, Nagoya (Japon); se analizaran los informes de valoraciéon emitidos basados

266



PROPUESTA DOCENTE: ANALISIS CONTRASTIVO DE LA COMPETENCIA...

en los cuadros de observacion y se elaborara y llevara a cabo un cuestionario de satis-
facciéon —previa validacion— de los profesionales de ELE participantes. Instrumentos:
informes de valoracién y cuestionario de satisfaccién. Temporizacion: 2 meses. Resultados
esperables: las respuestas obtenidas en el cuestionario se analizaran estadisticamente
con el objeto de obtener valoraciones de las experiencias realizadas. Se organizaran
por niveles, tipo de herramienta virtual seleccionada, etc., y se cruzaran comparativamen-
te —Espafa/Japén—, para observar las realidades de ensenanza del espafiol en ambos
contextos, con la finalidad de establecer lineas de mejora. Todo ello se divulgara en una
publicacion relevante —articulo cientifico— del area de didactica de las lenguas, en el
ambito de los CALL (Computer-Assisted Language Learning), tipo Language Learning
and Technology o similar.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Desde la necesidad de la formacion digital, tecnoldgica, en su dimension diddctica
y en concreto en la aplicacion a la ensenanza de la lengua espanola, nos encontramos
con una de sus herramientas, la realidad virtual. Tras la planificacion y disefio de esta
propuesta docente de andlisis contrastivo, podemos inferir algunos resultados dejando
constancia de que no se ha llevado a cabo todavia. Asi, conseguiriamos poner en contacto
comunidades de profesores de espafiol que trabajan en contextos educativos diferentes —
afadiriamos que muy diferentes—, para acercarlos hacia un intercambio de experiencias
mas alla de congresos, jornadas, etc., que los vincule en un proyecto comdn: aumentar
la propia competencia tecnolégica para mejorar la adquisicion de la lengua por parte
de los aprendientes. Ademas, de una manera mas o menos clara, cada participante en esta
propuesta docente va a poder establecer sus niveles de competencia digital en cada una de
las areas (INTEF, 2017):

Areas del Marco Comiin de Competencia Digital Docente

Informacién y
alfabetizacion
informacional

Resolucion de

bl Comunicacion
problemas

y colaboracion

Creacién de

Seguridad

Figura 4. Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacién
del Profesorado, 2017.
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Una vez enmarcados en el nivel de cada uno, se disefia un plan de accion formativo
general y con especial atencion a la labor docente. Los profesores, tras adquirir las bases
minimas en competencia tecnolégica, descubrir herramientas para sus clases de idioma
espafol y adentrarse —cada cual en su nivel— en la realidad virtual, pueden llevarla
a la practica mediante la seleccion de un instrumento virtual. Ese elemento es finalmente
valorado por su utilidad en la diddctica de la lengua espafiola. La parte final de este ana-
lisis contrastivo nos hace reflexionar sobre todo el proceso llevado a cabo y en relacion
con los objetivos generales y especificos establecidos.

En efecto, esta propuesta docente nos debe llevar a conocer la situacion del grado
de competencia tecnoldgica en la ensefianza de la lengua espanola de los profesionales
de dos mundos —Espana y Japén—, asi como a establecer lineas de mejora para ahondar
en el conocimiento y puesta en practica de instrumentos tecnolégicos como son las reali-
dades virtuales, en relacién con la didactica de la lengua. Toda esta investigacién-accién
cientifica ha de servir para intercambiar experiencias recientes en los contextos de este
andlisis contrastivo por parte de sus profesionales de ensefianza de lengua espafola, para
apoyarse mutuamente en la profundizacion de los conocimientos tecnolégicos en el
ambito de la didactica de la lengua espafiola en general, y de las realidades virtuales
en particular. Tendremos que seguir experimentando con herramientas virtuales ampliando
las pruebas, dispositivos, niveles, participantes, tipologia de tareas, etc., para no perder

el tren de la tecnologia al servicio de la didactica de la lengua espanola.
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