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Resumen. La tecnologia de la realidad aumentada (RA), la realidad virtual (RV) y la inmersiva
(RVI) es una herramienta educativa con muchas posibilidades de explotacién, siendo un campo
emergente cada vez mas usado en diversos ambitos. En el contexto de la ensefianza lenguas
extranjeras (LE) y de espafiol como lengua extranjera (ELE) concretamente, diversos autores
defienden que se podria implementar de manera significativa en el aula. El fin de este articulo es
presentar una introduccién al concepto, recopilar datos significativos de investigaciones previas,
introducir diversas aplicaciones y herramientas tecnolégicas que proporcionan una experiencia
inmersiva en un entorno digital, asi como ejemplos de posibles propuestas didacticas basadas
en un enfoque comunicativo y conectivista, valorando los aspectos positivos y negativos de su
utilizacién en el aula. Este trabajo, que forma parte de un proyecto de investigacién-accién
doctoral, se lleva a cabo con vistas a la posterior ampliacién del estudio, ya que las expectativas
de futuro sugieren dar respuesta a cuestiones sobre el empleo de esta tecnologia.
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INTRODUCCION

La educacién tradicionalmente suele estar asociada con la presencialidad, y efec-
tivamente asi era hasta finales del siglo XIX. En ese momento se produjo una
generalizacién de la educacién y tuvo su inicio la educacién a distancia, ligada
al desarrollo tecnoldégico y a la nueva realidad en el mundo. Desde entonces y
hasta el siglo XXI, el modelo educativo presencial y a distancia han convivido
paralelamente, aunque el gran auge del segundo tuvo lugar a principios del siglo
XXI con el desarrollo de la web 2.0 dando lugar al aprendizaje semipresencial.
Durante estos tltimos afios, debido a los grandes avances tecnolégicos, se puede
hablar de un posible nuevo modelo: el semipresencial en Realidad Virtual o RV
en adelante (Herrera, 2018).

En cuanto a esta tecnologia en concreto, es de necesidad conocer su diversa
tipologia para poder ser capaces de sacar su maximo potencial segin las
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necesidades educativas concretas. La RV ofrece una experiencia que coloca al
usuario en un entorno de realidad simulada donde poder interactuar y explorar
como si se estuviese en el lugar y presenta diferentes tipologias: la Realidad
Aumentada (RA), que mezcla elementos virtuales y reales y se basa en el entorno
real; la Realidad Virtual no inmersiva (RV), que usa un simulador mediante
el ordenador; la Realidad Virtual semi inmersiva, que es una combinacién de RV
vy RA y utiliza simulaciones de holografia; y la Realidad Virtual Inmersiva (RVI),
la cual requiere de un ordenador y gafas 3D generando un entorno 100% virtual.

La tecnologia, por lo tanto, ha marcado indudablemente un antes y un
después en muchos campos, y el educativo es uno de ellos. En este sentido,
la RV se considera una técnica emergente que ha supuesto una revolucién y
que se esta explotando cada vez mas. No obstante, no ha sido tan utilizada en
el campo de la ensenanza a pesar de las posibilidades que ofrece (Bailenson, Yee,
Blascovich, Beall, Lundblad y Jin, 2008). En la actualidad, los discentes requieren
de una ensenanza dirigida a alcanzar los objetivos y a adquirir las competen-
cias del curriculo educativo, pero al mismo tiempo necesitan que su formacién
les capacite para afrontar los retos que les presenta la sociedad digital. En este
contexto, es necesario apuntar que la RV ha redefinido los conceptos de e-lear-
ning y blended learning, intimamente relacionados con la ensefianza en entornos
virtuales, y en este sentido, estd vinculada con el conectivismo:

Estas herramientas tecnoldgicas pueden potenciar una variedad de areas disci-
plinares, teniendo una especial relevancia aquellas que permiten la masividad,
como son el entretenimiento, la comunicacién y la educacién online. Esto abre
paso a sistemas masivos que permiten a las personas experimentar o disenar
estrategias para acceder a una variedad de recursos y fuentes de informacién que
no solo abordan lo racional, sino que permiten explorar la emocionalidad enmar-
cada en la sociedad de la informacién. Es en este marco de accién en donde estas
tecnologias y su aplicacion educativa se vinculan con la teoria del aprendizaje
conectivista (Oliveros y Nufez, 2020: 51).

Asimismo, el fin principal en la ensefianza-aprendizaje de cualquier lengua es
alcanzar unos objetivos que responden a desenvolverse en una situacién de inte-
raccién, donde se necesita de procesos de comunicacién y, consecuentemente, en
este entorno el conectivismo estd indudablemente ligado al método comunicativo
(Herrera, 2011). ‘El enfoque comunicativo ha evolucionado, se ha adaptado a las
nuevas circunstancias y ha adoptado nuevos rostros, y con ellos han surgido
nuevas posibilidades en sinergia con las tecnologias (Pacheco, 2021: 15).

1 ESTUDIOS PREVIOS

En el contexto de la ensefianza de lenguas extranjeras (LE) y en concreto
de espafiol como lengua extranjera (ELE), en general la tecnologia, como uno
de los ejes principales de la globalizacién, y especificamente la aplicada a la
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RV se podria implementar de manera significativa como se ha plasmado en
varios estudios e investigaciones centrados en sopesar los beneficios de diversas
herramientas de RA/RV aplicadas a la ensefianza de lenguas en diversos niveles.
Los objetivos de este trabajo son, en consecuencia, contextualizar el estado
de la cuestion en la actualidad, explorar la aplicabilidad de la RV en el aula como
instrumento educativo estudiando diferentes casos de uso, profundizar en esta
tecnologia de manera que aporte una mejora en las competencias de los apren-
dices y también de los docentes (Torres, 2018) y valorar diversas herramientas
tecnoldgicas en la ensenanza de ELE. Para ello, la metodologia usada es la lectura
critica de fuentes tedricas, el andlisis y la sintesis de diversos materiales, asi como
el método del estudio de caso y el método comparativo.

La bibliografia en este ambito no es especialmente extensa, dado que esta
tecnologia es de bastante reciente aplicacién a nivel educativo en la ensefianza
de LE/ELE. Sin embargo, existen algunos estudios e investigaciones que han
aportado datos cualitativos significativos sobre la cuestién del uso de diversas
herramientas tecnoldgicas en ELE en los tltimos anos, en ellos se han obtenido
resultados positivos para los estudiantes en varios aspectos y competencias.

De entre los anélisis realizados en este &mbito que investigan sobre diferentes
tipos de RV es de interés resaltar a modo sintetizado las siguientes conclusiones
obtenidas.

En primer lugar, se comprobd que la utilizacién de la realidad aumentada
aplicada en los niveles A1-A2 del Marco Comiin Europeo de Referencia para las
Lenguas (MCERL) (En linea 1) potencia la transversalidad, el desarrollo sostenible
y hace los contenidos més manejables y dindmicos (Carballal, 2015).

En segundo lugar, la realidad virtual, desarrollando un modelo de aprendizaje
mixto tradicional y virtual, resulté en un cambio significativo en la percepcién
de la lengua por parte de los alumnos, una mayor participacién y un aumento
de la facilidad de uso con un impacto positivo en el aprendizaje (Collado, 2017).

En tercer lugar, el uso de la realidad virtual adaptada, con el objetivo
de reducir la distancia social entre estudiantes y hablantes nativos y estable-
ciendo dos grupos de control (uno aprendizaje tradicional vs. otro con expe-
riencia de RV), evidencié una mejora en la adaptacién a la cultura de la L2 y
una mayor efectividad de la practica con RV en comparacién con la tradicional
(Zimotti, 2018).

Por dltimo, con el fin de actualizar propuestas metodolégicas y estableciendo
un modelo de enseflanza combinando RVI y metodologia de clase invertida
con dos grupos de control, RVI con gafas (Facebook Spaces) vs. videocdmara
(videoconferencia Openmeetings), el uso de la realidad virtual inmersiva obtuvo
resultados que indicaron altos niveles de presencia social en los participantes,
la importancia de elementos paraverbales en la interaccién, la funcionalidad
de las herramientas intuitivas, el fomento del trabajo colaborativo y una inmer-
sién total en el aprendizaje (Herrera, 2018).
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2 APLICACIONES Y PROGRAMAS DE RV EN LA ENSENANZA DE LENGUAS

Cabe mencionar que estas aplicaciones han sido elegidas debido a su alto poten-
cial de aplicacién en el aula, gran versatilidad y sencillo manejo, si bien existen
otras herramientas virtuales facilmente utilizables dependiendo de los contenidos
que se quieran trabajar, como por ejemplo el Aula Virtual del Museo Arqueoldgico
Nacional o el Museo Virtual de la Alhambra.

Primeramente, es necesario tener en cuenta que, para mayor significatividad,
las diferentes herramientas tecnolégicas han de estar perfectamente integradas
en el programa o curriculo del curso de manera que respondan a alcanzar los
objetivos generales y especificos establecidos. Se pueden basar en los manuales
de texto que siguen el Plan Curricular del Instituto Cervantes (PCIC) (En linea 2)
de forma que sean un recurso de apoyo. En lo referente a aplicaciones y plata-
formas especificas en el contexto del aula de LE/ELE, es necesario previamente
determinar la temdtica o elementos didacticos materia de estudio para posterior-
mente elegir la herramienta que mejor se adapte a las necesidades de la situacién
de ensefianza-aprendizaje.

Para trabajar contenidos socioculturales una de las aplicaciones educativas
maés interesantes basada en la realidad virtual es Google Expeditions. Es gratuita
y tiene el objetivo de ensefiar a través de recorridos virtuales que estan desarro-
llados a partir de imagenes en 3D, con descripciones detalladas, puntos de interés
e incluso con preguntas sugeridas para poder integrar facilmente al temario.
Para una mayor inmersién, esta herramienta se puede complementar con Google
Cardboard, gafas de RV hechas de cartén.

Otro programa para trabajar diversas destrezas es Mondly VR, una de las
plataformas de aprendizaje de idiomas mas populares, en el cual se puede escoger
el contexto situacional y entablar didlogos virtuales para desarrollar habilidades
conversacionales. Una de las aplicaciones més recientes especificamente de este
programa y disenada para estudiar un nuevo idioma es Mondly AR. La primera
para el aprendizaje de lenguas que utiliza la realidad aumentada y chatbots con
reconocimiento de voz, proporciona clases virtuales y conversaciones tiles.
Consiste en un profesor virtual que desarrolla conversaciones con el idioma que
elija el usuario, procesando un idioma hablado, ofreciendo retroalimentacién
instantdnea y contestando en diferentes espacios virtuales. Para una experiencia
més inmersiva, esta herramienta permite a los estudiantes interactuar con los
distintos elementos virtuales. Este programa ha sido empleado en una inves-
tigacién didéactica de ensehanza de ELE en estudiantes angloparlantes, dando
como resultado un mayor involucramiento en el aprendizaje y una mejora de las
competencias comunicativas (Imbachi, 2022).

Otra herramienta es ImmerseMe, un programa para trabajar la competencia
comunicativa de una le que cuenta con una versién gratuita donde es posible
escoger el nivel y el tema, la habilidad que se quiera practicar y el modo
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(pronunciacién, escritura, ortografia, traduccién o inmersién). Proporciona
también 1éxico esencial, ejemplos y la posibilidad de trabajar en realidad virtual
inmersiva con gafas 3D.

Figura 1 Imagenes de Google Expeditions, Mondly Learn Languages VR, Mondly AR e ImmerseMe

3 PROPUESTAS DE ACTIVIDADES DIDACTICAS

Se presentan dos ejemplos de propuestas didacticas para diferentes niveles
basados en libros de texto utilizando diversas herramientas de realidad virtual
mencionadas en el apartado anterior.

Como primer ejemplo para estudiantes principiantes de niveles iniciales
(A1-A2) de ELE, se toma como referencia el manual Nuevo Ven 1, concretamente
la unidad didactica ntimero 7 que trata el tema de las compras. La propuesta
de actividad complementaria con la aplicacién ImmerseMe consiste en trabajar
la pronunciaciéon, ademas de repasar el 1éxico y las estructuras gramaticales
referidas en dicha unidad. Antes de iniciar la leccién, el programa da la opcién
de escoger el modo de trabajo y de previsualizar el texto de la unidad depen-
diendo de la eleccién hecha, asi como vocabulario clave, consejos gramaticales
a modo de resumen y posibles estructuras de respuesta conversacionales. Asi
mismo, el alumno puede descargar toda esta informacién.

Al empezar, se seleccionard el nivel de precisién (facil, medio o fluido) y
la extensién de esta (normal o reducida). En este ejemplo de propuesta se trabaja
la pronunciacién, por lo que, una vez iniciada la leccién, el estudiante en un
entorno virtual deberd escoger entre diversas opciones de respuesta, podré escu-
char audios, grabar su propia contestacién e ir avanzando en la conversacién
(dependiendo del modo seleccionado las opciones difieren).

Figura 2 Imagenes de la propuesta n? 1, manualy aplicacion
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Como segunda propuesta de actividad didactica, para estudiantes de nivel
intermedio (B2) se toma como referencia el manual Espafiol En Marcha 4, concre-
tamente el apartado de contenidos culturales de la unidad 7 para trabajar sobre
el tema de Barcelona y Antoni Gaudi. La propuesta de actividad complementaria
con la aplicacién Google Expeditions consiste en hacer un recorrido virtual por
Catalufia y algunos de los lugares més importantes asociados al artista, cada
uno de ellos con informacién adicional y curiosidades, con el fin de ampliar los
contenidos de la unidad dando lugar a diversas subtareas de comprensién lectora,
audiovisual, expresién oral y otras.
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Figura 3 Imagenes de la propuesta n2 2, manualy aplicacién

CONCLUSIONES

Los estudios que se han llevado a cabo en el &mbito de aplicacién de RA/RV en
la ensenanza de ELE, entre los que se encuentran los mencionados en los apar-
tados anteriores, han generado resultados positivos sobre el uso de esta tecno-
logia en el aula en lo que respecta a las competencias de los alumnos, como
las transversales, y a los factores individuales del aprendizaje, como el aumento
de la motivacién y la atencién.

Entre las ventajas generales que se pueden destacar al utilizar aplicaciones
de RV en la ensefianza es importante mencionar el concepto de hacer de la tecno-
logia uno de los ejes vertebrales de la ensefianza de lenguas, dado su progresivo
desarrollo e integracion en la educacién en general; la posibilidad de interaccién
tanto de forma sincrona como asincrona; la interaccién en tiempo real entre
los alumnos y lo virtual dando lugar a una sensacién de inmersién de los estu-
diantes; el fomento de una mayor autonomia y libertad para el estudiante incen-
tivando el aprendizaje auténomo, promoviendo la autoevaluacién y la resolucién
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de problemas; y la inclusién de recursos educativos que ayudan a definir y actua-
lizar las actividades del curriculo.

Mediante la utilizacién de la RV los estudiantes se encuentran ante un proceso
de aprender haciendo, en la medida en que interactian con los contenidos a la vez
que realizan un ejercicio dindmico y lidico, de la misma manera que alguien se
sumerge en una realidad virtual cuando se entretiene con una aplicacién mévil o
con un videojuego. En este sentido el alumno se halla inmerso en la experiencia
y simultdneamente en el contenido.

No obstante, también cabe citar algunas de las desventajas que se pueden
presentar, como la limitacién de conexién a la red, el costo del equipamiento en
algunos casos (guantes, visores, etc.), las habilidades digitales de los educadores
y que, actualmente, solo algunas de las aplicaciones o plataformas de RV son
gratuitas, debido esto a su demanda, especificidad y desarrollo hasta el momento.

En conclusién, es fundamental resaltar la versatilidad de estas plataformas y
su ilimitada utilidad en el contexto de la ensefianza de lenguas, ya que se pueden
adaptar los contenidos y actividades segtin necesidad y utilizar diferentes medios
para ello, ya sea un ordenador, una Tablet o un teléfono mévil.

Como desafio en este ambito para los docentes estd establecer la manera en
la que incorporar estas tecnologias de manera significativa y los diferentes proce-
dimientos para ello, sin olvidar que en un panorama cercano, tal y como se ha
comprobado en los tltimos afios, estos se convertirdn en los recursos de ense-
flanza-aprendizaje més comunes; utilizar juegos virtuales, actividades didécticas
simuladas o interactuar con un avatar en la red son ya précticas frecuentes,
usadas algunas por docentes en diversos ambitos.

Asimismo, la creciente importancia de la tecnologia en la educacién y las
expectativas de futuro de la RV en la ensefianza sugieren futuras investigaciones
enfocadas a su empleo por parte de los profesionales del campo de la ensefianza
de lenguas, ya que como herramienta estimuladora del aprendizaje plantea
importantes retos a las instituciones educativas a corto plazo.
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THE VIRTUAL REALITY AS EDUCATIONAL TOOL IN FL/SFL: EXPLORATORY
STUDY AND DIDACTIC PROPOSAL

Summary. The technology of augmented reality (AR), virtual reality (VR) and immersive one
(IVR) is an educational tool of versatile application, being an emergent reality increasingly used
in diverse fields. In this regard, various authors highlight its great didactic potential and, in
the context of Foreign Languages (FL) and specifically Spanish Foreign Language (SFL) teaching,
scholars claim its implementation in the classroom as very significant. The aim of this article is to
present a chronology and introduction to the concept, to compile significant data about previous
investigations, to explain applications and technological tools which provide an immersive
experience in a digital environment, as well as to give examples of feasible didactic proposals
based on the communicative and connectivity approach, estimating the positive and negative
aspects of its use in the classroom. This research, being part of a PhD research project, is carried
out with a view to broaden the study, since the future prospects posit fulfilling the demands
emerging from the technological development.
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