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El concepto de aprendizaje auténtico esta cada vez mas presente en la ensenanza de los - . . . . . : :

o P , P J , , FASE DE CONCEPCION DE LOS ENTORNOS VIRTUALES El objetivo de este estudio era identificar y analizar los comportamientos y actitudes de los

idiomas mediada por las nuevas tecnologias. Involucrar a los alumnos en escenarios reales alumnos del proyecto de incubadoras a la hora de utilizar las herramientas de la realidad

se ha convertido en una prioridad para la mayoria de los profesores (Shadiev, Huang, Observaciones virtual en su aprendizaje del inglés lengua extranjera

Hwang, & Liu, 2018) por el mero hecho de que el aprendizaje es mas eficaz y significativo. e Alumnos impacientes a la hora de empezar a crear Hemos podido comprobar, gracias a las observaciones participantes, que la realidad virtual
® Apropiacion dificultosa pues los alumnos requieren ayuda pero automatismos rapidos provee un cambio total en la manera de aprender el inglés. Ahi donde los alumnos han
° Ma‘éo”a de alumnos prefieren trabajar de forma autonoma aunque no dudan en estado perdiendo, poco a poco, a lo largo de estos afios pasados, el interés en aprender

ayudarse mutuamente e . . . , e .

Resumen y , o ., nuevos idiomas, la realidad virtual parece aumentar el interés en el idioma, por estimular
® Deseo de mejorar permanente (linglistica y creacion): no rehuyen volver a empezar una 13 funcid - | tudes de | | p idis 2012). E

El estudio presentado aqui analiza los comportamientos de alumnos franceses de Primero y otra vez hasta alcanzar algo que les satisface a funcion cognitiva y las actitudes de los alumnos (Pantelidis, ). En nuestras

de Bachillerato en formacién profesional estudiando inglés al concebir entornos virtuales e Estdn muy involucrados en sus respectivas tareas IR LIOIIC hemos podido obse.r,var.como los alumnos se h‘?',” |n.vol.%|,cr<:ado cada vez

o : L . : , o mas en sus tareas tanto de concepcion virtual como de produccion linguistica.
en 360° y en 3D mediante aplicaciones de realidad virtual. Una metodologia cualitativa se , , ) , , ,
ha llevado a cabo, con participaciones observantes v recopilaciones de experiencia de c e do | ; c < de los al La realidad virtual, mas concretamente el uso de ambientes virtuales colaborativos,
’ DIUENEAOS B2 108 20 EE0Es CTUENLENOE OF o AlTnes permite desarrollar el idioma y aumentar las capacidades de los alumnos en tener un

alumnos y profesores entre 2019 y 2021. Los resultados demuestran el desarrollo de las . . . . . - . ] .

oo , . . e Colaboracion activa y mediacién entre los e El hecho de poder elegir nuestras espiritu critico (Mroz, 2015). De hecho, a la hora de visualizar sus producciones, se ha
competencias linguisticas ademas de un notable cambio en los comportamientos de los alumnos excepcionales producciones nos permite trabajar en los podido apreciar el deseo de los alumnos de querer mejorar sus producciones y también
alumnos en el aprendizaje. e Solicitudes mas numerosas linguistica gue mas nos gusta sus capacidades de apreciar el trabajo realizado por los demds.

(quieren mejorar suingles)y Estudiar con la realidad virtual es mas Por otra parte, la interaccion con ambientes virtuales mediante las gafas de realidad virtual
técnicamente (apropiacion dificultosa, y interesante pues vemos mas cosas y - . . .,
hipd . . . , . aporta autenticidad en el aprendizaje del idioma en cuestion. Concretamente, las
Contexto e lpOteSIS quieren presentar algo que sea bonito de aprendemos mas sobre el idioma pero osibilidades de poder transferir en las producciones virtuales lo que el alumno ha
Estudio realizado dentro de una investigacion doctoral en ciencias del lenguaje, llevada a ver) tambien todo el aspecto cultural P : .p P P ) - :
| . ’ e La realidad virtual es vector de motivacién e La realidad virtual permite trabajar y aprendido anteriormente provoca un sentimiento notable de autenticidad y presencia a la
Cabo en TOIOsa (Sur de FranCIa)' Forma parte de un proyeCtO de |nCUbad0raS del ReCtoradO pues ya no quieren salir de Clase’ les atrae divertirnos al mismo tiempo hOFa de V|Sua||zar EI entorno V|rtua| (Wang et al., 2017) Lo hemOS ObservadO mEdIante IaS
de la Academia de Toulouse, que ha reunido cuatro institutos de formacion profesional mucho y estdn ansiosos por poder e Tenemos libertad de creatividad lo que observaciones participantes cuando los alumnos estaban preparando los textos en inglés y
franceses junto con tres mas alemanes entre los anos académicos 2019 y 2021. Este utilizarla facilita nuestro aprendizaje luego cuando visualizaron sus producciones mediante las gafas pero también a traves de
proyecto, llamado APLIM (APrendizaje de una Lengua en IMmersion) ha consistido en la ® Han sido muy creativo en sus creaciones, ® He mejorado mucho en las competencias sus comentarios: notaban haber mejorado bastantemente sus competencias linguisticas, y
realizacion de tres secuencias pedagdgicas mediante el uso de herramientas de la realidad Ze han Su'?cerac,jo iract'ai? la adquisicion . :{ecnOIOg'fas , R al visualizar sus producciones, se sentian inmersos dentro del entorno virtual.
] ; . . ; o e competencias tanto tecniCcas cCOomo d Mme NOTO Mas Seguro nablando INgles . . . . . o
virtual y demas (gafas de realidad virtual, cdmara 360°, smartphones): lingifsticas, algunos incluso se han S O S Finalmente, la realidad virtual parece ser una herramienta clave en el siglo 21° para
., . . . . . . o . desarrollar las competencias claves (espiritu critico, creatividad, colaboracion,
1. concepcion de una visita virtual e interactiva en 360° de su instituto con HoloBuilder, desinhibido al ingles que las clases tradicionales L. . , . .
, 40 il 2D d » del ; to v fut comunicacion, adaptabilidad). Ademas, es una herramienta que atrae mucho y motiva a
. concepcion de un museo virtual en e sus héroes del pasado, presente y futuro : . :
P g’ P » P y los alumnos, ya que aporta realismo y entretenimiento a las tareas educativas. No
con CoSpaces Edu i : : : : 2
X SRS B o | o 3D . FASE DE VISUALIZACION DE LAS PRODUCCIONES obst%]nte, |?o hay que descartar que el uso de la realidad virtual requiere aculturaciony
. comunicacion sincrona siendo un avatar en un entorno virtual en sD con viime. manipulacidn frecuente, tanto por los alumnos como por los profesores, ademas de una

El objetivo de este estudio era analizar el comportamiento de los alumnos durante el uso Observaciones mediacion consecuente. A no ser asi, no sera una utilizacion eficaz de una tecnologia
de las herramientas de la realidad virtual para el desarrollo de sus competencias - o . | R innovadora.
lingiifsticas en inglés lengua extranjera, en particular el grado de autonomia ® |mpaciencia de poder visualizar sus producciones virtuales y linguisticas
’ ' e Quedan sorprendidos del nivel linglistico adquirido y lo expresan al profesor
° De5|nh|b|F|f)n a la hora de expr.esarse .en ingles B | | Bibliografla
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Metodologia de analisis de los datos : modelo interactivo de analisis de Miles and
Huberman (2014) de tres etapas que son la condensacion de los datos, la presentacion de
los datos y, la formulacion y verificacion de las conclusiones. N I \ / E R I I A I
Las observaciones permitieron una vision mas compleja y cercana de la realidad sobre los
comportamientos y actitudes de los alumnos mientras que las recopilaciones permitieron =~ | i le | ear' l e r
explicitarlos y profundizar las sensaciones expresadas. IE A I E N ( I A



