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Resumen

La realidad virtual es una herramienta tecnoldgica emergente que estd adquiriendo cada vez
mayor importancia en la educacién. Debido a la versatilidad de esta tecnologia, se pueden
aplicar todo tipo de metodologias innovadoras que permiten modernizar el proceso de
ensefianza-aprendizaje. Asi, la gamificacién y el flipped learning serdan otras de las
herramientas esenciales para la creacién de la propuesta de intervencién didactica presente
en este trabajo. Teniendo en cuenta esta realidad, tras una breve introduccion en la que se
justifica la necesidad de la realizacidn de este trabajo, ademds de plantear el problema que
pretende solucionar y los objetivos que se persiguen con su consecucion, se realiza una
revision bibliografica esencial para entender la repercusion de la realidad virtual, asi como de
las metodologias innovadoras en el aula. Tras esto, se presenta la propuesta de intervencion
dirigida al aula de 32 de la ESO, de la cual se especifican los objetivos perseguidos, los saberes
basicos de la asignatura de Lengua Castellana y Literatura estudiados, las metodologias
trabajadas, el cronograma y la secuenciaciéon de las sesiones, los recursos utilizados, los
métodos de evaluacién al alumnado y una evaluaciéon de la propuesta en su conjunto
mediante una matriz DAFO. Finalmente, se cierra el trabajo con unas conclusiones, las cuales

tendrdn en cuanta las limitaciones y prospectiva de la propuesta presentada.

Palabras clave: Diddactica de la Literatura, Siglo de Oro espanol, Realidad Virtual, Gamificacién,

Flipped Learning.
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Abstract

Virtual reality is an emerging technological tool that is becoming increasingly important in
education. Due to the versatility of this technology, all kinds of innovative methodologies can
be applied to modernize teaching-learning process. Thus, Gamification and Flipped Learning
will also be essential tools for the creation of the didactic intervention proposal that is
presented in this work. In regard to this reality, following a brief introduction justifying the
need for this work to be carried out, in addition to presenting the problem which it seeks to
solve and the objectives which it pursues, an essential bibliographic review is done to
understand the impact of Virtual Reality, as well as innovative methodologies in the
classroom. After this, the intervention proposal is presented for 3"year of Secondary School,
in which the objectives that are pursued, the basic knowledge of the subject of Spanish
Language and Literature that is studied, the methodologies that are worked, the timing and
sequencing of the sessions that have been designed, the resources that are used, the methods
of evaluating students and an evaluation of the proposal as a whole using a SWOT matrix are
specified. Finally, the work ends with some conclusions, which will consider the limitations

and prospective of the proposal presented.

Keywords: Literature Didactics, Spanish Golden Age Literature, Virtual Reality, Gamification,

Flipped Learning.
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1. Introduccion

La ensefianza de la literatura en el aula de Lengua Castellana y Literatura se ha visto mermada
en los ultimos aifos por un enfoque tradicionalista en el que ha predominado la ensefianza de
una lista de nombres y obras interminable y la escasa importancia de la lectura de las obras
clasicas de la literatura castellana y universal tanto en el aula como fuera de ella. Por este
motivo, los estudiantes de secundaria pueden percibir la literatura como algo tedioso vy
memoristico en el que no se hace participe al alumnado, sino que tan solo se espera de ellos
una capacidad de retentiva de datos, en pocos casos atractivos, sin ningun tipo de intento por

adaptarlos a las necesidades de una sociedad dinamica y tecnologizada.

El modelo tradicional de ensefianza en el que el discente es tan solo un mero espectador de
interminables discursos debe evolucionar hacia una ensefianza personalizada a cada individuo
y con una participaciéon plena del alumnado para que el aprendizaje memoristico se convierta
en un aprendizaje significativo y duradero. Para que esto ocurra, la docencia de la asignatura
de Lengua Castellana y Literatura debe adoptar metodologias mas innovadoras, como pueden
ser la gamificacidn o el flipped learning, y hacer uso de herramientas mds motivantes como

serian las proporcionadas por las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC).

De igual modo, desde la LOMLOE se aboga por un proceso de tecnologizacién de las aulas,
debido a que se ha comprobado que las herramientas informaticas son esenciales en la
sociedad actual, no solo en el ambito personal y social, sino también en el econdmico y laboral
y, por lo tanto, si desde la docencia se pretende preparar al alumnado para esta realidad, se
debe apostar integramente por las TIC. Sin embargo, a pesar de que dicha ley da especial
importancia a la competencia digital de los alumnos, las herramientas con las que se puede
trabajar en el aula son tan amplias que resulta dificil sistematizar una guia de trabajo digital
Unica teniendo en cuenta, sobre todo, que la tecnologia avanza tan rapido que imposibilita
aplicar todos los recursos disponibles y, por lo tanto, cada docente debe escoger los que
pueden resultar éptimos para su desempefio docente. Por ello, este trabajo tiene como
finalidad definir una propuesta de intervencién que sirva como guia para la asignatura de
Lengua Castellana y Literatura en el aula de tercero de Educacién Secundaria Obligatoria en Ia
cual se va a ensefiar la literatura del Siglo de Oro espafiol mediante las metodologias de la

gamificacién y el flipped learning, pero con un eje vertebrador comun, la realidad virtual.
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1.1. Justificacion

Los alumnos del siglo XXI estdan condicionados por una sociedad cambiante en la que los
avances tecnoldgicos, la influencia de las redes sociales y la excesiva produccién y consumo
de productos multimedia ha deshumanizado la manera de entender el conocimiento
(Avecillas, 2017, pag. 165). Esto ha provocado que las relaciones entre la tecnologia y el
conocimiento, asi como entre los docentes y los alumnos hayan evolucionado durante las
ultimas décadas (Miguélez-Juan et al., 2019, pag. 158). La educacion actual exige la
incorporacion de nuevas metodologias y herramientas que motiven tanto a alumnos como a
profesores a desempeiar de manera efectiva el proceso de ensefianza-aprendizaje, sobre
todo, en asignaturas que han sido fuertemente influenciadas por los modelos tradicionales de
ensefianza, como es el caso de Lengua Castellana y Literatura y, especialmente, la ensefianza
literaria (Lomas, 2023, pdg. 30). De igual modo, dentro de la amplitud de la historia literaria,
el Siglo de Oro puede resultar uno de los temas menos interesantes para los alumnos de
secundaria, no soélo por su lejania temporal, sino también por su proliferacidon de géneros,
estilos y tematicas literarias que dificultan en gran medida su estudio. Por consiguiente, es

necesaria la implementacion de recursos didacticos novedosos y motivantes en el aula.

Los objetivos de la ensefianza literaria, tal y como apunta Lomas (2023), no son
exclusivamente el estudio de obras y autores del canon literario castellano, sino que se
deberia incentivar “la adquisicion de habitos de lectura y destrezas de analisis e interpretacion
de los textos [...] e incluso el estimulo de la escritura de intencién literaria (pag. 28)”. Sin
embargo, estos objetivos se pueden llevar a cabo de tantas maneras como metodologias
activas y herramientas motivadoras se implementen en el aula, lo cual en algunas ocasiones
puede provocar desconcierto en los docentes sin una formacién acorde o sin los recursos
digitales oportunos. Por lo tanto, es necesario crear una guia que especifique como utilizar
metodologias y herramientas novedosas teniendo en cuenta el contexto del aula y las
dificultades que puede encontrar el docente a la hora de implementarlas, ya que, como
afirman Cedefio-Escobar y Vigueras-Moreno (2020, pag. 881), las estrategias de aprendizaje
activo sumadas a las TIC ayudan a mejorar la practica docente. Por ende, el esfuerzo de
planificar y aprender a utilizar dichas herramientas supondra el punto de inflexién hacia una

ensefianza efectiva y de calidad.
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Debido a esta dificultad de implementacidn en el aula, la gamificacidn y el flipped learning son
dos metodologias ampliamente estudiadas en el contexto académico, pero que no parecen
tener una fuerte resonancia en su aplicacién real en el aula de secundaria debido a varios
motivos. Por un lado, tanto Torres-Toukoumidis y Romero-Rodriguez (2018, pdg. 71) como
Cedefio-Escobar y Vigueras-Moreno (2020, pag. 887) estdn de acuerdo en que la
implementacidon de ambos métodos de trabajo podria colmar todos los recursos del profesor
debido al mayor tiempo de planificacién de las actividades. Por otro lado, Mufioz y Cisneros
(2022, pag. 1612) confirman con su investigacion que hay una clara falta de conocimiento y
dominio de recursos y herramientas digitales por parte de algunos docentes, lo cual puede
dificultar enormemente que estas metodologias puedan llegar a utilizarse en el aula, ya que
tanto la gamificacién como el flipped learning mantienen una estrecha relacién con las TIC,
aunque no en todos los casos sea estrictamente necesaria. Por ultimo, Araujo y Carvalho
(2023, pdg. 123) confirman que otras dificultades son los problemas técnicos del equipo
informatico o el Internet del centro escolar, ademds de los obstdculos que presenten los

propios alumnos.

Esta misma problematica se aplica al uso de la realidad virtual en el aula, debido a que, sumado
a los inconvenientes anteriormente mencionados, encontramos otros aplicables a esta
tecnologia: requiere una mayor planificaciéon por parte del docente, ya que este debe saber
manejar la herramienta, ademas de indagar constantemente en las nuevas aplicaciones que
se publican diariamente; se deben desarrollar nuevos métodos de evaluacién que tengan en
cuenta la experimentacién en primera persona que los alumnos realizan a través de los
entornos tridimensionales y, por ultimo, la realidad virtual es, en general, una tecnologia cara

gue requiere un gran desembolso monetario (Ayala et al., 2020, pag. 4).

A pesar de todas las dificultades a las cuales se puede enfrentar un docente al aplicar la
gamificacidny el flipped learning a través de la realidad virtual, todas ellas se pueden solventar
con una correcta formacidn del profesorado y una guia de aplicaciones y actividades efectivas
y seleccionadas para que la curva de aprendizaje sea menor y los discentes puedan
beneficiarse de unas técnicas pedagdgicas que permitan crear contenidos didacticos “con un
mayor grado de profundizacidon y con mejores niveles de comprensién por parte del alumnado

en comparacion con el aprendizaje a través del libro del texto” (Cércoles-Charcos et al., 2023,

pag. 3).
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1.2. Planteamiento del problema

Para intentar solucionar la problemdtica anteriormente planteada, con este trabajo se
pretende realizar una propuesta de intervencién en el aula de Lengua Castellana y Literatura
enfocado especialmente en la literatura del Siglo de Oro que sirva como guia para que los
docentes comprendan la importancia de innovar e incentivar el gusto por la literatura y la
lectura en el aula y, por ello, decidan implementar en sus clases la gamificacion y el flipped

learning como metodologias activas y la realidad virtual como tecnologia innovadora.

Esta propuesta de intervencion se alejara de la tradicion didactica con la finalidad de que el
alumno se sienta parte activa en su propio proceso de aprendizaje. Para ello, se fomentara el
uso de metodologias activas y todas las actividades se realizaran a través de la realidad virtual,
ya que, tal y como apuntan Cércoles-Charcos et al. (2023), esta tecnologia predispone a los
alumnos a la adquisicion del conocimiento debido a la inmersion plena que sienten estos al
sumergirse en un mundo tridimensional vivo que, ademas, genera “un ambiente con mayor
cantidad de emociones positivas” (pdg. 3). Esta situacidn ventajosa en cuanto a la adquisicién
de los saberes basicos es uno de los detonantes para dejar a un lado las posibles dificultades
gue puedan surgir en torno al uso de este tipo de tecnologia en el aula, las cuales se trataran

de solucionar en apartados posteriores de este trabajo.

Por ultimo, es importante mencionar que se ha seleccionado el tercer curso de la ESO para la
propuesta didactica porque se considera a los alumnos de 14 a 15 afios suficientemente
maduros como para comprender qué se quiere conseguir al implementar en el aula los
recursos anteriormente mencionados y porque superan la edad minima recomendada para
poder utilizar los dispositivos de realidad virtual, la cual se sitia entre los 12 y 13 afios,

dependiendo de los distintos fabricantes (Selva-Ruiz, 2019, pag. 104).

1.3. Objetivos

1.3.1. Objetivo general

El objetivo general del trabajo es disefiar una propuesta de intervencién para la ensefianza de
la literatura del Siglo de Oro espafiol en 32 de Ensefianza Secundaria Obligatoria a través de la

gamificacién y el flipped learning haciendo uso de la realidad virtual.

10
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1.3.2. Objetivos especificos

Para la correcta consecucién del objetivo general anteriormente descrito, se han establecido

los siguientes objetivos especificos:

- Ahondar en las caracteristicas y beneficios de las metodologias de la gamificacién y el flipped

learning.

- Revisar la bibliografia existente sobre los beneficios, inconvenientes y usos de la realidad
virtual en el aula de secundaria, ademas de los testimonios de experiencias previas de

docentes e investigadores en torno a su uso.

- Realizar un cribado de las herramientas y aplicaciones de realidad virtual idéneas para la

ensefianza de Lengua Castellana y Literatura.

- Disefiar recursos y actividades para la ensefianza de la literatura del Siglo de Oro espafiol en

32 de la ESO utilizando la realidad virtual.

2. Marco teorico

En este apartado se realizara un breve recorrido por la Didactica de la Literatura y las distintas
maneras de ensefar esta disciplina para, después, ahondar en el concepto de “aprendizaje
inmersivo” y los beneficios que puede llegar a tener en el alumnado de secundaria. Después,
se analizardn los posibles usos y beneficios de la realidad virtual en relacién con este estilo de
aprendizaje y, finalmente, se estudiaran la gamificacion y el flipped learning como

metodologias innovadoras debido a su relevancia en la propuesta de intervencién.

2.1. Didactica de la literatura: ensefianza tradicional, teoria constructivista y
aprendizaje inmersivo

La Didactica de la Literatura es la disciplina encargada del estudio de la ensefianza de la

Literatura. Esta ha evolucionado a lo largo de los afios y ha sido objeto de discrepancias sobre

como entender la educacion literaria en las aulas (Lomas, 2023, pag. 28), no solo por las

subjetividades e influencias ideoldgicas de cada docente o investigador, sino porque el objeto

11
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de estudio, los contenidos y los métodos didacticos han sido muy dispares durante la historia
de la ensefianza (pdg. 29). No obstante, a pesar de las posibles divergencias, si es posible
establecer una serie de objetivos comunes a la ensefianza de la literatura: por un lado, instruir
en técnicas y habilidades para el analisis e interpretacidn de textos; por otro lado, incentivar
la lecturay la adquisicion del habito lector y, por Ultimo, transmitir una serie de conocimientos
relativos a la historia literaria (pdg. 28). A estos objetivos Avecillas (2017) aifade el goce
estético como condicionante determinante, el cual deberia dirigirse no solo a la lectura de los

textos, sino también a la creaciodn literaria del alumno (pag. 163).

La ensefianza de la literatura, por lo tanto, no deberia limitarse exclusivamente a formar a los
alumnos en la comprension y andlisis de textos y corrientes literarias, sino que se deberia
fomentar también su creatividad y la sensibilidad hacia el lenguaje y su potencial expresivo.
Asimismo, el goce estético estaria ligado al placer lector (Avecillas, 2017, pag. 163), lo cual
incentivaria que el alumno adquiriese un habito lector fuerte y viese en la literatura “una
herramienta comunicativa utilizada por las personas para dar sentido a la experiencia personal
y colectiva, para entender el pasado, el presente y el futuro de las sociedades humanas y para

explorar los limites y las posibilidades expresivas del lenguaje” (Lomas, 2023, pag. 37).

2.1.1. El constructivismo y las metodologias activas

Las teorias cognitivas constructivistas cambian el rol tradicional del proceso de ensefianza-
aprendizaje en que el docente es el principal transmisor del conocimiento en el aula y el
alumno es tan solo un sujeto pasivo que procesa y memoriza la informacién. Por un lado, el
discente ya no es un simple agente estdtico, sino que genera su propio conocimiento y es
parte activa de su proceso de aprendizaje (Mufioz y Cisneros, 2022, pag. 1601). Por otro lado,
el docente no busca ser un mero informante, sino que debe convertirse en un guia que
individualice el proceso de ensefianza de cada alumno para que el aprendizaje llegue a ser

significativo (Castillo y Jiménez, 2019, péag. 146).

En cuanto al aprendizaje literario, para que exista un modelo de ensefianza constructivista, es
necesario que el profesor tenga en cuenta los conocimientos previos del alumno,

imprescindibles para que este pueda comprender la nueva informacidn y asi continuar con su
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proceso de aprendizaje “con el objetivo de ayudarles a reconstruir esos saberes y a ampliar

sus horizontes lectores” (Lomas, 2023, pdag. 38).

En el caso concreto de la literatura del Siglo de Oro, un alumno de tercero de la ESO que se
enfrenta por primera vez a este movimiento literario o que no tiene los conocimientos previos
para asentar la nueva informacién no podrd comprender la trascendencia histdrica vy literaria
de este periodo. De igual modo que si el alumno no esta habituado a los usos linglisticos de
la época o no tiene unos conocimientos suficientes del lenguaje literario de esos siglos, la
lectura de los clasicos no sera agradable y el docente no conseguira estimular el habito lector

ni el gusto por la asignatura.

Por consiguiente, para que el proceso de ensefanza-aprendizaje sea eficaz, es necesario que
el docente, ademas de guia, sepa motivar a los alumnos para que estos decidan por si mismos
afrontar su propio aprendizaje. Los profesores deben tener en cuenta que en la actualidad se
han producido cambios sustanciales en la sociedad con la aparicién de las TIC y que, por lo
tanto, los intereses y motivaciones del alumnado se han focalizado en realidades mas
dinamicas y tecnoldgicas, lo cual requiere la incorporacion de nuevas estrategias y recursos
pedagdgicos (Cdrcoles-Charcos et al., 2023, pag. 2). No sirve ser consciente de que el alumno
debe ser mds activo en el aula, sino que eso se debe llevar a la practica con metodologias
como la gamificacion, el aprendizaje basado en proyectos o el flipped learning. De este modo,
la incorporacidn de estos recursos innovadores en la educacién provocaria el interés en
estudiar la materia cursada y fomentaria la curiosidad por seguir aprendiendo (Tandazo et al.,

2023, pag. 2).

2.1.2. El aprendizaje inmersivo

El aprendizaje inmersivo es un recurso innovador que estd intimamente relacionado con la
incorporacion de las TIC en el aula. Este método de aprendizaje se desarrolla integramente en
entornos tridimensionales ficticios semejantes a la realidad donde el alumnado podra llevar a
cabo experiencias simuladas que resultarian complicadas en un entorno real debido a los
elevados costes o posibles riesgos que conllevaria (Ayala et al., 2020, pdg. 8). Ademas, si
combinamos estas interacciones en entornos 3D con las teorias constructivistas del

aprendizaje, se pueden lograr aprendizajes significativos (pdg. 15) y una mayor motivacién y
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predisposicion por parte de los discentes para adquirir conocimientos y favorecer que cada
alumno pueda llevar su propio ritmo de aprendizaje, debido a que estas experiencias

inmersivas se pueden disefiar teniendo en cuenta la diversidad del aula (pag. 8).

La inmersién en entornos tridimensionales se ha potenciado en gran medida durante los
ultimos anos, especialmente con la aparicidn de los dispositivos de realidad virtual, ya que
esta nueva tecnologia posibilita una integracién total con la nueva realidad a la que el alumno
quiere accedery lo involucra cognitiva e intelectualmente con el contenido a aprender (Marin-
Diaz et al., 2022, pdag. 226). Por lo tanto, los dispositivos de realidad virtual son el recurso
Optimo para acceder al aprendizaje inmersivo en el aula, aunque existen otras alternativas

mas comunes como el uso de ordenadores, tabletas o teléfonos moviles.

Existen diferentes maneras de implementar el aprendizaje inmersivo en el aula y, por ello,
Agliero y Davila (2023, pag. 449) afirman que este puede llevarse a cabo a través de un
aprendizaje eminentemente observacional o, por el contrario, mediante un aprendizaje
experiencial cargado de actividades que permitan a los alumnos “sumergirse” en un mundo
digital con el que puedan interactuar de diferentes maneras y “experimentar las
consecuencias de sus acciones y recibir retroalimentacion instantanea” (pdg. 456). En
definitiva, el aprendizaje inmersivo se puede llevar a cabo en el aula con distintas actividades

en las que varia el grado de interaccién con el entorno tridimensional.

Este método de trabajo puede revolucionar el proceso de ensefanza-aprendizaje al aportar
nuevos métodos activos de adquisicién de conocimientos, los cuales llevan asociados ciertos
beneficios como el incremento del rendimiento, compromiso y motivacion de los alumnos
(Ayala et al., 2020, pdg. 4), la capacidad que ofrece a los docentes para generar distintos
modos de acceso al conocimiento (pag. 5) limitados Unicamente por las competencias técnicas
de los profesores y alumnos o la mejoras que supone para el trabajo en equipo y la resolucién
de problemas (Aglero y Davila, 2023, pag. 449). Por consiguiente, la asignatura de Lengua
Castellana y Literatura y, especialmente, la ensefianza de la literatura, se pueden ver
fuertemente beneficiadas debido a todos estos factores, aunque, desde luego, el aprendizaje
inmersivo suponga una mayor planificacion por parte de los docentes, ademds de un mayor

conocimiento y destreza en el uso de herramientas informaticas.
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2.2. Larealidad virtual en el aula de secundaria

La realidad virtual es la tecnologia que posibilita al usuario (en nuestro caso, al alumno)
adentrarse en escenarios tridimensionales en primera persona a través de visores y gadgets
especializados, con la sensacion de sentirse dentro de ellos gracias a la interacciéon con los
elementos que lo conforman (Juca et al., 2020, pag. 50). El usuario accede a la realidad virtual
mediante unos visores compuestos por dos lentes o pantallas que se encargan de que cada
ojo vea una imagen diferente (Zelcer, 2018, pag. 325) para que, cuando estos reciban dicha
informacién, el cerebro lo interprete como una sola imagen en movimiento y el usuario vea
una representacion espacial del ambiente tridimensional que lo sitia en un escenario
plausible que tratan como el mundo real (Huang et al., 2019, pag. 106). En el anexo A, se

amplia la informacién sobre la historia de la realidad virtual.

Cuando se experimenta esta sensacidon de presencia, de sentirse parte del mundo virtual, la
experiencia comienza a asociarse con el disfrute (Huang et al., 2019, pag. 106) y, por ello, se
produce un mayor impacto emocional en el individuo expuesto a este proceso de inmersion
(Cércoles-Charcos et al., 2023, pag. 3). De ese modo, si utilizamos esta tecnologia en las aulas,
el alumno tendria una mayor “predisposicidn a la adquisicién de conocimientos al generarse

en un ambiente con mayor cantidad de emociones positivas” (Cércoles-Charcos et al., 2023,
pag.3).

Para llevar a cabo este aprendizaje inmersivo, la realidad virtual se sirve de cuatro elementos

caracteristicos definidos por Basu (2019, pdags. 9-11):

» El entorno virtual, entendido como ese espacio tridimensional compuesto por objetos
virtuales que se comportan segln una serie de reglas preestablecidas.

» Lainmersion, referida al nivel de fidelidad sensorial que el sistema de RV ofrece al usuario,
el cual experimenta las sensaciones directamente y en primera persona.

» El feedback sensorial que recoge el sistema para trasladar el movimiento del usuario al
entorno y los objetos tridimensionales para generar esa sensacién de interaccion con el
medio digital.

» La interactividad, la cual se puede experimentar de diferentes maneras y en diferentes

grados dependiendo de las experiencias de RV a las que acceda el usuario. Algunos
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simuladores sélo responden al giro de cabeza para contemplar el entorno virtual en 3609,

mientras que otros permiten agarrar y arrojar objetos.

2.2.1. Larealidad virtual en el aula: beneficios e inconvenientes

En términos generales existe cierto desconocimiento sobre las opciones que este tipo de
tecnologia ofrece en la realidad del aula (Barahona, 2019, pdg. 3) tanto por parte de los
docentes como del alumnado. Los profesores sienten que este tipo de recursos son
inaccesibles si no se poseen ciertas competencias digitales, ademds de que estas requieren un
mayor tiempo de planificacion de actividades y de métodos de evaluacion (Ayala et al., 2020,
pag. 4). Desde luego, la implementacién de este tipo de dispositivos en el aula conllevaria una
serie de inconvenientes, la mayoria relativos a fallos en el sistema, a su posible sobrecoste y a
procesos de aprendizaje con diferentes escalas de dificultad, pero existen otros muchos

beneficios que compensan estas deficiencias.

Por un lado, Valarezo-Guzman et al. (2023) afirman que los entornos virtuales y la RV poseen
un gran potencial para la mejora de la formacién en tiempo real, ya que reduce los tiempos
de viaje (no es necesario el desplazamiento a otros lugares porque los alumnos pueden
visitarlos a través de la simulacién) y el sobrecoste, lo cual permite “el acceso [...] a una
educacioén sin limites” (pag. 434). Por otro lado, Huang et al. (2019) aseguran que la RV puede
mejorar el aprendizaje de los alumnos en diferentes materias y contextos debido a que esta
tecnologia potencia la sensacion de presencia espacial en un entorno virtual y porque, cuando
el usuario centra su atencion en esa informacidon espacial que ofrece el medio y acepta la
nueva representacion mental del ambiente, este comienza a tratar el mundo virtual como algo
fisico y real, lo cual provoca una sensacién de pertenencia a un entorno virtual y se asocia
positivamente con la diversidn (pag. 106). Asi pues, el alumno mantiene un rol activo durante
todo el proceso y se despierta su interés (Valarezo-Guzman et al., 2023, pag. 441), asi como
su motivacién hacia el estudio. Por ultimo, el aprendizaje inmersivo mediante realidad virtual
personaliza el proceso de ensefianza-aprendizaje al proporcionar experiencias con ritmos
diferentes y adaptados a la diversidad en el aula. El estudiante selecciona su propio caminoy
puede explorar el entorno de manera independiente por lo que el aprendizaje es dindamico y

“esta determinado por el usuario que establece los objetivos y los cambia a voluntad segun

16



Daniel Castillo Martin
La realidad virtual y la literatura del Siglo de Oro espafiol: una propuesta de trabajo para alumnos de 32 de la ESO
(14 a 15 afios) mediante las metodologias de la gamificacién y el flipped learning

las posibilidades del sistema” (Valarezo-Guzmdn et al., 2023, pdg. 439). Asi, el estudiante tiene
la posibilidad de aprender de manera experiencial, interactuando con los objetos y el entorno
creado por él mismo o el docente pudiéndose concentrar en lo que estd experimentando,

posibilitando un aprendizaje mas significativo (pag. 439).

En definitiva, los problemas asociados a los dispositivos de realidad virtual no deberian colmar
los principales beneficios de esta tecnologia en la etapa de secundaria. Algunos
inconvenientes como el alto coste de algunos aparatos de RV o la falta de formacién de los
profesores se podrian solucionar con el uso de dispositivos mas econdmicos como las Google
Cardboard o el aprendizaje autodidacta de los docentes a través de los distintos cursos que se

pueden encontrar en Internet.

2.2.2. Tipos de dispositivos de realidad virtual y aplicaciones para el aula

Como se ha comentado, las oportunidades que ofrece la realidad virtual a los docentes son
practicamente infinitas. El limite lo ponen sus capacidades y destrezas en la creacién de
contenidos que, segun apuntan Valarezo-Guzman et al. (2023, pdg. 440) y Barahona (2019,
pag. 3) no son tan sencillos de producir, aunque existen herramientas que facilitan el proceso.
Igualmente, la gran gama de dispositivos de realidad virtual, asi como sus diferencias en
costes, pueden suponer una barrera de entrada importante para las personas que no estén

habituadas a las tecnologias emergentes.

En términos generales, existen dos tipos de dispositivos de RV. Por un lado, tendriamos los
aparatos que funcionan conectando un dispositivo mdvil que reproduce los videos y
aplicaciones y reduce considerablemente el coste de acceso a esta tecnologia. Dentro de esta
gama podriamos encontrar las Cardboard de Google, hechas de cartdn y las cuales podrian
montar los propios alumnos en casa o el aula comprando unas prefabricadas o descargando
el esquema que la propia desarrolladora ofrece en su pagina web. También estarian las
Samsung Gear VR, de mayor calidad, pero con el mismo funcionamiento (Huang et al., 2019,
pag. 13). Por otro lado, encontrariamos los dispositivos de realidad virtual de gama alta
orientados a los videojuegos y que llevan consigo integradas dos pantallas, las cuales
reproducen las dos imdagenes que en el caso anterior reproducirian los teléfonos maviles.

Dentro de este grupo, tendriamos PlayStation VR 2 (producidas por Sony), Oculus Rift (de la
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empresa homoénima) o Meta Quest 2 (desarrolladas por Meta). A estos visores los
acompafarian unos gadgets complementarios en forma de mandos adaptados para trasladar

los movimientos del usuario al entorno virtual.

Dependiendo de los recursos de los que disponga el centro, las dos versiones pueden ser
interesantes, pero la realidad es que Cardboard es la alternativa mas econémica (Juca et al.,
2020, pag. 50) y facil de incluir dentro de la programacion de las asignaturas de secundaria,
debido a su bajo coste y sencillo montaje. Ademds, cuenta con un gran numero de
herramientas, que facilitarian a los docentes la creacién de contenido, las cuales se pueden
clasificar en tres tipos diferentes: aplicaciones para teléfonos moéviles, videos inmersivos en
3609y fotografias esféricas inmersivas (Juca et al., 2020, pag. 52). Como ejemplo de aplicacidn
para teléfonos maviles estaria Cervantes VR, una experiencia en realidad virtual que recrea la
vida y obra del autor, como principal fuente de videos en 3602 tendriamos Youtube y como

repositorio de imdagenes esféricas podriamos acudir a la aplicacién Flickr VR.

Por ultimo, es importante sefialar CoSpaces VR como herramienta de creacién de contenido
interactivo para docentes y alumnos, la cual Barahona (2019) define como una aplicacién “tan
versatil que un docente puede utilizarla tanto para sus clases de secundaria como de
bachillerato” (pag. 8). Aunque utiliza un lenguaje de programacién para crear las reglas de
interaccion, la plataforma ofrece ayudas y soluciones para quienes no sepan o estén
empezando a programar, asi como una libreria de objetos y entornos virtuales gratuita que
facilitardn enormemente el trabajo de creaciéon (Al-Gindy et al.,, 2020, pag. 173). Esta
herramienta, debido a su versatilidad, puede ser una excelente puerta de entrada a la creacién
de contenidos interactivos para el aula y, mas concretamente, para la asignatura de Lengua

Castellana y Literatura.

2.2.3. Experiencias previas en el aula de secundaria

Revisando la bibliografia mas reciente, no se han encontrado demasiados ejemplos de
implantacion de la realidad virtual en las aulas, sino que predominan principalmente trabajos
de recogida de informacién a través de encuestas (Marin-Diaz et al., 2022 o Miguélez-Juan et
al., 2019) o de revisién bibliografica (Valderrama-Zapata et al., 2022 o Valarezo-Guzman et al.,

2023). En educacion Primaria se ha encontrado el caso de Cdrcoles-Charcos et al. (2023)
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quienes llevaron a cabo un proyecto para la asignatura de Historia en que algunos alumnos
debian generar galerias virtuales de informacién en torno al Al-Andalus medieval haciendo
uso de la realidad virtual y a través de CoSpaces. En la educacién secundaria, Chavil et al.
(2020) crearon una experiencia inmersiva para alumnos de 12 de la ESO con el fin de
ensefarles el concepto de “fractales” en la asignatura de matematicas. Para ello, utilizaron la
aplicacion NeoTRie VR dedicada a la ensefianza de la geometria en realidad virtual. No
obstante, no se han encontrado casos practicos de docentes que hayan puesto en marcha
proyectos de este estilo en la asignatura de Lengua Castellana y Literatura con alumnos de

secundaria.

2.3. Gamificacion

La gamificacidn es un tipo de metodologia activa centrada en incorporar a las distintas tareas
llevadas a cabo en el aula las mecdnicas y elementos del juego para hacer del proceso de
ensefianza-aprendizaje un experiencia divertida y motivante (Hou, 2023, pag. 1). La
gamificacion, por lo tanto, debe diferenciarse del aprendizaje basado en juegos (o Game-
based Learning) el cual se basa en el uso de juegos con los que lograr objetivos de aprendizaje
(pdg. 1). Torres-Toukoumidis y Romero-Rodriguez (2018) afiaden una ultima distincion de
conceptos: el aprendizaje basado en juegos no es lo mismo que jugar en el aula, debido a que
este ultimo estadio significaria incluir cualquier tipo de juego en las propuestas didacticas,

pero sin ningun objetivo académico especifico (pag. 63).

Por lo tanto, es recomendable diferenciar entre utilizar un juego educativo en el que se
“ludifica” un contenido del curriculo escolar (aprendizaje basado en juegos), jugar en el aula
sin ningun tipo de objetivo ni finalidad y aplicar las reglas de los juegos a los métodos de
ensefianza propios para motivar e incentivar el aprendizaje entre el alumnado (gamificacion).
Estas tres maneras de proceder en el aula no son del todo novedosas, tal y como apuntan
Torres-Toukoumidis y Romero-Rodriguez (2018), sino que ya se venian haciendo en el entorno
escolar desde hace bastantes afios (pag. 61), aunque no con la terminologia actual. Ademas,
se debe tener en cuenta que el uso de la gamificacién o del aprendizaje basado en juegos no

son un sustituto de una correcta planificacidn de los contenidos y de las estrategias didacticas

19



Daniel Castillo Martin
La realidad virtual y la literatura del Siglo de Oro espafiol: una propuesta de trabajo para alumnos de 32 de la ESO
(14 a 15 afios) mediante las metodologias de la gamificacién y el flipped learning

del docente, sino que se deben entender como un complemento al quehacer educativo (pag.

62).

En definitiva, la gamificacion tiene como finalidad aportar una motivacién extrinseca al
alumno (mediante premios o recompensas) para que esta se transforme en motivacion
intrinseca v, asi, activar el deseo de continuar aprendiendo, ya que esta metodologia “ha
demostrado influir potencialmente en la atencién en clase, el aprendizaje significativo y en

promover iniciativas estudiantiles” (Torres-Toukoumidis y Romero-Rodriguez, 2018, pag. 62).

Finalmente, es importante destacar que existen dos tipos diferentes de gamificacion
dependiendo del modo en que tratemos el contenido a enseiar en el aula, los cuales definen
Araujo y Carvalho (2023) de la siguiente manera: por un lado, tendriamos una gamificacién
estructural en la que aplicariamos mecanismos del videojuego a contenido ya existente del
curriculo escolar sin modificarlo ni cambiarlo, mientras que, por otro lado, con la gamificacién
del contenido se reformularia el contenido a impartir para que encajase con los elementos del
juego seleccionados. Por consiguiente, se ha de tener en cuenta desde la programacion de las
actividades qué tipo de gamificacion queremos aplicar en nuestra ensefianza y cudles van a

ser las reglas ludicas que queremos implementar en dicho proceso.

2.3.1. Beneficios e inconvenientes de la gamificacién

Hou (2023) asegura que la gamificacidon no sélo es una metodologia éptima para incentivar la
motivacion en el aula, sino que mejora y promueve ciertas competencias como la resolucion
de problemas, la comunicacidn, la colaboracidn y el pensamiento estratégico (pag. 1). De igual
modo opinan Torres-Toukoumidis y Romero-Rodriguez (2018) al afirmar que esta
metodologia activa brinda a los estudiantes “oportunidades para actuar de forma autéonoma,
mostrar sus mejores habilidades, aprender en relacién con los demas y desarrollar las
competencias del trabajo en equipo” (pdgs. 70-71). Ademas, Araujo y Carvalho (2023)
descubren en su estudio que la competicidn entre los alumnos fue lo que promovidé un cambio

en el comportamiento de estos, mejorando su interés por las actividades (pag. 123).

No obstante, la gamificacidn tiene sus inconvenientes, entre los que destacan los posibles

problemas técnicos que puedan surgir si la gamificacion se realiza mediante las TIC (pag. 121),
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el sobreesfuerzo de planificacién que deben realizar los docentes, que los alumnos puedan
acostumbrarse a la recompensa y sélo esforzarse cuando les sea prometida o que la
experiencia de gamificaciéon no esté asociada a ningun contenido o desafios reales de las
escuelas y, por lo tanto, su propuesta carezca de sentido (Torres-Toukoumidis y Romero-

Rodriguez, 2018, pag. 71).

2.3.2. La gamificaciény la realidad virtual

Como se ha comentado previamente, tanto la gamificacion como la realidad virtual son dos
elementos potencialmente aplicables a las aulas que promueven el aprendizaje significativo e
influyen positivamente en el interés de los discentes. Por ende, juntar dichos recursos en
experiencias inmersivas didacticas supondria un avance considerable en las propuestas de

innovacion en el aula, asi como en los métodos con los que motivar a los estudiantes.
Torres et al. (2019) explican que la unién entre gamificacion y realidad virtual

abre la posibilidad de crear un ambiente lidico que incentive el interés por el
conocimiento de los alumnos, eliminando las limitaciones de una pantalla y del mundo
en dos dimensiones mediante la inmersion visual y auditiva que ofrece para facilitar la
aplicacidon de dinamicas de juego en entornos no ludicos que afiancen la transmision de

conocimientos (pag. 677).

Estas experiencias supondrian que los discentes puedan aprender en primera persona y en
entornos digitales seguros a los que de ninguna otra manera podrian acceder o seria muy
costoso hacerlo en la vida real (Juca et al., 2020, pag. 51). Ademas, si a esta unién le sumamos
una experiencia narrativa en que se insertan los contenidos curriculares otorgandoles un
sentido mas allda del meramente académico, el aprendizaje seria mucho mas significativo y

estimulante (pag. 53).

Torres et al. (2019) llevan a cabo este tipo de simbiosis mediante la creacién de una
experiencia en realidad virtual para la asignatura de Historia Universal dirigida a alumnos de
ESO y Bachillerato. El resultado del proceso es una recreacion del Desembarco de Normandia
en el cual los discentes pueden ver en primera persona los sucesos que acontecieron. Sumada

a esta experiencia, la aplicacidon desarrollada por los investigadores cuenta con una prueba
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para examinar a los estudiantes sobre lo que han visto previamente con la que obtendran una

puntuacion final y, por lo tanto, una evaluacién de los contenidos valida para el docente.

Finalmente, es importante destacar que no se han encontrado estudios o propuestas de
intervencién que aunen gamificacién y realidad virtual dirigidas a la asignatura de Lengua

Castellana y Literatura.

2.4. Flipped learning

El flipped learning, flipped classroom o aula invertida es un tipo de metodologia activa que
busca invertir el orden de las clases tradicionales de tal manera que el contenido tedrico que
deberia ser impartido por el profesor es analizado y estudiado por el alumno como trabajo
auténomo antes de las clases presenciales, para después asentar los conocimientos y
convertirlos en aprendizaje significativo en el aula mediante la guia del docente y la realizacién
de ejercicios. (Mufioz y Cisneros, 2022, pag. 1601). Por lo tanto, el flipped learning se llevaria
a cabo en dos estadios diferenciados por el espacio que comparten los alumnos: por un lado,
tendriamos el trabajo independiente de los discentes, los cuales examinan y analizan el
contenido que el profesor les proporciona antes de la clase presencial y, por otro lado, la
realizacion de ejercicios o cualquier otro tipo de actividades en el aula con los que asentar los
conocimientos mediante las aclaraciones o explicaciones del docente durante el proceso de

ensefianza-aprendizaje (Garcia et al., 2019, pag. 92).

Con el flipped learning los alumnos acceden al temario de la asignatura de diferentes maneras
y desde diferentes enfoques. Generalmente, para llevar a cabo el trabajo auténomo de los
alumnos, el docente suele proporcionar materiales interactivos o audiovisuales dependientes
de las TIC, ya que pueden resultar mas innovadores y motivantes a sus alumnos (Cedefo-
Escobar y Vigueras-Moreno, 2020, pag. 881). De esta manera, el profesor destinara las clases
a realizar actividades mas dindmicas y enriquecedoras con el fin de asentar los conocimientos
qgue los alumnos ya deben conocer gracias a su trabajo previo. Estas actividades, ademas,
pueden beneficiarse del aprendizaje cooperativo, debido a que incentiva la interactuacién y
el aprendizaje entre comparieros, ademas de fortalecer “habilidades, competencias e interés

por los contenidos imprescindibles, Utiles para la vida del que aprende” (pag. 892).
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Partiendo de la base de que esta metodologia busca el trabajo independiente y activo del
alumnado, es importante que todo el proceso se presente y negocie con los estudiantes. La
transparencia del docente es esencial para que los alumnos sean conscientes de qué se
requiere de ellos y qué van a lograr con su trabajo, por lo que los objetivos, la planificacion y
las evaluaciones deben ser consensuadas (Garcia et al., 2019, pag. 92). Ademas, tal y como
apuntan Mufioz y Cisneros (2022), esta manera de acceder al conocimiento permite que el
estudiante no necesite en todo momento la presencia del profesor para trabajar los
conocimientos y, por ende, “permite incrementar el compromiso y la implicacién de los
educandos en el proceso de ensefianza” (pdg. 1602), asi como asumir la responsabilidad de
acceder al conocimiento nuevo sin ningun tipo de supervision (Cedefo-Escobar y Vigueras-

Moreno, 2020, pdgs. 882-883).

2.4.1. Beneficios e inconvenientes del flipped learning

La implementacion del flipped learning en el aula de secundaria y, mas concretamente, en la
asignatura de Lengua Castellana y Literatura conllevaria una serie de beneficios, entre los
cuales Cedefio-Escobar y Vigueras-Moreno (2020, pdg. 887) destacan algunos. En primer
lugar, estos autores afirman que este tipo de metodologia ayudaria a ahorrar tiempo en
explicaciones por parte del docente que se podria dedicar a tareas mas practicas y motivantes.
En segundo lugar, esta técnica educativa otorga un protagonismo significativo al estudiante
en la construccion de su propio proceso de aprendizaje, lo cual facilitard un aprendizaje por
descubrimiento y significativo “directamente relacionado a una metodologia constructivista,
en la que se busca que el estudiante sea independiente, innovador y un lector critico” (Mufioz
y Cisneros, 2022, pag. 1598). En tercer lugar, debido a que esta metodologia busca que el
alumno sea independiente, esta ofrece la oportunidad de que los discentes marquen sus
metas y visualicen los contenidos a su ritmo, asi como que el docente pueda adaptar las
caracteristicas de cada uno de ellos a la propia tarea, incluyendo sus gustos y necesidades. En
cuarto lugar, el flipped learning favorece el desarrollo de talentos y habilidades individuales,
asi como la motivacién de los alumnos debido al uso de técnicas novedosas unidas a las TIC.
Por ultimo, esta metodologia fomenta el trabajo cooperativo entre alumnos y profesores, ya

qgue ambos participan en el desarrollo de las actividades (Mufioz y Cisneros, 2022, pag. 1603).

23



Daniel Castillo Martin
La realidad virtual y la literatura del Siglo de Oro espafiol: una propuesta de trabajo para alumnos de 32 de la ESO
(14 a 15 afios) mediante las metodologias de la gamificacién y el flipped learning

Ademas, durante la realizacion y la resolucién de las actividades, los alumnos generan
“estrategias de cooperaciéon” con las que “aprender unos de otros” (Cedefio-Escobar y

Vigueras-Moreno, 2020, pag. 886).

No obstante, los mismos autores (Cedeno-Escobar y Vigueras-Moreno, 2020, pag. 887)
sefialan una serie de inconvenientes entre los cuales podemos destacar los escasos medios e
instalaciones digitales que poseen algunos centros para implementar este tipo de
metodologias tan fuertemente unidas a las TIC, a lo cual se suma la poca preparacién de
ciertos profesores en el manejo de herramientas informaticas. Igualmente, el flipped learning
puede generar rechazo o incluso frustracién a los discentes si no son guiados correctamente
y requiere un mayor tiempo de planificacién por parte del docente, ya que este debe
seleccionar correctamente el material audiovisual y crear las actividades unidas a dicho
contenido. Tandazo et al. (2023) también aifaden a esta enumeracion de desventajas la falta
de autodisciplina de algunos docentes para investigar nuevas herramientas de innovacién
educativa o para mejorar sus habilidades digitales, ademads del miedo al cambio de un modelo
tradicional a uno mds innovador, posiblemente a causa de la falta de tiempo o la escasa
preparacion (pag. 11). En cuanto a la experiencia de los alumnos con esta metodologia, Garcia
et al. (2019) afirman que en algunas ocasiones se sienten sobrecargados por toda la
informacién que reciben desde distintas fuentes o frustrados cuando experimentan

problemas técnicos ajenos a ellos (pag. 104).

En definitiva, a pesar de los posibles fallos o problemas que pueda generar el flipped learning
en el aula de secundaria, la realidad es que esta metodologia permite cambiar el método
tradicional de ensefianza por uno mas motivante y estimulante para los alumnos, debido a
gue no sdlo invierte los roles tradicionales, sino que, ademads, implica el uso de herramientas

digitales haciendo que las actividades puedan ser mas eficaces y satisfactorias.

2.4.2. Elflipped learning y la realidad virtual

Teniendo en cuanta lo expuesto anteriormente, el flipped learning seria una metodologia
idonea para trabajar con los alumnos de secundaria a través de las tecnologias y, mas
concretamente, a través de la realidad virtual. Xiao-Dong y Hong-hui (2020) afirman que crear

un modelo de ensefianza en el que se aunen el aprendizaje por descubrimiento que
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proporciona el flipped learning y el aprendizaje inmersivo facilitado por la realidad virtual
haria que los alumnos aprendiesen mediante la combinacién de diferentes métodos de acceso
a la informacién en entornos tridimensionales marcados por la independencia del alumno
para acceder a los contenidos, la interaccién, el aprendizaje situado y la evocacion de

sentimientos positivos y agradables que repercuten en la motivacion (pag. 105).

Un modelo de ensefanza-aprendizaje basado en el flipped learning y la realidad virtual, por lo
tanto, tiene como caracteristica principal la interactividad, la cual es el eje central de la
experiencia diddctica. Sin embargo, los autores anteriormente mencionados establecen otros
rasgos igualmente determinantes como son el contexto, en este caso tridimensional y lo mas
parecido posible a la realidad para que proporcione un correcto sentimiento de inmersién; la
flexibilidad del acceso a los contenidos, ya que estos estdn alojados en repositorios online o
en la nube y los alumnos pueden trabajar desde sus propios teléfonos mdviles en cualquier
lugar; la gran personalizacion de los contenidos; la evaluacién en un entorno virtual
controlado que permite acceder de diferentes maneras a la informacion y a través de distintas
rutas de actuacion y los sentimientos positivos que genera una experiencia de este tipo, lo
cual puede incentivar la motivacidn y el interés del alumnado por la asignatura cursada (pags.

105-106).

Con el objetivo de implementar estas caracteristicas en el aula, Im et al. (2018) crearon una
experiencia de realidad virtual para que los alumnos aprendieran mediante la metodologia del
flipped learning terminologia especifica de la arquitectura china. Esta experiencia permite a
los alumnos “caminar” por un entorno tridimensional donde los estudiantes pueden observar
las construcciones, sus caracteristicas y ciertas explicaciones insertas con las que incluso los
discentes sin conocimiento en la materia puedan comprender el contenido que se plantea.
Tras visualizar esta experiencia de realidad virtual, los discentes deben demostrar lo

aprendido mediante la realizacién de una prueba escrita facilitada por los docentes.

Para finalizar, es importante sefialar que no se han encontrado testimonios de docentes que
hayan aplicado la metodologia del flipped learning a través de la realidad virtual en la

asignatura de Lengua Castellana y Literatura.
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3. Propuesta de intervencion

Una vez finalizada la revisién bibliografica, se puede afirmar que la labor docente necesita
adaptarse a las necesidades tecnoldgicas del siglo XXI mediante la implementacidn de nuevas
herramientas informaticas que agilicen el proceso de ensefianza-aprendizaje y motiven al
alumnado a formarse en las distintas areas académicas, especialmente en la asignatura de
Lengua Castellana y Literatura. En este sentido, Valarezo et al. (2023) afirman que la
ensefianza estd evolucionando hacia metodologias basadas en recursos informaticos y, por lo
tanto, una herramienta tan innovadora y relevante en la sociedad actual como la realidad

virtual sélo puede contribuir a mejorar la educacién (pag. 434).

Siguiendo esta linea de pensamiento, se presenta a continuacién la propuesta de intervencién
didactica compuesta por ocho sesiones orientadas al uso de la realidad virtual, asi como las
metodologias de la gamificacion y el flipped learning, para la ensefianza de la literatura del
Siglo de Oro espafiol en el aula del tercer curso de Educacidon Secundaria Obligatoria y en la
asignatura de Lengua Castellana y Literatura. Estas actividades estaran enmarcadas en un
aparato tedrico compuesto por la contextualizacién del centro y el aula en el que se realizara
la propuesta didactica, los objetivos que se perseguirdn con esta, las competencias que los
alumnos deberdn adquirir, los contenidos didacticos que se trabajardn con cada actividad, las
metodologias aplicadas, los recursos utilizados y los métodos de evaluacién seleccionados.
Finalmente, se presentara una evaluacién de la propuesta donde se expondran los beneficios

e inconvenientes de aplicar las actividades descritas.

3.1. Presentacion de la propuesta

La propuesta de intervencién denominada La Realidad (Virtual) de la literatura del Siglo de
Oro espaiol pretende renovar el método tradicional de la ensefianza de la literatura con la
intencién de ofrecer un acceso al conocimiento mediante metodologias y herramientas
tecnoldgicas innovadoras. Con este método de trabajo no sélo se buscardn unos resultados a
corto plazo como la adquisicidén de saberes basicos o la activacién de conocimientos previos,
sino que se intentard ofrecer a los alumnos herramientas que les sirvan a lo largo de sus vidas

en diferentes contextos y situaciones. Desde el punto de vista competencial, los discentes
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obtendran distintas habilidades que seran aplicables a su dia a dia como es el manejo de las
TIC, una adquisicién de habilidades para la busqueda fiable de la informacién en Internet o
unos recursos para realizar correctamente una exposicién oral delante de un grupo de
personas. Con la adquisicidn de estos procedimientos, cuando el alumnado acceda al mercado
laboral y la vida adulta tendra un nivel competencial suficiente para poder desenvolverse en
los actuales contextos profesionales fuertemente marcados por las herramientas informaticas

o en diferentes contextos sociales donde la capacidad de comunicacién es un recurso esencial.

3.2. Contextualizacion de la propuesta

La propuesta de intervencion se ha disefiado para ser implementada en un centro privado de
la Comunidad de Madrid situado en la periferia de Alcald de Henares. La oferta educativa del
Centro se compone de los niveles de Primaria, ESO y Bachillerato, asi como de ciertos modulos
tecnoldgicos y sanitarios de Formacién Profesional. Este cuenta con todos los servicios
esenciales, ademas de un area de tecnologia con equipos informaticos de ultima generacién
destinados a complementar los recursos digitales de profesores y alumnos. El equipo docente
muestra una buena predisposicién a la innovacion y al uso de las TIC y siguen una diddctica
gue intenta desligarse de las pedagogias tradicionales. Ademas, |la propia direccidn del Centro
apuesta por la inclusion de las nuevas tecnologias en el aula, por lo que se facilitan recursos y

formacidn continua a los profesores para que estos puedan mejorar su competencia digital.

El volumen de alumnos en el centro es medio, con una ratio de 20 alumnos de media por cada
clase, superando esta cifra en los niveles de Bachillerato. El nivel socioecondmico de las
familias es medio-alto y muestran cierta implicacién en el proceso de ensefianza de los
alumnos. Con respecto al grupo de alumnos al que va destinada la propuesta didactica, estos
estan cursando 32 de la ESO y conforman un grupo-clase de 20 estudiantes, entre los cuales
encontramos una alumna con dislexia diagnosticada y adaptaciones no significativas, una
alumna con altas capacidades y un alumno con TDAH y adaptaciones no significativas. En
general, el grupo tiene un buen desempeiio académico, son participativos y muestran una
buena predisposicion al uso de las herramientas TIC. En cuanto a la asignatura de Lengua
Castellanay Literatura, la docente afirma que los alumnos se sienten motivados, pero observa

cierto desinterés por la literatura y la lectura en concreto. Por este motivo, la propuesta
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didactica busca revertir esta situacion mediante el uso de los recursos digitales y las

metodologias activas.

Finalmente, la propuesta de intervencién ha sido disefiada teniendo en cuenta el marco
normativo vigente durante el curso 2023-2024. Para ello, se ha consultado la Ley Orgénica
2/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica la Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo, de
Educacién (LOMLOE), asi como su concrecion en la etapa escolar de la ESO en el Real Decreto
217/2022, de 29 de marzo, por el que se establece la ordenacion y las ensefianzas minimas de
Educacién Secundaria Obligatoria. Ademas, debido a que dicha propuesta esta orientada a un
centro escolar de la Comunidad de Madrid, esta se ha ajustado a lo establecido en el Decreto
65/2022, de 20 de julio, del Consejo de Gobierno, por el que se establecen para la Comunidad

de Madrid la ordenacidn y el curriculo de la Educacidon Secundaria Obligatoria.

3.3. Intervencion en el aula

3.3.1. Objetivos

En este apartado se presentan los objetivos, tanto general como especificos, que se pretenden
cumplir con la puesta en practica de la situacién de aprendizaje propuesta. Por un lado, el
objetivo general de la intervencién es programar una propuesta de intervencion destinada a
los alumnos del tercer curso de la ESO, haciendo uso de metodologias activas como la
gamificacion y el flipped learning y herramientas tecnoldgicas innovadoras como la realidad
virtual. Por otro lado, los objetivos especificos van asociados a cada una de las sesiones y se

pueden clasificar de la siguiente manera:

» Objetivos conceptuales:
- Conocer el contexto histérico y literario del Siglo de Oro espafiol.
- Introducir el concepto de la realidad virtual en el aula de Lengua Castellana y Literatura.
- Conocer el contexto artistico del Siglo de Oro espariol.
- Comprender las caracteristicas literarias de la literatura del Barroco espanol.
- Conocer las caracteristicas literarias y los autores mas representativos de la novela del

Siglo de Oro espafiol.
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- Conocer las caracteristicas literarias y los autores mas representativos de la poesia del
Siglo de Oro espafiol.
- Comprender las caracteristicas literarias y los autores mas representativos del teatro del
Siglo de Oro espafiol.
- Conocer las diferentes partes de las que se compone un corral de comedias, asi como su

uso a partir del siglo XVI.

> Objetivos procedimentales:
- Saber utilizar las gafas de realidad virtual Google Cardboard.
- Producir textos poéticos con caracteristicas estilisticas similares a los de la época
estudiada haciendo uso de herramientas digitales.
- Exponer informacion sobre obras de la literatura del Siglo de Oro espafiol.
- Usar fuentes de informacién fiables en Internet.
- Realizar una exposicién oral correcta atendiendo a unos criterios especificos.
- Usar herramientas digitales novedosas para la realizacion de pruebas de contenido.
- Usar herramientas digitales novedosas para el acceso a la informacién.
- Comprender el contenido de un video con informacién académica especifica.

- Comprobar los conocimientos adquiridos por los alumnos mediante una prueba escrita.

» Objetivos actitudinales:

- Trabajar correctamente en equipo para la resolucién de un cuestionario.

3.3.2. Competencias

Con la puesta en practica de la propuesta de intervencion se logrard que los alumnos
adquieran una serie de competencias clave, las cuales han sido definidas teniendo en cuenta
lo expuesto en el anexo | del Real Decreto 217/2022, de 29 de marzo (pags. 26-32). El
alumnado de la ESO, mediante la consecucién de las distintas actividades realizadas en el aula,

debe trabajar ocho competencias, las cuales se pueden definir de la siguiente manera:

» Lacompetencia en comunicacién lingiistica (CCL) se lleva a cabo mediante la interaccidon

comunicativa coherente y adecuada, la cual debe implicar el uso de una serie de

conocimientos y habilidades que ayuden a la comprensidn, interpretacién y valoracién
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critica de los diferentes mensajes. Con la consecucién de esta competencia clave a lo
largo de las 8 sesiones planteadas en la propuesta de intervencion el alumno adquirird
una serie de destrezas lingliisticas mediante las conversaciones con el profesor, los
trabajos en grupo o la exposicidn oral de la sesién 7.

» La competencia plurilinglie (CP) implica el uso eficaz y apropiado de las distintas lenguas

tanto orales como signadas, ademds de conocer la evolucidn histérica de las diferentes
lenguas con la finalidad de respetar la diversidad linglistica y la interculturalidad. En la
propuesta de intervencidon esta competencia no se trabajara activamente.

» La competencia matemadtica y la competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria (STEM)

engloba los distintos métodos y habilidades cientificas con las que comprender el
mundo y sus reglas, asi como el pensamiento matematico, el conocimiento tecnoldgico
y la adquisicion de los procedimientos de la ingenieria. Esta competencia clave se
implementard en la primera sesién al realizar el montaje de las gafas de RV en el aula
siguiendo las directrices de un plano esquematico.

» La competencia digital (CD) no sélo supone el desarrollo de habilidades para el uso de

las herramientas informaticas y de los recursos digitales, sino que los alumnos deben
aprender también las implicaciones éticas de estas tecnologias. Por lo tanto, esta
competencia clave serd esencial para el correcto desarrollo de todas las sesiones, ya que
las tecnologias emergentes son el eje central de la propuesta de intervencién y los
alumnos deberan utilizar correctamente los recursos digitales para la busqueda de
informacién fiable.

» La competencia _personal, social y de aprender a aprender (CPSAA) busca que los

alumnos tengan las herramientas necesarias para convivir en sociedad, para gestionar
el tiempo y la informacidn y para comprender los mecanismos metacognitivos que les
permitan determinar sus propios errores y mejorar continuamente. En la propuesta de
intervencion esta competencia se desarrollard en todas las sesiones mediante los
trabajos en grupo, las conversaciones entre el profesor y los alumnos o la prueba final
en la que los dicentes deben demostrar sus conocimientos en la materia.

» La competencia ciudadana (CC) contribuye a que los alumnos formen parte de una vida

social y civica mediante la asimilacidon de conceptos relativos a la ciudadania responsable

o las implicaciones de la sostenibilidad del planeta, los Objetivos de Desarrollo
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Sostenible de la Agenda 2030 y los derechos humanos. Esta competencia se trabajara
activamente durante las sesiones en las que se realizan actividades en pareja o en
grupos como son las sesiones 1,4,5y 7.

» La competencia emprendedora (CE) ensefia al alumno estrategias con la finalidad de

detectar necesidades y oportunidades para analizar y evaluar el entorno con el objetivo
de plantear ideas y posibles rutas de actuacion desde la imaginacién, el pensamiento
estratégico, el conocimiento y la colaboracidon con otras personas. La CE se pone en
practica en las sesiones 1, 4, 5y 7 donde los alumnos deben aprender a trabajar en
equipo y en la sesiéon 8 donde deben utilizar un pensamiento estratégico para superar
la prueba.

» La competencia en conciencia y expresion culturales (CCEC) promueve el respeto y la

comprension de las diferentes ideas, opiniones, sentimientos y emociones transmitidas
de maneras creativas por medio de manifestaciones artisticas y culturales. De igual
modo, supone la expresion de ideas propias, asi como la comprensién de la identidad y
del patrimonio cultural en una sociedad diversa. Debido a la importancia de la literatura
a lo largo de toda la propuesta, esta competencia se desarrollard a lo largo de todas las

sesiones.

En términos generales, a lo largo del curso académico 2023-2024 se procurardn desarrollar las
ocho competencias clave en la asignatura de Lengua Castellana y Literatura. No obstante, en
la propuesta La Realidad (Virtual) de la literatura del Siglo de Oro espafol predominan la
competencia en comunicacion lingtiistica, la competencia digital, la competencia personal,

social y de aprender a aprender y la competencia en conciencia y expresion culturales.

3.3.3. Saberes basicos

Los saberes basicos de Lengua Castellana y Literatura para el tercer curso de Educacién
Secundaria Obligatoria se distribuyen en cuatro bloques en el Decreto 65/2022, de 20 de julio,
del Boletin Oficial de la Comunidad de Madrid (pags. 567-571). En esta propuesta didactica se
estudiaran principalmente los saberes basicos del bloque C denominado “Educacidn literaria”,
aungue se trabajaran paralelamente saberes basicos englobados en el bloque B enfocado en

la produccidn y analisis de textos tanto orales como escritos. Asi, a pesar de tener una gran

31



Daniel Castillo Martin
La realidad virtual y la literatura del Siglo de Oro espafiol: una propuesta de trabajo para alumnos de 32 de la ESO
(14 a 15 afios) mediante las metodologias de la gamificacién y el flipped learning

variedad de saberes basicos en la asignatura, la propuesta de intervenciéon La Realidad
(Virtual) de la literatura del Siglo de Oro espariol se centrard en unos contenidos especificos
definidos segln lo establecido en el Decreto 65/2022, de 20 de julio, los cuales se presentan

en la siguiente tabla:

Tabla 1. Saberes bdsicos

Bloque B: Comunicacion Bloque C: Educacion Literaria
- Lectura analitica y comparada de
3.1 - Interacciéon oral formal o informal. manera auténoma de diferentes
L, . Lectura

Hablary |- Comprension oral del sentido global de Y — fragmentos y obras para aprender
" escuchar | un texto y la intencionalidad del emisor. las similitudes y diferencias estéticas

,g y literarias de cada uno de ellos.

5

S - Produccion de textos propios del - Estudio del contexto histdrico

S ambito académico en diferentes relativo al Siglo de Oro espafiol.

g soportes, con correccion gramatical y - Comprension de los conceptos,

- ortografica y con propiedad léxica. autores y obras clave de la literatura

o . . .

@ - Conocimiento de estrategias para la del Siglo de Oro espafiol.

Y [3.2. Leery |, , . -, 2 . P Lectura g. . e .,

s) - blusqueda de informacién en internet. ; - Estrategias para la interpretacion

5 escribir e . guiada ,

- - Utilizacion de plataformas virtuales de las obras y fragmentos leidos de
para la realizacion de actividades vy la literatura de dicho periodo.
proyectos académicos. - Comparacion de los textos leidos
- La escritura como ejercicio de libertad con otros tipos de textos, asi como
y creatividad. otras manifestaciones artisticas.

Fuente: Elaboracion propia
Finalmente, es importante destacar que los contenidos tedricos seleccionados para disefiar
las diferentes sesiones giraran en torno a la literatura del Siglo de Oro espanol. Este periodo
es muy extenso, llegando a abarcar varios siglos, por lo que en la propuesta de intervencién
nos centraremos especialmente en la literatura Barroca producida entre el siglo XVI y
principios del siglo XVII, dando especial relevancia a los autores mas caracteristicos en las

diferentes manifestaciones literarias: novela, poesia y teatro.

3.3.4. Metodologia

Una correcta seleccidon de la metodologia docente es la principal herramienta que tiene el
profesor en el aula para lograr cumplir los objetivos marcados al igual que para garantizar un
aprendizaje significativo en el alumnado. Asi lo afirman Orddéfez y Mohedano (2019) al
explicar que “la clave no estd en utilizar muchas metodologias [...], sino en cédmo estén

orientadas segun los principios que propician las condiciones para que se dé un aprendizaje
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significativo” (pdg. 28). Por esta razén, para la programacion de esta propuesta didactica se
han tenido en cuenta una serie de metodologias innovadoras que no sélo apuestan por el
modelo constructivista del aprendizaje, sino también por el correcto desempeiio de los

objetivos a conseguir previamente estipulados.

A lo largo de la propuesta se van a trabajar en el aula dos metodologias principales: la
gamificacion y el flipped learning. Se han seleccionado estas maneras de trabajar los saberes
basicos en el aula debido a que se ha comprobado que son recursos motivantes que mejoran
la participacion y el rendimiento en el aula. Estas metodologias, ademas, se pueden adaptar
facilmente al contenido literario del Siglo de Oro espafiol, asi como a la herramienta
tecnoldgica que da sentido a toda la propuesta: la realidad virtual. Junto a estas metodologias,
se incentivard el aprendizaje cooperativo, entendido como recurso esencial para la
socializacién y el trabajo en equipo. De igual modo, no se descartaran otro tipo de métodos
mas tradicionales como la clase magistral, necesaria para explicar conceptos complejos de la
asignatura de Lengua Castellana y Literatura, o el trabajo individual del alumnado tanto en sus
domicilios como en el aula con el objetivo de asentar los conocimientos adquiridos mediante
las actividades disefiadas. Por lo tanto, en el conjunto de la propuesta de intervencion se
llevara a cabo un modelo mixto con metodologias tanto innovadoras como tradicionales, pero
siempre disefiado teniendo en cuenta las caracteristicas del grupo-clase y la manera mas

eficaz de cumplir con los objetivos planteados.

Por ultimo, para implementar este método de ensefianza se utilizardn distintos tipos de
agrupamientos mas alld del trabajo individual de cada alumno. Durante el trabajo en grupo,
serd el profesor quien seleccione a los participantes para crear equipos equilibrados en los
gue participen al menos un alumno con necesidades especificas de aprendizaje junto con un
alumno con un buen rendimiento académico y otros dos alumnos promedio, lo cual atendera

a una necesidad de nivelacion tanto a nivel académico como social.

3.3.5. Cronograma y secuenciacion de actividades

La propuesta de intervencidn se va a desarrollar en 8 sesiones, las cuales se van a distribuir en
4 semanas con dos sesiones de 55 minutos cada una. A continuacion, se presenta una tabla

aclaratoria de la organizacion de las sesiones en las diferentes semanas:
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Tabla 2. Cronograma de las sesiones

Semana 1 Semana 2 Semana 3 Semana 4
Sesion 1 Sesion 3 Sesion 5 Sesién 7
Dia 1 | El Siglo de Oro espafiol | Fildlogo/a historico/a, | La novela del Siglo de Oro ,
. . Preséntanos tu obra
en 360 grados tengo una mision para ti en RV
Sesion 2 Sesion 4 Sesion 6 Sesion 8
Dia 2 ¢Viajamos por el La poesia del Siglo de El teatro del Siglo de Oro Muestra tu valia,
mundo? Oro en RV en RV fildlogo/a histdrico/a

Fuente: Elaboracion propia
En estas sesiones se van a implementar una serie de actividades en las que los alumnos
aprenderdn los contenidos relativos al Siglo de Oro espafiol y trabajaran distintas
competencias clave asociadas a los objetivos y a dichos contenidos. El desarrollo de cada una
de las sesiones se presenta a continuacion en forma de tabla para que la informacién sea mas

visual y legible, previa descripcién de cada uno de los pasos a seguir.

Sesion 1: “El Siglo de Oro espaiiol en 360 grados”

En esta primera sesién introductoria el profesor atenderd especialmente a los conocimientos
previos del alumnado en torno al periodo histérico y literario relativo al Siglo de Oro espaiiol.
Esta sesion se divide en dos partes donde la primera, que ocupara los 20 primeros minutos, el
docente dialogara con los estudiantes y, mediante preguntas guiadas, juntos haran un repaso
rapido de los temas anteriores (la literatura de la Edad Media y del Renacimiento) para situar
temporalmente el nuevo tema. En la segunda parte de la sesidn, en cambio, se introducira el
concepto de la realidad virtual. Se destinardn 10 minutos al montaje por parejas de las gafas
Google Cardboard, que los alumnos han debido de adquirir previamente, otros 5 minutos a
un breve tutorial de su uso y se visualizard un video de aproximadamente 10 minutos sobre el
contexto histdrico de los siglos XVI y XVII en YouTube a través del visor que los alumnos han
construido previamente. Se finalizara la clase presentando la actividad que los alumnos
deberdn realizar en grupos de cuatro personas para la sesién 7: tendran que seleccionar una
obra literaria del Siglo de Oro espafiol, buscar informacidn sobre ella, establecer sus
caracteristicas esenciales, elegir un fragmento de esta y subir al menos tres imagenes relativas

a la obra a una carpeta en la nube que el propio profesor creara. Para realizar esta actividad
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el docente fijard los cinco grupos de alumnos para que puedan comenzar a trabajar en la

actividad y facilitara los recursos necesarios para su correcto desarrollo.

Tabla 3. Sesion 1

, El Siglo de Oro espafiol ., 55 . Individual
Titulo 9 P Duracién . Agrupamientos . y
en 360 grados minutos por parejas
- Conocer el contexto histérico vy literario del - Interaccion oral formal o
Siglo de Oro espafiol. informal.
- Introducir el concepto de la realidad virtual en - Utilizacién de plataformas
. el aula de Lengua Castellana y Literatura. Saberes | virtuales para la realizacién de
Objetivos . . . . L
- Saber utilizar las gafas de realidad virtual | basicos | actividadesy proyectos
Google Cardboard. académicos.
- Comprender el contenido de un video con - Estudio del contexto histérico
informacion académica especifica. relativo al Siglo de Oro espafiol.
Pizarra electrdnica, cuadernos,
Competencias Materiales teléfonos moviles, gafas de
i . . .
(F:)Iave CCL, STEM, CD, CPSAA, CE, CCEC Recursos realidad virtual y video
explicativo.
Humanos | Alumnosy docente
- El alumno sitia y entiende el
contexto histérico vy literario del
e . Criterios | Siglo de Oro espafiol.
Instrumentos | Heteroevaluacidn diagndstica y formativa del
. . S e de - Comprende el concepto de
de evaluacion | docente mediante observacion sin calificacion ., . .
evaluacion | realidad virtual.

- Utiliza correctamente las gafas
de realidad virtual en el aula.

Fases

Metodologia

1. Recapitulacién del tema anterior de literatura (5’)
2. Didlogo entre el docente y los alumnos (15’)

5. Ver un video a través de las gafas de realidad virtual (10’)

representativas de la literatura del Siglo de Oro espariol (10’)

3. Montaje de las gafas de realidad virtual ayudandose por parejas (10’)
4. Tutorial sobre la realidad virtual y sobre cdmo acceder a los videos 3602 en YouTube (5’)

6. Presentacion de la actividad de busqueda de informacién sobre las obras mas

Aprendizaje
cooperativo y
clase magistral

Atencidn a la diversidad

El docente atenderad individualmente a los alumnos con TDAH y discapacidad intelectual leve para asegurarse
de que entienden las instrucciones de montaje de las gafas de realidad virtual. También deben cerciorarse de
que utilizan el dispositivo correctamente y que consiguen visualizar el video sin ninguin problema. La alumna
con altas capacidades no deberia presentar problemas para realizar correctamente las diferentes actividades.

Fuente: Elaboracion propia

Sesion 2: “éViajamos por el mundo?”

Esta sesidn comenzard con un breve repaso de la clase anterior para activar los conocimientos

previos del alumnado. Después, el docente proyectara en la pizarra distintas imagenes de

pinturas, esculturas y obras arquitecténicas barrocas con el objetivo de extraer de ellas las
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caracteristicas de este periodo artistico en un didlogo con los alumnos dejando que ellos
aporten sus opiniones al respecto. Una vez establecidas las caracteristicas, los alumnos
accederan a la aplicaciéon Google Arts and Culture a través de un enlace facilitado por el
profesor desde sus moéviles (en caso de que quieran utilizar las gafas de realidad virtual) o
desde sus ordenadores, donde haran una visita virtual por diferentes recorridos en distintas
partes del mundo. Durante esta visita virtual podrdn observar la Plaza de San Pedro de Bernini,
la Medusa de Caravaggio o el Palacio de Versalles y, asi, ver en primera persona las
caracteristicas que anteriormente ha explicado el profesor. Una vez finalizado el recorrido, se
dedicaran diez minutos a una conversacién entre el docente y los alumnos sobre la relacidn

de otras manifestaciones artisticas con la literatura.

Tabla 4. Sesion 2

Titulo ¢Viajamos por el mundo? | Duracion 55 minutos Agrupamientos | Individual

- Interaccidn oral formal o informal.

- Utilizacion de plataformas virtuales para la
realizacion de actividades y proyectos académicos.

- Estudio del contexto histdrico relativo al Siglo de
Oro espafiol.

- Comparacién de los textos leidos con otros tipos de
textos, asi como otras manifestaciones artisticas.

- Conocer el contexto
artistico del Siglo de Oro
espaniol. Saberes
- Usar herramientas | basicos
digitales novedosas para
el acceso a la informacion.

Objetivos

Pizarra electrdnica, cuadernos,
teléfonos mdéviles, gafas de realidad

. Material .
Competencias CCL, CD, CPSAA y CCEC S Eea ateriaies virtual, ordenadores y el enlace a la
clave pagina web Google Arts and Culture
Humanos Alumnos y docente

Heteroevaluacion diagnéstica - Comprende las caracteristicas del
Instrumentos . & . Y| Criterios de | contexto artistico del Siglo de Oro.
formativa del docente mediante

de evaluacion . e evaluacion | - Maneja adecuadamente los recursos
observacidn sin calificacion ..
digitales.

Fases Metodologia
1. Recapitulacidn de la sesién anterior (5’)

2. Sintesis de las caracteristicas del arte Barroco en otras disciplinas (20’)
Aprendizaje cooperativo
entre docente y alumnos y
clase magistral

3. Recorrido virtual por las grandes obras del arte Barroco (con o sin gafas de
realidad virtual) (20’)

4. Conversacion con los alumnos sobre la relacidn entre otras representaciones
artisticas y la literatura (10’)

Atencién a la diversidad

El docente atendera individualmente a los alumnos con TDAH y discapacidad intelectual leve para asegurarse
de que logran acceder a los recursos digitales. También se ofrecerd la posibilidad de que realicen el recorrido
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virtual desde el ordenador y no a través de las gafas de realidad virtual en caso de que algin alumno tenga
problemas con el dispositivo. La alumna con altas capacidades no deberia presentar problemas para realizar
correctamente las diferentes actividades.

Fuente: Elaboracion propia

Sesidn 3: “Fildlogo/a histdrico/a tengo una misidén para ti”

La sesidn comienza con una breve recapitulacion de la clase anterior tras la cual los alumnos
sacaran sus teléfonos mdviles y accederan a la experiencia “Filélogo/a histérico/a, tengo una
mision para ti” que se llevard a cabo alternando entre las pantallas de sus moéviles y las gafas
de RV. En esta experiencia los alumnos se veran inmersos en una misién en la que estos se
convertirdn en unos filélogos encargados de estudiar la historia literaria del Barroco espaiiol.
Para ello, viajardn en un “traslador” hasta el siglo XVIl y conoceran mediante videos,
explicaciones en texto y preguntas interactivas las caracteristicas y autores mas
representativos del Siglo de Oro espaifiol. Como se puede observar en el anexo B, el recorrido
interactivo comienza con una breve introduccién de la misién, continda con una imagen en
3602 y termina con un video explicativo y una pregunta relativa a ese video que si contestan
correctamente les otorgard 10 puntos de los 100 totales que deben conseguir. Esta
experiencia contintia con 9 misiones mas insertas en el recorrido, las cuales ocuparan los 50
minutos restantes de la sesion. Debido a que ThingLink permite trasladar las caracteristicas de
los juegos (especialmente las recompensas), asi como visualizar imagenes y videos en 3609,

es una herramienta dptima para combinar la realidad virtual con la gamificacion en el aula.

Tabla 5. Sesion 3

Titulo Filélogo/a h.|s.tlor|co/a, Fengo una Duraciéon | 55 minutos | Agrupamientos Individual
mision para ti
- Comprender las caracteristicas
literarias de la literatura del
Barroco espaiiol. - Utilizacidn de plataformas virtuales para la
- Conocer los autores mas Sab realizacion de actividades y proyectos
Objetivos | representativos de este periodo sz?cr(f: académicos.
literario. - Comprensidn de los conceptos, autores y obras
- Usar herramientas digitales clave de la literatura del Siglo de Oro espaiiol.
novedosas para el acceso a la
informacion.
Recursos | Materiales Teléf.ono'slmévi'les, gafas deRV,
la aplicaciéon ThingLink y los
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Compete materiales audiovisuales insertos
ncias CCL, CD, CPSAA, CCEC en la experiencia
clave Humanos Alumnos y docente

- Heteroevaluacion diagndstica y
formativa del docente mediante

Instrumen L e, - El alumno comprende las caracteristicas mds

observacidn sin calificacién. L P . . .
tos de . . Criterios de | significativas del periodo literario.
., |- Autoevaluacidon formativa vy ., , .

evaluacio . ) evaluacion |- Conoce los autores mas representativos.

sumativa del alumno mediante las . .
n . - Maneja adecuadamente los recursos digitales.
preguntas insertas en la
experiencia sin calificacion.
Fases Metodologia

1. Recapitulacién de la sesion anterior (5').
2. Realizacion de la experiencia interactiva “Filélogo/a Gamificacion
histdrico/a tengo una mision para ti” (50°).

Atencidn a la diversidad

El docente atendera individualmente a los alumnos con TDAH y discapacidad intelectual leve para asegurarse
de que logran acceder a los recursos digitales. También se dara la opcidn de realizar el recorrido enteramente
sin utilizar las gafas de RV en caso de que algun alumno sienta mareos o no tenga permitido utilizar esta
tecnologia. La alumna con altas capacidades no deberia presentar problemas para realizar la experiencia.

Fuente: Elaboracion propia

Sesion 4: “La poesia del Siglo de Oro en RV”

En la cuarta sesion se trabajardn los saberes bdsicos relativos a la produccién poética del Siglo
de Oro, asi como sus autores mas representativos. Para ello, tras un breve repaso de los
contenidos trabajados en la sesidn anterior, se realizara una explicacién haciendo uso de un
soporte visual a elegir entre la pizarra tradicional o una presentacién proyectada en la pizarra

digital del aula. Después, los alumnos visualizaran un video en YouTube en el que se declaman

algunos poemas de autores como Miguel de Cervantes o Francisco de Quevedo, para que vean
de primera a mano y de una manera mas visual y motivante las caracteristicas poéticas
estudiadas en clase y el estilo propio del Siglo de Oro. Tras esto, los estudiantes se dispondran
en grupos (los mismos asignados durante la sesién 1) para comenzar a producir poemas con
un estilo, lenguaje y tematica similares a los vistos en el video, pero haciendo uso de ChatGPT.
Esta actividad es importante no solo para que los discentes apliquen los conocimientos
adquiridos, sino para que descubran que la inteligencia artificial es una herramienta muy

eficaz para complementar el tiempo de estudio. Finalmente, el docente les explicard como
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deben descargar la aplicacion Cervantes VR en sus teléfonos méviles y cdmo deben trabajarla

en sus casas haciendo uso de la metodologia flipped learning.

Tabla 6. Sesion 4

. La poesia del Siglo de Oro en ., 55 . Individual y
Titulo Duracion . Agrupamientos
RV minutos grupal
- Lectura analitica y comparada de manera
. auténoma de diferentes fragmentos y obras para
- Conocer las caracteristicas Lo . . "
. . , . aprender las similitudes y diferencias estéticas y
literarias de la poesia del Siglo . .
N literarias de cada uno de ellos.
de Oro espaiiol. . . (s
. - Produccidn de textos propios del ambito
- Conocer los autores mas L . L
. académico en diferentes soportes, con correccion
representativos de este . e . s
. . . gramatical y ortogréfica y con propiedad léxica.
periodo literario. . . -,
. : - Estrategias para la interpretacion de las obras y
. - Producir textos poéticos con | Saberes , . .
Objetivos o e . fragmentos leidos de la literatura de dicho
caracteristicas estilisticas | basicos >
. . periodo.
similares a los de la época - . .
. . - Conocimiento de estrategias para la busqueda
estudiada haciendo uso de . - .
. L de informacidn en internet.
herramientas digitales. e .
. . - Utilizacién de plataformas virtuales para la
- Usar herramientas digitales o, L
realizacién de actividades y proyectos
novedosas para el acceso a la .
. . académicos.
informacion. . L .
- La escritura como ejercicio de libertad y
creatividad.
Pizarra tradicional o digital,
cuadernos, gafas de RV, teléfonos
Competencias Materiales | moviles, video de YouTube,
P CCL, CD, CPSAA, CE, CCEC Recursos A .
clave aplicacion ChatGPT y aplicacién
Cervantes VR.
Humanos | Alumnosy docente
- El alumno comprende las caracteristicas mas
significativas del periodo literario.
Heteroevaluacion diagnéstica y Criterios |~ Conoce los autores mas representativos del
Instrumentos | formativa del docente de periodo literario.
de evaluacion | mediante  observacidon  sin ., | - El estudiante produce textos poéticos haciendo
e evaluacion o
calificacidn. uso de ChatGPT y con los condicionantes dados
por el docente.
- Maneja adecuadamente los recursos digitales.
Fases Metodologia

=

Recapitulacidn de la sesidn anterior (5).
2. Explicacion del profesor de las caracteristicas literarias y los autores mas
representativos de la poesia del Siglo de Oro espafiol (25’).
3. Visualizacion a través de las gafas de RV de un video con declamaciones de poemas
de Cervantes y Quevedo (10’).
4. Uso de ChatGPT para generar poemas basados en las producciones de autores
conocidos del Siglo de Oro, asi como con un lenguaje similar al de la época (10’).
5. Explicacion de cdmo descargar la aplicacion Cervantes VR en el mévil para que los
alumnos la utilicen en casa vy, asi, poder trabajar mediante flipped learning en la
siguiente sesion el contenido de la novela de Cervantes (5’).

Clase magistral y
aprendizaje
cooperativo.

Atencion a la diversidad
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El docente atenderd individualmente a los alumnos con TDAH y discapacidad intelectual leve para asegurarse de
que logran acceder a los recursos digitales y comprender sus explicaciones. También, supervisara a los diferentes
grupos durante la realizacion de la actividad en ChatGPT para que todos los alumnos sepan cémo realizar el
ejercicio. La alumna con altas capacidades no deberia presentar problemas para realizar correctamente las
diferentes actividades.

Fuente: Elaboracion propia

Sesion 5: “La novela del Siglo de Oro en RV”

Esta sesidn comenzara con una breve recapitulacidén de los contenidos aprendidos en la clase
anterior, ya que resultan necesarios para comprender los saberes basicos que se trabajaran a
continuacion. A este resumen le seguird una explicacion de 25 minutos por parte del profesor
de las caracteristicas literarias y de los autores mas representativos de la novela del Siglo de
Oro espaiiol haciendo uso de un apoyo visual, ya sea la pizarra tradicional o una presentacién
proyectada en la pizarra digital. Tras esta exposicion del profesor, la sesion se centrard en la
figura de Miguel de Cervantes como novelista y se dedicardn diez minutos a conversar con los
alumnos en torno a la aplicacion Cervantes VR, con la cual han debido de trabajar en sus casas
y han debido traer por escrito sus propios apuntes y conclusiones. Finalmente, se destinara el
resto de la sesidn a realizar un cuestionario interactivo en grupos de cuatro alumnos (se
mantendrdn los mismos equipos creados para la presentacién de la sesién 7) y a través de la
aplicaciéon Kahoot!. En esta sesion, por lo tanto, se trabajaran las metodologias de la
gamificacién, ya que los alumnos obtendran puntos por cada respuesta acertada y el grupo
ganador recibird un premio a elegir por el profesor, y el flipped learning, debido a que en sus
casas aprenderan los conceptos relativos a la vida de Cervantes y sus obras y pondran a prueba

sus conocimientos mediante el cuestionario interactivo.

Tabla 7. Sesion 5

’ La novela del Siglo de Oro L. 55 . Individual y
Titulo Duracién . Agrupamientos
en RV minutos grupal

- Conocer las caracteristicas - Interaccidn oral formal o informal.
literarias y los autores mas - Utilizacién de plataformas virtuales para la
representativos de la novela realizacidn de actividades y proyectos

. . o Saberes .

Objetivos del Siglo de Oro espaiiol. basicos académicos.

- Trabajar correctamente en - Comprension de los conceptos, autores y
equipo para la resolucion del obras clave de la literatura del Siglo de Oro
cuestionario. espafiol.
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- Usar herramientas digitales - Estrategias para la interpretacién de las obras
novedosas para el accesoala y fragmentos leidos de la literatura de dicho
informacion. periodo.

- Pizarra o pizarra electrdnica,

. cuadernos, gafas de RV, teléfonos

Competencias | ccl, D, CPSAA, CE, CCEC | Recursos | 2rcn2® | méviles, la aplicacién Cervantes VR
clave y Kahoot!

Humanos | Alumnosy docente

- Heteroevaluacion
diagnéstica y formativa del
docente mediante
Instrumentos de | observacion sin calificacidn.

evaluacion - Autoevaluacién sumativa
del alumno mediante el
cuestionario en Kahoot! sin
calificacion.

- El alumno conoce las caracteristicas literarias
esenciales de la novela y los autores mas
Criterios | caracteristicos del periodo literario explicado.

de - Los miembros del grupo trabajan
evaluacion | correctamente sumando al conjunto del equipo.
- Los estudiantes manejan adecuadamente los
recursos digitales.

Fases Metodologia

=

Recapitulacidn de la sesién anterior (5).

2. Explicacién del profesor de las caracteristicas literarias y subgéneros de la
novela del Siglo de Oro espafiol. También se explicaran las obras y autores
mas representativos de este periodo (25’).

3. Conversacion con los alumnos sobre lo que han aprendido tras la visualizacion
e interaccion con la aplicacion Cervantes VR (10°).

4. Realizacién del Kahoot! en grupos para comprobar los conocimientos

adquiridos a través de la aplicacidn Cervantes VR (15’).

Clase magistral,
gamificacion, flipped
learning y aprendizaje
cooperativo

Atencidn a la diversidad

El docente se asegurara de que los alumnos con necesidades educativas comprenden correctamente los saberes
basicos impartidos durante esta sesién. También supervisara los grupos durante la realizacion del cuestionario
interactivo para que ningun alumno tenga problemas técnicos o dificultades para hacer la actividad. En el caso
de que algin alumno no pueda realizar la actividad preparada mediante los dispositivos electrdnicos, se les
entregara el cuestionario impreso para que también ellos puedan acceder al ejercicio. La alumna con altas
capacidades no deberia presentar problemas para realizar correctamente las diferentes actividades.

Fuente: Elaboracion propia

Sesion 6: “El teatro del Siglo de Oro en RV”

La sexta se centrard en el teatro del Siglo de Oro espafiol. Como en las anteriores sesiones, el
docente comenzara con un breve repaso de los contenidos trabajados en las sesiones
anteriores para asentar asi los conocimientos adquiridos por los alumnos. Después, el profesor
comenzara una exposicidn sobre las caracteristicas literarias del teatro de este periodo, asi
como de los autores mas representativos y sus obras mas emblematicas. Para ello utilizara un
soporte visual a elegir entre la pizarra tradicional o una presentacion proyectada en la pizarra

digital del aula. A continuacién, con estos mismos recursos se explicara a los discentes cudl
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fue la funcion del corral de comedias ademas de sus usos y partes en las que se compone. Por

ultimo, el docente facilitard unos enlaces a los alumnos con los que podran visualizar a través

de las gafas de RV el corral de comedias de Alcald de Henares, el corral de comedias de

Almagro y una representacion teatral en las calles de Madrid con actores caracterizados de

don Quijote y Dulcinea para mostrar a los alumnos el lenguaje utilizado en la época e

introducirles a estos dos personajes de una manera divertida y amena.

Tabla 8. Sesion 6

55

Titulo El teatro del Siglo de Oro en RV Duracion . Agrupamientos Individual
minutos
- Comprender las caracteristicas
literarias y los autores mas L, .
. . - Utilizacién de plataformas virtuales para la
representativos del teatro del Siglo o L
o realizacién de actividades y proyectos
de Oro espaiiol. .
. académicos.
- Conocer las diferentes partes de -,
. Saberes | - Comprension de los conceptos, autores y obras
Objetivos las que se compone un corral de , . . o
. , . basicos | clave del teatro del Siglo de Oro espaiiol.
comedias, asi como su uso a partir . . .
del siglo XVI - Estrategias para la interpretacién de las obras
) . . y fragmentos leidos de la literatura de dicho
- Usar herramientas digitales .
periodo.
novedosas para el acceso a la
informacion.
Pizarra tradicional o digital,
. Materiales cuadernos, teléfonos mdviles,
Competencias | cc|, cp, CPSAA, CCEC REEUTEER gafas de RV, dos imagenes en 3602
clave y un video en 3602.
Humanos | Alumnosy docente
- El alumno conoce las caracteristicas literarias
Heteroevaluacién diagndstica y | Criterios | esenciales del teatro y los autores mas
Instrumentos . . . . . . .
., | formativa del docente mediante de caracteristicos del periodo literario explicado.
de evaluacion S e . . .
observacidn sin calificacion. evaluacion | - Los estudiantes manejan adecuadamente los

recursos digitales.

Fases

Metodologia

=

Recapitulacidn de la sesién anterior (5).
2. Explicacién del docente de las caracteristicas literarias del teatro del Siglo de Oro
espaniol, asi como los autores mas caracteristicos (20’).
3. Explicacion de las caracteristicas y partes de las que se compone el corral de
comedias (10’).
4. Visualizacién individual de dos imagenes en 3602 a través de las gafas de RV en las
gue se muestran los corrales de comedias de Alcald de Henares y Almagro (10’).
5. Visualizacion de un video en 3609 a través de las gafas de RV en el que se muestra
una breve representacion teatral con unos actores caracterizados como en el
periodo literario estudiado (10’).

Clase magistral y
aprendizaje
cooperativo

Atencidn a la diversidad

42


https://www.360cities.net/image/open-air-theatre-corral-de-comedias-alcala-de-henares-spain-madrid
https://www.360cities.net/image/corral-de-comedias
https://www.360cities.net/image/corral-de-comedias
https://www.360cities.net/video/las-cortes-square-madrid-spain

Daniel Castillo Martin
La realidad virtual y la literatura del Siglo de Oro espafiol: una propuesta de trabajo para alumnos de 32 de la ESO
(14 a 15 afios) mediante las metodologias de la gamificacién y el flipped learning

El docente se asegurard de que los alumnos con necesidades educativas comprenden correctamente los saberes
basicos impartidos durante esta sesion. De igual modo el docente se asegurara de que el conjunto de los alumnos
logra acceder a los recursos multimedia facilitados por este y dard a los alumnos la alternativa de visualizar las
imagenes y los videos sin necesidad de utilizar las gafas de RV en caso de que no tengan permitido su uso o sientan
mareos. La alumna con altas capacidades no deberia presentar problemas para realizar correctamente las
diferentes actividades.

Fuente: Elaboracion propia

Sesion 7: “Preséntanos tu obra”

En esta sesidn los 5 grupos de discentes fijados en la sesidén 1 expondrdn a sus companeros en
un maximo de 10 minutos la obra del Siglo de Oro espaiol seleccionada, asi como la
informacién mas relevante que hayan encontrado y leeran en alto un breve fragmento.
Debido a que los alumnos han buscado la informacidon de manera auténoma y el docente
corregird y complementard las exposiciones para que el aprendizaje sea lo mas preciso
posible, se utilizard una metodologia de flipped learning complementada con aprendizaje
cooperativo. Una vez terminadas todas las exposiciones, el docente pedira a los alumnos que
descarguen en sus moviles las imagenes que cada grupo ha subido a la carpeta de Google
Drive gestionada por el profesor y accedan a ellas a través de la aplicacion de Google

Cardboard para que estos puedan visualizarlas de una manera interactiva y en realidad virtual.

Tabla 9. Sesion 7

Titulo Preséntanos tu obra Duracion 55 minutos Agrupamientos Indgl;l:i)l;—tlll ¥
- Exponer informacion - Interaccién oral formal e informal.
sobre obras de la literatura - Comprension oral del sentido global de un texto y la
del Siglo de Oro espafiol. intencionalidad del emisor.
- Usar fuentes de - Conocimiento de estrategias para la busqueda de
. . . ) Saberes | . . .
Objetivos informacién  fiables en basicos informacién en internet.
Internet. - Utilizacién de plataformas virtuales para la
- Realizar una exposicion realizacidn de actividades y proyectos académicos.
oral correcta atendiendo a - Comprension de los conceptos, autores y obras
unos criterios especificos. clave de la literatura del Siglo de Oro espafiol.
Pizarra electrdnica, teléfonos
moviles, gafas de realidad virtual,
Competencias Materiales resentaciones de los alumnos
Zave CCL, CD, CPSAA, CE y CCEC | Recursos ES aplicaciones Google Drive y y
Google Cardboard.
Humanos Alumnos y docente
- Coevaluacion sumativa entre los . Se especifican en la rdbrica de
Instrumentos . P Criterios de L.
de evaluacion alumnos mediante rubrica (ver anexo evaluacién coevaluacién del alumno (ver
B). 40 % del total de la calificacién. anexo B) y en la rdbrica de

43



Daniel Castillo Martin
La realidad virtual y la literatura del Siglo de Oro espafiol: una propuesta de trabajo para alumnos de 32 de la ESO
(14 a 15 afios) mediante las metodologias de la gamificacién y el flipped learning

- Heteroevaluacion sumativa del heteroevaluacién del profesor (ver
docente mediante rubrica (ver anexo anexo C)
C). 60% de la calificacion.

Fases Metodologia

1. Exposiciones de los alumnos (50°)
2. Visualizacion individual de las imagenes Flipped learning y aprendizaje cooperativo
mediante las gafas de realidad virtual (5')

Atencion a la diversidad

El docente habra formado los grupos atendiendo a las caracteristicas especificas del alumnado. En cada grupo
debemos encontrar a un alumno con necesidades especificas de aprendizaje, otro alumno con un buen
desempefio académico y otros dos con un rendimiento medio para que se complementen durante la realizacion
de la actividad. La alumna con altas capacidades se habra incorporado a un grupo con alumnos con bajas
calificaciones o medias no muy altas para que mejore el rendimiento del conjunto y ayude a sus comparieros.

Fuente: Elaboracion propia

Sesidn 8: “Muestra tu valia fildlogo/a histdrico/a”

La dltima sesion de la propuesta de intervencidn se destinara a realizar una prueba escrita
sobre el contenido trabajado en las anteriores sesiones. Sin embargo, no se hara un examen
tradicional en papel, sino que para este cometido se ha seleccionado la aplicacién ClassCraft:
herramienta digital innovadora en la que los alumnos realizan tareas en forma de misiones en
un mundo de fantasia y reciben premios y recompensas por ello. Por lo tanto, para esta prueba

escrita se va a trabajar la metodologia de la gamificacién.

En primer lugar, los alumnos deberdn crear sus personajes que les servirdn como avatar en el
mundo de fantasia. Después, accederdn a la experiencia creada por el docente donde tendran
que completar 5 misiones diferentes, cada una programada desde la aplicacién para que
valgan dos puntos cada una. Todas las misiones estaran insertas en una narrativa en la que los
propios discentes son fildlogos histdricos que han viajado a un mundo de fantasia para
rescatar a los escritores del Siglo de Oro espaiiol que, por algin motivo que deben descifrar,
han sido secuestrados por supuestos monstruos que viven en ese mundo. Por lo tanto, los
alumnos no realizaran un examen tradicional, sino que las cuestiones estaran camufladas en
una narrativa. Por ejemplo, en la primera misién deberan rescatar a Miguel de Cervantes v,
para ello, tendran que hablar con dos personajes, quienes les realizardn una serie de
preguntas que tendran que contestar. Para contestarlas, los alumnos deberan seleccionar las

distintas misiones secundarias insertas en el mundo de fantasia (ver anexo D) y, tras una breve
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explicacion de la narrativa, se les dirigird hacia un formulario de Google vinculado y generado
por el docente donde se contestaran a las cuestiones. En total los alumnos deberan realizar 5
misiones, en las cuales encontraran en total 10 formularios con distintas preguntas cerradas
sobre el temario trabajado en clase. Ademads, a lo largo de las misiones encontraran otras
tareas secundarias como ver un video (que puede visualizarse a través de las gafas de RV)
necesario para contestar algunas partes del formulario que hallaran acto seguido. El examen
estara calificado sobre 10 y cada uno de los formularios valdrd un punto por lo que el docente

calificard cada examen segun el numero de preguntas acertadas correctamente.

Tabla 10. Sesion 8

, Muestra tu valia ., . . L
Titulo " s Duracién 55 minutos Agrupamientos Individual
fildlogo/a histérico/a

- Lectura analitica y comparada de manera auténoma
de diferentes fragmentos y obras para aprender las
similitudes y diferencias estéticas y literarias de cada
uno de ellos.

- Utilizacién de plataformas virtuales para la realizacion
Saberes | de actividades y proyectos académicos.

basicos |- Comprension de los conceptos, autores y obras clave
de la literatura del Siglo de Oro espafiol.

- Estrategias para la interpretaciéon de las obras y
fragmentos leidos de la literatura de dicho periodo.

- Comparacion de los textos leidos con otros tipos de
textos, asi como otras manifestaciones artisticas

- Comprobar los
conocimientos
adquiridos  por los
alumnos mediante una
Objetivo prueba escrita.

- Usar herramientas
digitales novedosas para
la realizacién de pruebas
de contenido.

Ordenadores portatiles, teléfonos
Competencias | CCL, CD, CPSAA, CE y ReCUrsos Materiales moviles, gafas de RV y la aplicacion
clave CCEC ClassCraft
Humanos Alumnos y docente

- El alumno contesta correctamente a las preguntas
teniendo en cuenta los saberes basicos trabajados en
las sesiones anteriores.

- El alumno utiliza correctamente las herramientas
tecnoldgicas necesarias para la prueba.

Fases Metodologia

Heteroevaluacién
Instrumentos sumativa del profesor. | Criterio de
de evaluacion 100% del total de la evaluacidn
calificacidn.

1. Preparacion de los dispositivos electronicos y materiales necesario para el
examen (5').

2. Creacion del avatar del mundo de fantasia (5’).

3. Realizacidn de la prueba escrita en la aplicacién ClassCraft (45’).

Gamificacidn

Atencion a la diversidad

El docente se asegurara de que todos los alumnos comprenden qué tienen que hacer y cdmo manejar la
aplicacién ClassCraft. De igual modo, debera prestar especial atencion a los alumnos con necesidades
educativas especiales para que puedan seguir un ritmo acorde a lo exigido en una prueba de este estilo.
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También, se podra facilitar un examen impreso con las mismas preguntas para los alumnos que, por motivos
médicos o personales, no puedan realizar la prueba a través del ordenador.

Fuente: Elaboracion propia

3.3.6. Recursos

Se han utilizado diferentes recursos a lo largo de las ocho sesiones teniendo en cuenta los
objetivos perseguidos, las competencias clave que se quieren poner en marcha y los saberes
basicos que se han tratado en el aula. Segun estos condicionantes, se han utilizado una serie
de recursos que se han clasificado en humanos y materiales. Durante las ocho sesiones se
mantendrdn los mismos recursos humanos, compuestos principalmente por el docente y los
alumnos, ya que no se requiere ningun tipo intervencién de terceros en el aula. En cuanto a
los recursos materiales, estos se pueden agrupar en recursos materiales fisicos y recursos
materiales digitales, teniendo en cuenta si son elementos tangibles o, por el contrario, son
herramientas destinadas a su aplicacion a través de dispositivos electrénicos. Las pizarras
tradicionales o digitales, los cuadernos, los ordenadores portatiles, los teléfonos méviles y las
gafas de realidad virtual componen los recursos materiales fisicos y se repiten a lo largo de las
distintas sesiones. El dispositivo de RV es, claramente, el componente determinante de toda
la propuesta de intervencién vy, por lo tanto, el mas utilizado. Respecto a los recursos
materiales digitales, estos varian segun los condicionantes anteriormente mencionados, por
lo que se han utilizado diferentes aplicaciones tales como YouTube, Google Arts and Culture,
ThinglLink, ChatGPT, Cervantes VR, Kahoot!, Google Drive, Google Cardboard, ClassCraft y

diferentes imagenes y videos en 3602 extraidos de la pagina web 360 Cities y YouTube.

3.3.7. Evaluacion

De Ory y Ruiz (2011) afirman que, mientras que “la evaluacion tradicional se limita a valorary
sancionar el resultado del proceso de aprendizaje sin posibilidad de retroalimentacién”, los
instrumentos de evaluacidn actuales deben “ayudar a los estudiantes a elaborar y desarrollar
sus ideas y competencias basicas”, ya que esto “les permite seguir su propio progreso y valorar
su propio aprendizaje” (pag. 214). Asi, se han creado unos mecanismos de evaluacién acordes

a esta definicidén con los que el docente no se limita exclusivamente a calificar la accién del
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alumno, sino que lo guia durante su proceso de ensefianza-aprendizaje y le ofrece una
retroalimentacion directa y continua. Para poder implementar esta evaluacién ajena a los
procesos tradicionales se pueden utilizar una serie de mecanismos cuya clasificacién depende

del agente que estd evaluando o de la funcién del proceso seleccionado (pag.214):

Tabla 11. Tipos de evaluacion

Segun los agentes que intervienen en la evaluacion Segun la funcion del instrumento de evaluacion
Heteroevaluacion Diagnéstica
Evaluacién de un agente diferente al alumno que estd Evaluacién inicial para conocer el estado de los
siendo evaluado conocimientos previos
Formativa
Autoevaluacion Evaluacién continua del proceso de ensefianza-
El alumno se evalta a si mismo aprendizaje con el objetivo de mejorar los

resultados del alumno

Sumativa
Coevaluacion Evaluacién final con la que se controla la calidad de
Los alumnos se evaltian entre ellos como iguales los resultados del proceso de ensefianza-

aprendizaje

Fuente: Elaboracion propia

Como se ha podido comprobar en la descripcion de las diferentes sesiones, la
heteroevaluacion diagndstica y formativa del profesor sin calificacion es el instrumento de
evaluacién mas utilizado. Este mecanismo es comun a las primeras seis sesiones debido a que
la pretension del docente debe ser comprobar el nivel de conocimientos previos del alumnado
desde el inicio de la propuesta, asi como guiarlos en un correcto desarrollo de las actividades
y comprobar que adquieren correctamente los saberes basicos programados para cada sesién,
pero sin el condicionante de tener que establecer una calificaciéon a cada alumno. Las seis
primeras sesiones serviran como toma de contacto con el Siglo de Oro espafiol, asi como de
indagacién en dicho periodo literario. El profesor, por consiguiente, debe observar y centrarse
en supervisar el trabajo individual y en grupo de los alumnos para que todos mantengan un
correcto desarrollo del proceso de aprendizaje. Asimismo, durante estas sesiones se utilizaran
otros instrumentos de evaluacién con los que el alumnado pondrd a prueba sus conocimientos

como es el caso de la autoevaluacidn tanto formativa como sumativa del alumnado mediante
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la realizacidn de cuestionarios con retroalimentacion directa a través de Kahoot! y ThingLink

en las sesiones 3y 5.

Las sesiones 7 y 8 utilizaran una evaluacidén mas incisiva cuyo resultado sera una calificaciéon
que contara para la nota final de la evaluacién. Por un lado, en la sesion 7 el alumnado
presentard en grupos distintas exposiciones, las cuales se evaluardn mediante dos
mecanismos: una coevaluacién sumativa mediante rubrica (ver anexo C) en la cual cada
equipo sera evaluado por el resto de los grupos de trabajo y una heteroevaluacién sumativa
e individual del docente también mediante rubrica (ver anexo D). La nota final de las
exposiciones, por lo tanto, serd compartida entre las valoraciones grupales de los alumnos, la
cual supondra un 40% de la calificacién, y la evaluacidn del docente que supondra el 60%
restante de la nota. Por otro lado, en la sesién 8 los discentes realizaran un examen a través
de la aplicacidn ClassCraft. En esta prueba se deberan superar cinco misiones, dentro de las
cuales serd indispensable contestar a dos cuestionarios insertos en la narrativa de la mision.
Cada cuestionario, que constara de las preguntas que el docente crea oportunas, supondrd un
punto del total de la valoracidon del examen, por lo que en las misiones recaeran dos puntos
de la nota final. Por lo tanto, la suma de las cinco misiones superadas correctamente y sin
ningun tipo de fallo serdn evaluadas como un diez en la nota final de la prueba. Finalmente,

todas las preguntas de los cuestionarios seran cerradas.

3.4. Evaluacion de la propuesta

Para la evaluacién de la propuesta de intervencidon se presenta a continuacion una matriz
DAFO con la cual se pretenden evaluar los puntos fuertes y débiles del trabajo de una manera
visual y facilmente reconocible. Ademas, en el anexo E de este trabajo se incluyen una tabla
de autoevaluacion de la propuesta dirigida al docente y un cuestionario de heteroevaluacién
del alumnado destinada al profesor cuyo objetivo es recabar informacién objetiva para

mejorar la implementacion de las diferentes sesiones.
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Tabla 12. Matriz DAFO

Fortalezas Oportunidades

» Posibilidad de trasladar la propuesta a otros
niveles escolares, tanto inferiores como
superiores.

> Expectativas de mejora en las actividades, seguin

vayan apareciendo nuevas aplicaciones que

faciliten el proceso de creacién de materiales.

Capacidad de ofrecer una  propuesta

interdisciplinar en la que se vean involucrados

diferentes agentes educativos.

» La versatilidad que ofrecen las herramientas
tecnoldgicas utilizadas para la creacion de
actividades innovadoras.

» Fomento de la creatividad, la autonomia y el
trabajo en equipo. >

» Dar un nuevo enfoque a una asignatura arraigada
en las metodologias tradicionales.

Fuente: Elaboracion propia

4. Conclusiones

El trabajo que se ha presentado en las paginas anteriores se ha conformado teniendo en
cuenta la necesidad de renovar el modelo tradicional de ensefianza de la literatura, asi como
el acercamiento a los textos cldsicos en el aula de Lengua Castellana y Literatura. Asi, la
posibilidad de incorporar en la ensefianza recursos electrénicos como la realidad virtual o
metodologias innovadoras como la gamificacién o el flipped learning suponen una mejora
sustancial en la aproximacién de los alumnos a dicha asignatura, asi como a la lectura y la
conformacion del habito lector. Por lo tanto, una vez establecida la necesidad de un cambio
en el modelo de ensefianza, se ha llevado a cabo una revision bibliografica con la cual se ha
descubierto la repercusidn que estos recursos pueden tener en el interés y la motivacién del
alumnado, asi como la natural predisposicidn que tienen los jévenes a utilizar las herramientas
tecnolégicas como elementos complementarios a su proceso de aprendizaje. De este modo,
la propuesta de intervencion denominada La Realidad (Virtual) de la literatura del Siglo de Oro

espafol se ha disefiado teniendo en cuenta todo lo aprendido durante la redaccién del marco
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tedrico y, tomandolo como base, se han establecido las distintas sesiones que la conforman,
las cuales se han creado con la Unica pretensién de poder ser realizables en un futuro en un

aula real.

Es importante sefialar que se ha logrado alcanzar tanto el objetivo general como los cuatro
objetivos especificos establecidos para el trabajo en su conjunto. En primer lugar, con la
realizacidon de una seleccidn bibliografica, asi como un marco tedrico en el que se ahonda en
las caracteristicas, beneficios e inconvenientes de la realidad virtual, la gamificacion y el
flipped learning, ademas de incluir testimonios reales de docentes que las han puesto en
practica en el aula se han llevado a cabo los dos primeros objetivos especificos. En segundo
lugar, tras el disefio y descripcién de la propuesta de intervencion se ha conseguido establecer
una guia de aplicaciones y herramienta iddneas para incorporar la realidad virtual en el aula
de Lengua Castellana y Literatura, por lo que el tercer objetivo especifico también ha sido
alcanzado. Por ultimo, con la realizacidon de una propuesta de intervencion destinada a los
alumnos de 32 de la ESO y a la asignatura de Lengua Castellana y Literatura haciendo uso de
la realidad virtual ha sido posible cumplir con el ultimo objetivo especifico del trabajo, asi

como el objetivo general que guiaba su correcto desarrollo.

En definitiva, se ha descubierto que la realidad virtual es una herramienta tecnoldgica muy
versatil que permite trabajar la asignatura de Lengua Castellana y Literatura desde diferentes
perspectivas y a través de variadas metodologias innovadoras. Por consiguiente, al incorporar
las gafas de RV, asi como las metodologias de la gamificacidn y el flipped learning, no sélo
estamos motivando al alumnado a desempeiiar diferentes roles en el aula y a ser mas
consciente de su propio proceso de ensefianza-aprendizaje, sino que, ademas, logramos
incentivar su creatividad y desarrollar sus capacidades para trabajar en equipo. Adema3s, esta
versatilidad posibilita que la propuesta de intervencién presentada sea ampliamente
modificable, lo cual se tratard con mas detenimiento en el siguiente apartado donde se

valoraran sus limitaciones y prospectiva.
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5. Limitaciones y prospectiva

Durante el desarrollo de la presente propuesta de intervencidon se han detectado ciertas
limitaciones tanto para su puesta en prdactica como para su creacién, todas ellas asociadas a
la tecnologia de la realidad virtual. En primer lugar, durante la fase de lectura de la bibliografia
especializada, no se han encontrado testimonios reales de profesores de Lengua Castellana 'y
Literatura que hayan utilizado las gafas de RV como herramienta en sus clases, por lo que para
la creacion de la propuesta de intervencién no se han podido seguir pardmetros o modelos
previamente establecidos. En segundo lugar, debido a que la RV es una tecnologia emergente
en el sector de la educacién, cuenta con pocas aplicaciones o experiencias pedagdgicas que
puedan servir en un contexto real de aula. Para la elaboracién de las distintas sesiones se han
utilizado recursos digitales que permiten la integracion de la RV, pero no se han encontrado
aplicaciones creadas expresamente para esta tecnologia que, ademas, fueran eficaces en una
clase de Lengua y Literatura, mas alla de Cervantes VR. En tercer lugar, algunos autores como
Barahona (2019) o Al-Gindy et al. (2020) apuestan por la herramienta digital CoSpaces VR
como la principal promotora de la integracidn de la realidad virtual en las aulas. No obstante,
durante el proceso de creacion de la propuesta se ha comprobado que CoSpaces VR, a pesar
de resultar versatil y eficaz, requiere unos conocimientos técnicos en programacioén y disefio
de aplicaciones que no todos los docentes pueden poseer y que dificulta enormemente la
tarea de creacidn de experiencias interactivas. Por consiguiente, es necesario esperar a que
su biblioteca de recursos digitales crezca para proporcionar experiencias en las diferentes
asignaturas y a diferentes niveles o que los docentes dediquen sus recursos en aprender a
manejar la herramienta. Por ultimo, es importante sefialar que las gafas de RV, especialmente
las de gama baja como Google Cardboard, pueden producir mareos o malestares fisicos, tal y
como se apuntaba durante la revision bibliografica, por lo que su integracion en el aula debe
ser gradual y adaptada al maximo de 15 minutos de uso continuado recomendado por los
expertos. Por ende, las actividades presentadas anteriormente se han programado teniendo
en cuenta este condicionante con el que se limita el tiempo de uso de la tecnologia de RV en

el aula.

Tal y como se ha podido comprobar, la realidad virtual es un recurso tecnoldgico que tiene un

amplio margen de mejora, especialmente en lo referido a la ensefanza. Sin embargo, debido
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a su creciente interés, en un futuro probablemente se solucionaran los problemas relativos al
precio y la calidad y, por lo tanto, surgirdn mas experiencias interactivas y serd mas sencillo
para los docentes incluir este recurso digital en sus programaciones didacticas. De este modo,
los problemas que se mencionaban anteriormente para crear materiales para RV o para
implementar la ensefianza inmersiva en el aula se podran ver solventados y, por consiguiente,
se podra perfeccionar la propuesta de intervencion La Realidad (Virtual) de la literatura del
Siglo de Oro espafol. Por ejemplo, se podran poner en funcionamiento experiencias mas
inmersivas e interactivas que permitan una mayor libertad al alumno para moverse por el

mundo tridimensional y, asi, incentivar el aprendizaje por descubrimiento.

De igual modo, esta propuesta didactica se puede adaptar a otros niveles educativos, debido
a que la RV no es exclusiva para los alumnos de ESO, sino que puede incorporarse también en
el curriculo de Bachillerato. Los docentes pueden mantener el esquema de actuacion de las
diferentes sesiones, aunque variando los saberes basicos segun el nivel educativo al que vaya
destinada la propuesta. Por ejemplo, puede resultar interesante explicar la Generacién del 27
alosalumnos de 42 de la ESO o de 22 de Bachillerato realizando “visitas guiadas” por el Madrid
del momento o llegando a conocer la Residencia de Estudiantes a través de la inmersion que

ofrecen las gafas de RV.
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Anexo A. Origenes y auge de la Realidad Virtual

Para entender qué es la realidad virtual y de qué manera se puede acceder a ella desde el aula,
es importante realizar un breve recorrido por su historia, la cual no es tan reciente como
parece demostrar la importancia que ha adquirido en los Ultimos afios en distintos tipos de
entornos.

El concepto de realidad virtual fue acunado por Ivan Sutherland en 1968 al explicar al mundo
el mecanismo que habia creado para que un entorno virtual generado por ordenador
pareciera real y, ademas, respondiera correctamente a las acciones del usuario que lo
controlaba (Basu, 2019, pag. 3). Sin embargo, los intentos por recrear un mundo ficticio y que
pareciese real a los ojos del espectador ya se venian desarrollando desde el siglo anterior,
cuando en 1844 Charles Wheatstone crea el estereoscopio, cuyo funcionamiento se basa en
la obtencién de dos fotografias casi idénticas cuyo punto de captura es ligeramente diferente,
para después, cuando sean observadas simultdneamente una por cada ojo, el cerebro las
interprete como una sola (Jiménez, 2014, pag. 2).

El avance de Sutherland fue determinante para que la realidad virtual se convirtiera en lo que
hoy conocemos, pero la realidad es que desde entonces hasta ahora no ha sido una tecnologia
sencilla de fabricar ni mucho menos asequible para el publico general. En el sector de los
videojuegos se dieron algunos conatos interesantes como la Virtual Boy de Nintendo que
resulté en un completo fracaso debido a su fragilidad y los problemas de salud que acarreé a
algunos usuarios (pag. 5). No fue hasta el surgimiento del smartphone y el predominio de este
en el mercado masivo que la produccidn de dispositivos de realidad virtual se abaratd y resultd
mucho mas efectiva y asequible para el publico general. Los teléfonos actuales disponen de
sensores giroscopicos (los cuales permiten controlar aplicaciones mediante el movimiento del
teléfono) o dispositivos capaces de rastrear el movimiento de los ojos o de la cabeza del
usuario (Basu, 2019, pag. 3). Esto permite que la complicada y costosa maquinaria de unas
gafas de realidad virtual esté reunida en un dispositivo que ya casi todo el mundo posee y que
tan solo necesitaria un aparato mas sencillo de fabricar con unas lentes adaptadas como son
las Cardboard de Google o las Samsung Gear VR, las cuales hacen mas accesible este tipo de
tecnologia (Huang et al., 2019, pag. 105), especialmente en ambientes educativos que no

siempre cuentan con un alto presupuesto.
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Otro acontecimiento importante hizo que la realidad virtual fuera conocida entre el publico
general: el interés de las grandes marcas tecnoldgicas como Sony, Samsung o Google por este
dispositivo y la gran inversion que hicieron en 2017 para que los desarrolladores mejorasen la
experiencia e intentaran abaratar los costes de fabricacién y venta (Miguélez-Juan et al., 2019,
pag. 159). Esto, sumado a la democratizacion del teléfono movil, ha supuesto que una gran
mayoria de la poblacién tenga acceso a la realidad virtual y que su implementacion en el aula

sea mas sencilla que hace unas décadas.
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Anexo B. Imagenes de |a actividad en ThingLink

Figura 1. Introduccion a la experiencia Figura 2. Ejemplo del cuestionario

(%

¢Cual de estos autores no pertenece a la
literatura Barroca espaiiola?

Miguel de Cervantes

iBienvenido fildlogo/a histérico/a! Lope de Vega

En nuestra mision de hoy utilizaremos un traslador
con el que volaremos hasta el siglo XVIl y Gustavo Adalfo Bécquer

conoceremos las caracteristicas de la literatura
Barroca y sus autores maés representativos. Francisco de Quevedo

¢Me acompaiias?

Ponte el casco y el traje volador porque nuestra i
I . > Continuar >
mision comienza aqui.
-
Fuente: Elaboracién propia.

Fuente: Elaboracion propia

Figura 3. Ejemplo de la recompensa

® & 10 II

jFelicitaciones!

Enhorabuena

+ 10 puntos
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Fuente: Elaboracion propia

Anexo C. Rubrica de coevaluacion del alumno de la sesion 7

Tabla 13. Rubrica de coevaluacion del alumno

Aprobado
1

He entendido la
idea general de las
explicaciones, pero

con ciertas dudas

La presentacion es
legible, pero en
varios puntos
confusa

Han expuesto
correctamente,
pero con problemas
de fluidez en la
expresion

Han utilizado un
registro formal,
pero han incluido
vocabulario o gestos
inadecuados

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo D. Rubrica de heteroevaluacion de la sesion 7

Tabla 14. Rubrica de heteroevaluacion del docente

Aprobado
1

Demuestra un cierto
manejo del
contenido expuesto,
aunque ha leido en
algunos momentos
puntuales

Gran parte de lo
expuesto es
correcto, pero
algunos puntos de
la presentacion son
erréneos

Ha terminado su
exposicion, pero con
problemas de
fluidez

Ha utilizado un
registro formal,
pero ha incluido
vocabulario o gestos
inadecuados

Se restara puntuacioén a la nota final por faltas de ortografia:
0,10 por cada falta de acentuacion
0,25 por cada falta de ortografia

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo E. Imagenes de la actividad en ClassCraft

Figura 4. Ejemplo del mapa con las misiones accesibles

Fuente: Elaboracion propia

Figura 5. Ejemplo del cuestionario simulando a un mercader haciendo preguntas a los
estudiantes durante la mision “Cervantes ha desaparecido”

Mercader Altuin de Ran'deler

¢En qué ciudad naci6 ese escritor del que me hablas? *
Cuenca
Salamanca
Alcala de Henares

Guadalajara

Fuente: Elaboracion propia
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Anexo F. Cuestionarios de autoevaluacion y heteroevaluacion

de la propuesta de intervencion

Tabla 15. Cuestionario de autoevaluacion para el docente

Cuestionario de autoevaluacion para el docente

Indicadores

Nivel de logro

Si

No

A veces

Propuesta de mejora

Relaciono los saberes bésicos y las
actividades con los intereses de los
alumnos

Se han trabajado todos los saberes
basicos planificados para esta
propuesta

Utilizo actividades en la que los
alumnos trabajan y adquieren
diferentes competencias clave

Las actividades estan adaptadas a las
capacidades tecnoldgicas de los
alumnos

Utilizo la tecnologia para trabajar
correctamente los saberes basicos
de la asignatura

Se ha logrado cumplir todos los
objetivos planteados parala
propuesta

Los objetivos se han evaluado
correctamente

He implementado correctamente las
metodologias innovadoras

Fuente: Elaboracion propia
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Cuestionario de heteroevaluacion para los alumnos

Indicadores

Nivel de logro

2

3

4

Las explicaciones han sido suficientemente claras y dinamicas

Se han tratado ejemplos que encajan con mis intereses

Me he sentido cdmodo/a para compartir mis dudas y para hacer
preguntas

El profesor ha resuelto correctamente mis dudas

Las actividades realizadas han sido sencillas de entender y me han
ayudado a comprender la materia

Las actividades realizadas han sido motivantes

Me he sentido comodo al realizar las actividades a través de las gafas de
realidad virtual

Recomendaria a otros profesores utilizar la RV en sus asignaturas

Fuente: Elaboracion propia
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