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Resumen

Este trabajo propone la integracion de realidad virtual (RV) en la ensefianza de inglés, en el
ambito de formacién laboral continua, como propuesta de mejora y transformacion. Para
esto se realizan estudios acerca de la RV implementada en ambitos de capacitacion, se
consideran los rasgos de experiencias de inclusién exitosa de este recurso de ensefianza y
de aprendizaje, y se redisefia una unidad didactica de un programa formativo con
actividades que cuentan con RV para la adquisicién de competencias comunicativas de la

lengua.
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1. Presentacion

En el contexto educativo de la educacion no formal de personas adultas y, mas
especificamente, en la formacidn continua para el trabajo, se registra que la ensefianza y
el aprendizaje de Inglés como segunda lengua presenta algunos rasgos —coincidentes
con los detectados en el Horizon Report (Brown et al., 2020; Pelletier et al., 2021)— que
hacen dirigir la mirada hacia las tecnologias emergentes disruptivas y sus aplicaciones,

para pensar su relevancia y potencial en el ambito educativo:

e Busqueda, por parte de los estudiantes, de cursos y programas de certificacion
profesional con alguno o todos sus componentes en linea, que se adapten a sus
necesidades y objetivos.

e Pandemia por COVID-19 como motor de cambio y necesidad de incorporacion
inmediata de nuevas tecnologias para compensar las diversas medidas de
aislamiento, lo que genera la aplicacion de variedad de tecnologia y plataformas

educativas para la educacion a distancia e hibrida.

e Gran nimero y popularidad de apps para smartphones para el aprendizaje de
idiomas, tales como Duolingo, FluentU y Rosetta Stone. Ahora, ademas, se

ofrecen apps que incorporan realidad virtual, como MondlyVR e ImmerseMe.

e Implementacion de simulaciones con fines educativos en las Ultimas dos décadas
(primero en medicina, aviacion, ingenieria, fuerzas armadas, y ahora de forma

mas extendida independientemente del campo de estudio o nivel educativo).

e Reciente incorporacion de realidad aumentada, mixta y virtual en la industria de

los videojuegos, los negocios y también en el ambito educativo.

e Creciente disponibilidad y masificacion tanto de hardware como de software y
plataformas para realidad aumentada (RA), mixta (RM) y virtual (RV). Por
ejemplo, Oculus, MetaQuest, YouTube, AltspaceVR y Unreal Engine y Steam.

En este contexto, una problematica que persiste es la dificultad de desarrollar
eficazmente competencias comunicativas de la lengua, especialmente pragmaticas y
sociolinguisticas, cuando el ambito de aprendizaje (una institucién educativa, una
capacitacion corporativa, etc.) difiere enormemente del contexto real de uso. A su vez,

preponderantemente, se utilizan libros de texto como input principal que cubren un
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https://www.mondly.com/vr
https://immerseme.co/#home
https://www.oculus.com/
https://altvr.com/

rango acotado de expresiones gramaticales y léxicas correspondientes a una
determinada funcién pragmatica, por ejemplo, “como hacer un pedido en un
restaurante” o “cémo expresar planes futuros”. En algunos casos, estas expresiones
pueden resultar arcaicas, poco auténticas y quedar rapidamente desactualizadas.
(Tomlinson Masuhara, 2013; Gilmore, 2007; Thornbury en Parry, 2012). Para cursos de
inglés y particularmente inglés de negocios, la actualizacion de estos materiales
didacticos queda con frecuencia relegada por parte de las editoriales, en comparacién
con los libros de texto dirigidos ensefianza escolar de nifios y jévenes. Muchos de estos
rasgos identificados como desfavorables podrian superarse con la inclusion de la RV en

la ensefianza y el aprendizaje.

En paralelo, desde hace més de dos décadas existen las tecnologias inmersivas, las
cuales han cobrado especial relevancia a partir de la aparicion de aplicaciones de
realidad aumentada para smartphones, y de cascos y lentes de realidad virtual como
Oculus Rift (2016), Google Cardboard (2015) y HTC Vive (2016), que pueden ser
dirigidos a usuarios! que conforman un grupo cada vez mas masivo por la portabilidad y
costo relativo de los equipos cada vez menor. La creciente popularidad y masificacién
de estas tecnologias permite, ademas, la expansion de sus posibilidades y &mbitos de
uso, alcanzando asi el entretenimiento y los videojuegos? en una primera instancia, pero
también la medicina, la industria, el mundo empresarial y la educacion. En todas estas
situaciones, las tecnologias inmersivas posibilitan un espectro o continuum de realidad
extendida (RE) entre la completa realidad y la completa virtualidad, pudiendo pasar por
estadios intermedios como la realidad aumentada (RA). Al hacerlo, incorporan y

combinan elementos digitales en el mundo real.

En el dmbito educativo, en las Gltimas dos décadas se han utilizado y explorado
distintos tipos de tecnologias inmersivas para, a través de la manipulacion de objetos
virtuales mediante un dispositivo movil, “achicar la brecha” entre el aula y el entorno de
fuera de esta, especialmente cuando se pretende la adquisicion de competencias. Estas
simulaciones con realidad extendida ofrecen posibilidades cada vez mayores para el
aprendizaje en un ambiente interactivo, colaborativo, con retroalimentacion instantanea

y representativo de la realidad, que es a la vez controlado y seguro. Los informes

1 En este proyecto de innovacion se utiliza el masculino genérico, sin sesgo sexista.

2 En 2022 se pueden encontrar catalogos de videojuegos, apps y entretenimiento con RV en las
plataformas Steam (https://store.steampowered.com/vr/), Play Station https://www.playstation.com/en-
us/ps-vr/) y Meta Quest (https://www.oculus.com/experiences/quest/), entre otras.



https://store.steampowered.com/vr/
https://www.playstation.com/en-us/ps-vr/
https://www.playstation.com/en-us/ps-vr/
https://www.oculus.com/experiences/quest/

Horizon Report identifican, tanto en 2020 (en un mundo prepandémico) como en 2021,
a la RV y RA como prometedoras, y dan cuenta de las universidades e instituciones que

ya la han implementado (Brown et al., 2020; Pelletier et al., 2021).

En el caso de la ensefianza de Inglés como lengua extranjera, el uso de RV podria
promover el desarrollo de las competencias comunicativas en paralelo a la

incorporacion de gramatica y vocabulario.

Se decide, entonces, realizar un proyecto de innovacion (Universidad Nacional de
Quilmes, 2020) que “involucra una propuesta de intervencidn concreta, incluyendo la
sustentacion tedrico-analitica que la fundamente, para lo cual debe partir de un
diagnostico y justificacion de este en relacion con el ambito en el que se propone su
implementacion, presentandose como una innovacion que constituya un aporte original

al desarrollo de la practica en el campo de especialidad de la carrera” (p. 6).
Objetivo general:

e Disefiar una propuesta de ensefianza que incluya el uso de RV para generar una
alternativa para transformar la ensefianza de Inglés en la formacion laboral
continua —especificamente, Inglés de Negocios—, en conjunto con la
incorporacion de principios constructivistas y del enfoque comunicativo para la

ensefianza de lenguas.
Objetivos particulares:

e Diagnosticar cbmo se ensefia Inglés en un ambito de formacion laboral continua,
especificando cuales son los componentes frecuentes en un curso de Inglés de

Negocios.

e Caracterizar los dispositivos de RV sefialando sus posibilidades educativas, en
general, y para la ensefianza de competencias comunicativas en inglés como

lengua extranjera, en particular.

e Sistematizar material bibliografico y entrevistas a expertos e instituciones en las
que se haya implementado la RV con fines educativos, de modo de consolidar el

marco tedrico y de realidad de este proyecto de innovacion.

e Disefiar una propuesta de ensefianza que incluya el uso de RV para generar una

alternativa que contribuya a transformar la ensefianza de Inglés en la formacion
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laboral continua, en conjunto con la incorporacién de principios constructivistas

y del enfoque comunicativo.

e Redefinir las actividades y los recursos de un programa de Inglés de Negocios,

con inclusién de RV en sus clases.

2. Marco conceptual

En esta seccion se elabora una definicion de la realidad virtual (RV), a la vez que se la
contextualiza en el marco de las tecnologias inmersivas y se describen antecedentes
tecnologicos e historicos, y sus aplicaciones como recurso didactico. En segundo lugar,
se caracteriza la relevancia de la formacion laboral continua y los enfoques utilizados
para la ensefianza de personas adultas, como el constructivismo, la andragogia y el
aprendizaje por competencias. Por ultimo, en referencia especificamente a la ensefianza
de Inglés como lengua extranjera, se definen y describen las competencias linglisticas,

con foco en la competencia comunicativa.

2.1 Realidad virtual y su uso como recurso didactico

Segun Intel, hoy cominmente se utiliza el término RV para englobar lo que es en
realidad un espectro o continuum de experiencias inmersivas, técnicamente denominado
espectro de realidad mixta (RM), el cual comprende desde la completa realidad a la
completa virtualidad, pudiendo pasar por estadios intermedios cuyos limites son cada
vez mas difusos. En estos estadios se incorporan y combinan elementos digitales en el
mundo real (RA), como, por ejemplo, en los filtros fotograficos de la aplicacion
Snapchat, o la aplicacién IKEA Place que permite previsualizar un mueble en el sitio
deseado antes de comprarlo en la tienda en linea de IKEA3. En un grado mas avanzado
e inmersivo del espectro de realidad mixta, se sumerge a un sujeto en un mundo

generado por computadora utilizando un “casco” o head-mounted display (RV). Esta

3 https://www.ikea.com/au/en/customer-service/mobile-apps/say-hej-to-ikea-place-pub1f8af050
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experiencia puede volverse cada vez mas inmersiva mediante la incorporacion de

objetos manipulables, sonido envolvente e, incluso, respuesta o feedback haptico®.

| Realidad Mixta (RM)
<4 >

Ambiente Realidad Virtualidad Ambiente
Real Aumentada (RA) Aumentada (VA) Virtual

Continuum de la virtualidad de Milgram y Kishino (Skarbez, Smith y Whitton, 2021, p.3)

Augmented Reality

+Simulation

V' /2 /3 /0/5.1/2/3/4/54

360° Video reol werkde Virtual Reality

>

Level of Guidance/Integration/Interactivity

Niveles de orientacion, integracidn e interactividad para realidad aumentada y virtual
(Penn State https://imex.psu.edu/about/defining-immersive-experiences/)

El auge de estas tecnologias inmersivas se da gracias a una multiplicidad de factores.
Craig y Sherman (2019) destacan aquellos ligados a avances técnicos, como la
posibilidad de uso de RA en dispositivos moviles y de adquirir computadoras cuyo
hardware ya estd preparado para soportar RV (VR-ready machines), la reduccion de
“molestias” técnicas tales como el peso y tamafio de los dispositivos y eliminacién de
cables; la disponibilidad creciente de software y las mejoras en los graficos y en la
experiencia de usuario en general. Por otra parte, subrayan el interés y el papel que
tienen los usuarios (Oculus surge como Kickstarter o crowdfunding®), al que luego se
suman inversiones por parte de gigantes tecnologicos como Facebook y Google. El

informe de la plataforma britanica de MOOC® Futurelearn (Coyne et al., 2022) hace

4 Feedback haptico: consiste en utilizar retroalimentacion tactil para el usuario para trasladar sensaciones
realistas. Los sistemas mas simples como PlayStation incluyen vibraciones en los controles, pero ya estan
en desarrollo guantes y trajes de cuerpo completo.

5 Crowdfunding (micromecenazgo): es un mecanismo colaborativo de financiacion de proyectos por el
cual un grupo masivo de inversores participa aportando cantidades reducidas de dinero a través de
plataformas de internet como Kickstarter.

& MOOC: curso en linea masivo y abierto.



foco en un contexto de economia Gig en el cual la pandemia contribuye no solo a
acelerar el cambio tecnoldgico sino también a generar quiebres en la cultura del trabajo
y en las percepciones sobre la educacion; un contexto en el que los educandos
reconocen la necesidad del aprendizaje continuo o a lo largo de la vida; se valora la
flexibilidad para elegir el momento, formato y lugar donde ocurre el aprendizaje; guian
la motivacion y la intencionalidad para adquirir competencias para el empleo
(incluyendo el autoempleo) y para el futuro, especialmente considerando que las
personas ya no tendran un mismo empleo para toda la vida. El informe destaca, ademas,

oportunidades para:

e EIl trabajo conjunto entre instituciones educativas tradicionales y otros
proveedores (de e-learning, por ejemplo).

e FEl aprendizaje por microcredenciales y de tipo “construye tu propio titulo”
(make your own degree).

e La optimizacion de contenido para uso en dispositivos moviles, llamado
responsive design.

e La necesidad creciente de educacion “recursiva”, de upskilling y de reskilling,
debido a las demandas cambiantes por parte de empleadores.

e La aplicacidn de tecnologias como inteligencia artificial, machine learning, RV,
RAy learning analytics.

e La creciente gamificacion del aprendizaje para generar motivacion y atencion
(engagement).

e La ensefianza de competencias como el pensamiento critico, la planificacion en

equipo, creatividad, habilidades sociales, y alfabetizacién digital.

La creciente popularidad y masificacion de la realidad virtual permite la expansion de
sus posibilidades y &mbitos de uso. En una primera instancia lo son selectos laboratorios
de investigacion, institutos como la NASA y las fuerzas armadas en los EE.UU., pero
hoy alcanzan la industria del entretenimiento, el consumo masivo, instituciones
culturales como museos y también la educacion formal y la capacitacion laboral

(Virtual Reality Society, s. f.).



El Departamento de Defensa de los EE.UU. utiliza simuladores y cascos de RV para capacitar pilotos
(https://www.defense.gov/News/News-Stories/Article/Article/2438835/ultra-low-cost-simulation-program-augments-

pilot-training)

En cuanto a su uso educativo, se han explorado distintas posibilidades de uso de las
tecnologias inmersivas, comenzando por la RA (que se masifica en el afio 2008 junto
con los smartphones), la cual ofrece la posibilidad de manipular objetos virtuales en un
entorno real. También se han explorado mayores grados de inmersién dentro del
continuo de virtualidad, en todos los casos con el objetivo de permitir a los alumnos un
acercamiento e interaccion superior con el objeto de estudio (especialmente cuando este
incluye conceptos abstractos y complejos), como asi también una participacion activa y

un proceso de aprendizaje por descubrimiento e interaccion.


https://www.defense.gov/News/News-Stories/Article/Article/2438835/ultra-low-cost-simulation-program-augments-pilot-training/
https://www.defense.gov/News/News-Stories/Article/Article/2438835/ultra-low-cost-simulation-program-augments-pilot-training/

Una aplicacion de RA permite apuntar el dispositivo movil hacia un objeto estatico (como una foto en

un libro de texto) y manipularlo en tres dimensiones, con la posibilidad de obtener informacion
adicional (https://vrvisiongroup.com/augmented-reality-the-future-of-learning-outcomes).

Los informes Horizon Report (Brown et al., 2020; Pelletier et al., 2021) identifican,
tanto antes de la gran disrupcion causada por la pandemia por COVID-19 como
posteriormente, a la realidad aumentada, mixta y virtual como tecnologias prometedoras
en educacién. Dan cuenta, ademas, de las universidades que ya la han implementado,
como Leiden para las carreras de Medicina o Penn State con su catalogo de experiencias
educativas. El informe de 2021 pone énfasis en como la pandemia ha acelerado cambios
socioculturales y tecnoldgicos que impactan directamente en la educacién, como el
hecho de que diversos aspectos de la vida cotidiana pasaron a suceder a distancia. Se
han impuesto, entonces, tendencias como el trabajo y el aprendizaje remotos o la
adopcién de esquemas hibridos (entre remoto y presencial) y la incorporacion de nuevas

tecnologias y plataformas educativas para nivel primario, medio y superior.

Craig y Sherman (2019) describen sus beneficios particularmente para cuando el objeto
de aprendizaje es inaccesible, no es observable en el mundo fisico (por ejemplo,
propiedades atomicas), cuando no puede estudiarse de manera segura (como
manipulacion de explosivos), cuando los costos de hacerlo en el ambiente real son
demasiado altos (procedimientos dentro de un submarino, por caso) y cuando necesitan
crearse diversos escenarios what-if, es decir, simular resultados a partir de ciertas
condiciones o variables. Berns y Reyes-Sanchez (2021) sefialan a la RV como una
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tecnologia con enorme potencial para la adquisicion de competencias cognitivas,
psicomotrices y afectivas; para mejorar la retencion de la informacion, para hacer al
alumno un participante activo ya que puede interactuar directamente con un entorno
determinado (que representa al real) que se vuelve mas tangible; y para transferir el
conocimiento adquirido a situaciones y contextos de uso reales. En sintonia, la
consultora y auditora PwC (PricewaterhouseCoopers) destaca, en comparacion con la
ensefianza tradicional y con cursos de e-learning, una reduccién en los tiempos de
capacitacion, gracias a que la experiencia inmersiva genera mayor involucramiento,
nivel de atencidn, sensacion de confianza y conexion emocional (2020). Sin embargo,
este potencial no ha sido aun explorado en profundidad en las apps que existen hoy para
el aprendizaje de lenguas extranjeras ni en programas de formacion de inglés para

adultos.

Por otro lado, la implementacion de realidad virtual en educacion debe aun superar

algunos desafios o barreras de entrada:

e Disponibilidad de contenido: no existe una amplia gama de contenido creado
con propositos educativos, 0 no son de acceso gratuito ni abierto. A menudo
estos se desarrollan “a medida” por parte de una empresa especializada como
consultoras o productoras audiovisuales (que poseen el conocimiento y

habilidades técnicas), o de manera casera y mas rudimentaria.

e Brecha digital: especialmente en términos de costos y de inversién inicial para
las instituciones que deciden implementarla. Segln los casos consultados, se
recurre a la compra de uno o unos pocos dispositivos’, y a la utilizacion de
contenido listo para usar (en vez de especialmente disefiado para tal fin
personalizado seguln los objetivos o necesidades puntuales).

e Efectos adversos: el uso de cascos de RV suele producir fatiga visual e incluso
mareos y desorientacion, dependiendo del contenido y de los movimientos que
pueda realizar el usuario tanto dentro del mundo virtual como con su propio

cuerpo.

" El modelo one-to-many, a diferencia del modelo one-to-one, es también ventajoso a la hora de la gestion

de los equipos (adquisicidn, instalacion, mantenimiento, actualizacion, capacitacion a capacitadores). Los

costos pueden resultar altos inicialmente, pero el retorno de la inversion (ROI) es positivo (PwC, 2020).
10



2.2 Formacion laboral continua

El contexto actual esta atravesado por la globalizacién, por una economia basada en la
produccion de conocimiento y por la vertiginosidad de los cambios en la vida cotidiana.
Desde fines de los afios ochenta se caracteriza al mundo como VUCA (volatil, incierto,
complejo y ambiguo, por sus siglas en inglés). Sin embargo, a partir de la pandemia
cobra relevancia un nuevo esquema, algo mas pesimista, denominado BANI; Jamais
Cascio (2020), a quien se le atribuye la denominacion, describe al mundo como fragil,
ansioso, no lineal e incomprensible (por sus siglas en inglés). Segln este autor, es un
mundo incierto y cambiante que genera temor e impotencia; que esta interconectado a
tal punto que, si una pieza falla, puede fallar el sistema entero; en el que a menudo
parece no haber ldgica ni conexion entre un hecho y sus consecuencias, por lo que se
torna dificil de entender. A pesar de presentar esta mirada mas pesimista que la del
modelo VUCA, Cascio considera que, no obstante, en este contexto puede surgir una
actitud de adaptabilidad, flexibilidad, resiliencia y nuevas formas de pensar.

Asi, si los sucesos recientes llevan a repensar nuestra vision del mundo (como lo hace
Cascio), los esquemas y las formas de actuar, deben también llevar a repensar las
formas de ensefiar y aprender. Para la formacion laboral en particular, implica el
conocimiento cobra un papel esencial, que las personas deben estar en constante
aprendizaje y capacitandose activamente, ya sea en habilidades técnicas especificas para
cada empleo, en competencias tecnologicas y digitales, en competencias blandas (soft
skills) como colaboracion, resolucion de problemas o comunicacion, y también en

idiomas como inglés, chino, aleméan o portugués.

Con respecto al adulto como sujeto de aprendizaje, este posee caracteristicas distintivas:
trae sus propias experiencias de vida, bagaje de conocimiento y aprendizajes adquiridos;
posee diferentes motivaciones internas y externas por aprender y por transferir el nuevo
conocimiento de forma practica; se desenvuelve de forma auténoma y elige como vy
cuando aprender. Es habitual encontrar estudiantes heterogeneos en cuanto a
conocimientos, intereses y manejo de TIC, “estudiantes motivados cuando ven el
avance de los procesos de aprendizaje, y desmotivados si no logran avanzar”,
estudiantes para quienes “las TIC son pensadas como un ambiente para la diversion y la
recreacion y no para la educacion”

(Grupo Interdisciplinario de Profesores, 2012, p. 221).
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Estas caracteristicas exigen enfoques y estrategias que pongan en consideracion las
necesidades especificas de la persona adulta, y se diferencien de la educacion de nifios y
adolescentes, para que el aprendizaje sea efectivo. En este sentido, la didactica
constructivista aporta una perspectiva que permite considerar al alumno, en este caso
joven o adulto, como centro en el proceso de aprendizaje, si bien la importancia del
docente y de los contenidos también es decisiva. Ese estudiante es quien construira
activamente su propia interpretacién y su propio conocimiento a partir de la realidad y
del contexto en el que se encuentra, ayudado por sus competencias y conocimientos ya
adquiridos, y por el docente, quien no toma el rol de “la fuente de saber”, sino que guia
al alumno en el proceso de aprendizaje y lo ayuda a movilizar esos recursos cognitivos

previos. Gros Salvat (2002) describe algunos rasgos del enfoque constructivista:

e EIl conocimiento es construido, no transmitido. El docente crea las condiciones

para que el aprendizaje se construya.

e La formacién de sentido es desarrollada a partir de un problema, confusion,

disonancia o error. Esto demanda una respuesta o reaccion.
e Laconstruccion de conocimiento es resultado de una actividad.

e EI conocimiento depende del contexto en el que tiene lugar; aquello que se

aprende gueda ligado a un contexto.

e La construccion de significado se produce en la mente de quien aprende. Por
otro lado, el aprendizaje es también un proceso social.

e La construccion del conocimiento requiere articulacion, expresion o
representacion de lo que es aprendido. El didlogo, la participacion y la
colaboracién toman un rol central. Por ende, la comunicacién es también un

vehiculo para la construccion de significado.

En esta linea, Duffy y Jonassen proponen que, para favorecer el aprendizaje, un entorno
constructivista debe ser activo, constructivo, colaborativo, intencional, complejo (es
decir no excesivamente simplificado para la ocasion), contextual (las actividades deben
estar basadas en un contexto real o simulado), conversacional y reflexivo (Olmedo
Torre y Farrerons Vidal, 2017, p.14).
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Algunos modelos que se sustentan en enfoques constructivistas son learning by doing,
el aprendizaje situado, el aprendizaje basado en proyectos y la andragogia. Este ultimo
enfoque aporta, a partir de los afios setenta, una nueva vision en la educacion de adultos
en contraposicion a la pedagogia tradicional (que se enfoca en la ensefianza de nifios).
Tomando como base los rasgos del adulto como sujeto de aprendizaje, la andragogia
considera que este tiene una madurez suficiente como para tener autoconcepto,
autodireccién y responsabilidad sobre su aprendizaje; tiene predisposicion para
aprender, pero a la vez necesita saber qué, por qué y como aprende antes de poder
hacerlo; posee conocimiento que aportara y compartird con los otros dentro de la clase,
y que lo ubicara en una posicion de horizontalidad con el docente (andragogo) de
manera tal que sera una relacion de participantes o de participante-facilitador, no de
maestro-alumno. En cuanto a las actividades, se concentran mas en el proceso de
aprendizaje que en el contenido, y son de tipo proyecto, estudio de caso, resolucién de
problemas, y cologuio o debate en equipos. (Knowles, 1980; Olmedo Torre y Farrerons
Vidal, 2017).

La formacion por competencias también permite correr el centro del aprendizaje hacia
el alumno y otorgarle un papel activo en la construccion de conocimiento. Orientada a
la adquisicion de desempefios (a un saber hacer), la formacion por competencias
aparece frecuentemente en el &mbito de la formacién continua y profesional. Philippe
Perrenoud (2003) define a una competencia como “una capacidad de actuar de manera
eficaz en un tipo definido de situacion, capacidad que se apoya en conocimientos, pero
no se reduce a ellos. Para enfrentar una situacion de la mejor manera posible, debemos
hacer uso y asociar varios recursos cognitivos complementarios” (p. 7). En su
definicidn, significa ir mas alla del conocimiento y de procedimientos, implica realizar

operaciones complejas, integrar y movilizar conocimiento.

Segun Levy-Leboyer (2003), las competencias “no se reducen a una aptitud ni a un
patchwork de aptitudes” ni tampoco a conductas sin vinculo entre si, sino que son
“conjuntos estabilizados de saberes y de savoir-faire, de conductas tipo, de
procedimientos estandar, de tipos de razonamiento, que se pueden poner en practica sin
nuevo aprendizaje” (p. 40). Segun el autor, suponen un dominio real de una tarea o de
un conjunto de actividades; implican saberes integrados, articulados y “de alguna
manera automatizados en la medida en que la persona competente moviliza este saber

en el momento oportuno, sin tener necesidad de consultar reglas basicas ni de
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preguntarse sobre las indicaciones de tal o cual conducta” (p. 40). Las competencias
“estan ancladas en comportamientos observables en el ejercicio de oficio o de un
empleo y se traducen en comportamientos que contribuyen al éxito profesional en el

empleo ocupado” (p. 47).

Para los empleadores, la adquisicion de conocimiento, pero por sobre todo de
competencias, y su constante actualizacion, resultan claves para lograr la flexibilidad y
adaptabilidad que se necesitan en un contexto VUCA o BANI. Es cada vez mas
frecuente encontrar empleadores que, en su proceso de seleccion de personal, se enfocan
en las competencias que demuestra el candidato, mas que en los afios de estudio o en la
cantidad de certificaciones obtenidas. Asimismo, numerosas empresas y organizaciones
se han transformado en learning organizations, en las cuales el conocimiento
(incluyendo su generacién y su transferencia) ocupa un papel central en su cultura
organizacional, con el fin de agilizar sus mecanismos y estrategias de respuesta ante el
cambio y la incertidumbre del mundo BANI. En estas “organizaciones que aprenden” se
le da un valor fundamental al aprendizaje continuo y al aprendizaje a lo largo de la
vida®, a la coconstruccion de conocimiento, a la interdisciplinariedad, a la cooperacion y
a la creatividad. Es por ello, entonces, que entran en juego dindmicas especificas para la
ensefianza de adultos que permiten creacion y actualizacion de conocimiento en forma

continua, de manera constructiva y cooperativa.

En este proyecto de innovacion se sostiene que la RV es un recurso didactico eficaz
para la ensefianza de inglés a personas adultas. La RV se adapta a los principios de
ensefianza del constructivismo, la andragogia y la formacidn por competencias, a la vez
que permite disminuir las dificultades que se presentan al momento aprender una lengua
extranjera, como pueden ser: la basqueda de contextos realistas de uso, la practica en
ambientes que sean motivadores, la transferencia a la vida cotidiana y la utilizacion de

libros de texto o materiales actualizados.

Los alumnos adultos suelen expresar que las competencias que adquieren con mayor
facilidad son las de lectura y escritura, en menor medida las de comprension auditiva y,
por ultimo, fluidez y precisién en la expresion oral. Un factor que contribuye a estas
dificultades es que consideran al &mbito de clase como seguro para hablar en inglés

8 Se enfocan en varias categorias de capacitacion a empleados para mantener su competitividad: reskilling
(adquirir nuevas competencias para poder rotar de un puesto a otro), upskilling (mejorar las competencias
existentes para tomar mayores responsabilidades) y, mas recientemente, newskilling (mejorar y adquirir
competencias en conjunto con la tecnologia) (Shook y Knickehm, 2018; Gil, s.f.).
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frente a otras personas, mientras que hablar en publico, y especialmente con hablantes
nativos, les genera nerviosismo, timidez y desconfianza. La RV puede, ademas,
minimizar actitudes negativas o defensivas y brindar oportunidades de practica realista

mediante la inmersién.

2.3 Competencias linguisticas

El Marco Comun Europeo de Referencia (MCER, o CEFR en inglés), desarrollado en
2001 por el Consejo de Europa, se utiliza como estandar internacional para describir el
dominio de una lengua extranjera. Consiste en una escala con seis niveles y, en cada
uno de ellos, descriptores ilustrativos “can do” o “puede hacer”, enfocados en la
capacidad del hablante para realizar actividades comunicativas. Esta escala, junto con
los descriptores en cada nivel, facilita el disefio curricular, la ensefianza y la evaluacion
del idioma (especialmente en evaluaciones de nivel y en examenes internacionales
estandarizados), como asi también el proceso de aprendizaje, ya que le permite al

alumno entender su dominio del idioma al saber qué se espera de cada nivel.

“El enfoque orientado a la accion del MCER representa un cambio de direccién
al pasar de programas basados en una progresion lineal a partir de estructuras
linguisticas, o en un conjunto de funciones y nociones predeterminadas, a
programas fundamentados en el analisis de necesidades, orientados a tareas de la
vida real y construidos en torno a nociones y funciones seleccionadas
deliberadamente. Esto favorece una perspectiva de «dominio» guiada por
descriptores de lo que el/la aprendiente «puede hacer», en vez de una
perspectiva de «carencia» en la que se acentta aquello que no ha adquirido aun.”

(Consejo de Europa, 2020, p.36).

Este marco adopta un enfoque orientado a la accién y a la adquisicion y desarrollo de

competencias, entendiendo que

“El uso de la lengua —que incluye el aprendizaje— comprende las acciones que
realizan las personas que, como individuos y como agentes sociales, desarrollan
una serie de competencias, tanto generales como competencias comunicativas
linguisticas, en particular. Las personas utilizan las competencias que se

encuentran a su disposicion en distintos contextos y bajo distintas condiciones y
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restricciones, con el fin de realizar actividades de la lengua que conllevan
procesos para producir y recibir textos relacionados con temas en ambitos
especificos, poniendo en juego las estrategias que parecen mas apropiadas para
llevar a cabo las tareas que han de realizar. El control que de estas acciones
tienen los participantes produce el refuerzo o la modificacién de sus

competencias.” (Instituto Cervantes, 2001, p. 9).

El MCER se apoya particularmente en el concepto de competencia comunicativa,
propuesto por la linglistica y los estudios socioculturales, para establecer sus
parametros y descriptores “can do”. Esta competencia refiere a la capacidad de saber
qué decir y como decirlo; no implica solamente hablar de manera gramaticalmente
correcta sino también de manera socialmente apropiada. Noam Chomsky es quien
propone, en un primer lugar y en el marco de la gramatica generativa y de las ciencias
cognitivas, la nocion de competencia gramatical como un saber interiorizado sobre el
uso correcto de la lengua. Dell Hymes cuestiona el primer concepto de competencia
gramatical propuesto por la gramética generativa para darle prevalencia a los factores
socioculturales que influyen en la comunicacion, por lo que distingue la competencia
comunicativa, la cual posee un alcance mas amplio que incluye las reglas de uso de la
lengua segun el contexto en el que ocurre la situacion comunicativa. Posteriormente,
Canale y Swain separan, a su vez, la competencia gramatical de la competencia
sociolinglistica, y posteriormente distinguen entre competencia sociolingiistica y
competencia discursiva. Por consiguiente, se puede decir que la competencia
comunicativa no es una sola, sino que se conforma por un conjunto de competencias

interrelacionadas (Centro Virtual Cervantes, s.f.; Hymes, 1972; Llobera, 1995).

El MCER, entonces, recoge estos aportes y adopta en sus descriptores a las
competencias linguisticas, sociolinguisticas y pragmaticas, todas dentro de las
competencias comunicativas de la lengua. Mediante este modelo centrado en
competencias, el Consejo de Europa (2020) reemplaza al modelo més tradicional
centrado en aprender o adquirir las “cuatro destrezas” (comprension oral, expresion
escrita, comprension de lectura, expresion escrita); considera al modelo tradicional cada
vez mas inadecuado, argumentando que esta nueva organizacion “estd mas proxima al
uso de la lengua en la vida real, que se basa en la interaccién en la que el significado se
coconstruye.” (p.42). Se organizan y describen de la siguiente manera:
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Dominio general

delalengua
|
| | | |
Competencias Actividades Estrategias
Con;g::z:::slas comunicativas comunicativas comunicativas
g de lalengua de lalengua de lalengua
|
Saber Competencia lingiiistica Comprension Comprension
|
Competencia . "
Saber hacer sociolingifstica Expresion Expresién
I
Competencia i -
Saber ser pragmitica Interaccion Interacciéon
|
Saber aprender Mediacién Mediacién

Consejo de Europa, 2020, p. 42. https://rm.coe.int/marco-comun-europeo-de-referencia-para-las-

lenguas-aprendizaje-ensenan/1680a52d53

e Competencias linguisticas: se refieren al conocimiento de los recursos

linguisticos y del “uso correcto” de la lengua como sistema.

o Competencia léxica: conocimiento y capacidad de usar un repertorio de
vocabulario, expresiones, modismos, formulas fijas y polisemia para
diferentes temas o ambitos, y de seleccionar ese repertorio

adecuadamente segun el contexto.

o Competencia gramatical: conocimiento y capacidad de uso de los

principios y recursos gramaticales como la morfologia y la sintaxis.

o Competencia fonologica: conocimiento y destreza en la articulacion
(pronunciacion de fonemas), la prosodia (acento, ritmo y entonacion
tanto a nivel de la palabra como de la oracién) e inteligibilidad
(entendida como accesibilidad al significado por parte de los

interlocutores).’

9 En la publicacion de 2020 se realiza una revision y modificacion completa de lo que significa la
competencia fonologica, quitando modelos de pronunciacion “ideales” basados en el hablante nativo que
pretendian la reduccién del acento extranjero. Los nuevos descriptores del MCER en esta categoria se
enfocan en la capacidad de producir y mediar significado, en lugar de alcanzar una pronunciacion
“natural”.
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o Competencia ortografica: conocimiento y destreza en la produccion de

los simbolos y del sistema de escritura.

e Competencias sociolinguisticas: comprenden el conocimiento y destrezas
necesarias para una “adecuacion sociolingiiistica”, considerando que la lengua es
un fendmeno sociocultural. Abarcan, por ejemplo, adecuarse a las normas de
cortesia, conocer las expresiones culturales y de sabiduria popular, conocer
niveles connotativos de significado, utilizar el registro adecuado segun el
contexto (formal, familiar, etc.) y segun los interlocutores, y reconocer claves

socioculturales y lenguaje corporal.

e Competencias pragmaticas: se refieren al uso de la lengua en la construccién de

mensajes, su estructura, organizacion y sus funciones.

o Competencia discursiva: comprende el conocimiento de la organizacion
de las oraciones para producir fragmentos coherentes, su secuenciacion
l6gica, organizacion temaética, la coherencia y cohesion, el estilo y
registro, organizacion segun su funcion, turnos de palabra y otros

principios de cooperacién en el caso de interaccion oral.

o Competencia funcional: comprende el conocimiento del discurso para
funciones concretas, es decir, para alcanzar objetivos determinados en
una interaccion. Por ejemplo, preguntar, validar informacion, expresar
duda, persuadir, expresar placer y desagrado, explicar, narrar, etc. Se

relaciona también con las competencias sociolinguisticas y culturales.

o Competencia organizativa: se refiere a la secuenciacion de los mensajes

segun esquemas de interaccion y transaccion.

Para esta propuesta se considera fundamental el desarrollo de todas las
competencias nombradas anteriormente de manera integral; es decir, se busca que
los alumnos no solo adquieran una cantidad de fonemas, Iéxico y estructuras de la
lengua segunda para descifrar un sistema, sino que sean usuarios reales y eficaces
del idioma, usuarios que puedan movilizar diversos recursos linguisticos
correctamente y con flexibilidad, que su discurso sea inteligible y coherente y que se

adecue al contexto sociocultural (e intercultural), usuarios que puedan mediar
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significado y cumplan sus objetivos o realicen tareas de forma exitosa a traves de la

interaccién y colaboracion con otros.

Competencias comunicativas

de la lengua
|

Competencia

Competencia lingiiistica sociolingiiistica Competencia pragmatica

Alcance lingiiistico general Hexibilidad

Adecuacion sociolingiifstica

Alcance léxico Turnos de palabra

Desarrollo temdtico

Correccién gramatical

Control léxico

Coherenda y cohesién

Control fonolégico Precision

Control ortografico

Consejo de Europa, 2020, p. 143. https://rm.coe.int/marco-comun-europeo-de-referencia-para-las-

lenguas-aprendizaje-ensenan/1680a52d53

3. Experiencias de uso de realidad virtual para formacion

A continuacion, se exponen experiencias de uso de tecnologias que se encuentran dentro
del espectro de realidad mixta con fines educativos, tanto en ambitos formales como no

formales y de formacién laboral.

En la Argentina existen multiples proyectos de RV como también productoras
audiovisuales que generan e incluso exportan contenido con fines publicitarios, de
entretenimiento y también educativos. En el campo educativo se utiliza principalmente
para la formacion laboral y para el entrenamiento de pilotos, operarios de maquinaria y
transportistas, con implementaciones que utilizan desde solamente cascos (headsets)

con o sin controles (joystick/hand controller) hasta simuladores completos.
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Demostracion de un simulador de maquinaria desarrollado por Delta3 para Techint en
Argentina. Imagen tomada en la exposicion Virtuality (Buenos Aires, 2022)

La consultora multinacional Accenture, también con presencia en nuestro pais,
incorpora la realidad extendida y virtual e incluso experiencias dentro de metaversos™?
para sus servicios de capacitacion a empresas y como parte del proceso de onboarding®!
de nuevos empleados. Indica en su informe que la realidad extendida fomenta la
colaboracion, ayuda a crear sentido de pertenencia y de comunidad, especialmente
cuando las personas no pueden estar fisicamente juntas (ya sea por trabajar en distintas
geografias o por el confinamiento por COVID-19 que obligé a los trabajadores a
permanecer en sus casas). Destaca entre las ventajas de estas tecnologias una reduccion
de costos (cuando la capacitacion debe escalarse, y sobre todo si los empleados remotos

necesitan viajar al centro de capacitacion), y la capacidad de recopilacion de datos y de

10 Metaverso: espacio tridimensional generado por computadora que funciona como un ecosistema o red
de entornos; es inmersivo e interactivo. Los participantes pueden interactuar de maltiples maneras y con
diversos fines a través de un avatar. Algunos ejemplos son Second Life, Pokémon Go, Fortnite, Horizon
Worlds y Decentraland.
1 Onboarding: refiere al proceso de incorporacion de nuevos trabajadores; consiste integrarlos a la
cultura de la organizacion o institucién y proporcionarle los saberes y herramientas para el desempefio de
su labor.
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retroalimentacion que posibilitan tomar decisiones informadas y adaptar la capacitacion

a demanda o segun los usuarios (Carrell-Billiard, Guenther, Rosa y Taylor, 2021).

AVEnueS*2, uno de sus proyectos inmersivos aplicado en los EE.UU., combina realidad
virtual con actividades de tipo simulacion (como un “Elige tu propia aventura’) y con
procesamiento de lenguaje natural (NLP) para capacitar en competencias de
observacion y de comunicacion a trabajadores sociales especializados en infancias. El
resultado es un entorno realista y adaptativo que simula situaciones tipicas laborales con
alto estrés y un fuerte componente emocional, a la vez que proporciona un ambito de

practica seguro.

i
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Una trabajadora social visualiza una simulacion en RV en el marco del proyecto AVEnueS. Segun la respuesta que
elija, recibira retroalimentacion y el paso siguiente se vera afectado

https://www.youtube.com/watch?v=_uArpsDXkvw

En el marco de Inglés como lengua segunda y extranjera, la empresa Cambridge
University Press & Assesment, referente en el area como editorial y ente examinador??,
comienza a incorporar en 2017 videos 360° en su canal de YouTube para ayudar a

quienes rinden sus examenes a familiarizarse con la instancia oral y su metodologia.

2 AVEnueS. Virtual Reality Helps Child  Welfare = Caseworkers.  Accenture.
https://www.youtube.com/watch?v=_uArpsDXkvw

13 Cambridge University Press & Assessment administra y certifica el aprendizaje de inglés mediante sus
examenes internacionales estandarizados, como B2 First (anteriorimente First Certificate) e IELTS, los
cuales son aceptados a nivel mundial por entes publicos y privados como certificacion del nivel alcanzado
por el alumno. Sus resultados estan alineados al MCER.
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En 2021 lanza, en colaboracion con Microsoft, Adventures in English, un “mundo”
virtual creado en Minecraft Education Edition que, al igual que el original, funciona
como “arenero” (sandbox), esto es, un mundo abierto que el jugador puede modificar o
construir con objetos tridimensionales y donde puede jugar en distintos “modos”, es
decir con objetivos o desafios predefinidos o de manera libre llamada “modo creativo”.
Estos lanzamientos muestran como las editoriales y empresas que lideran el &mbito de
de inglés como lengua extranjera estan innovando y explorando nuevas posibilidades y
aplicaciones para las tecnologias emergentes que generen impacto en la ensefianza y en

el aprendizaje.

Asimismo, existe mas de una decena de aplicaciones de RV (de escritorio y para
dispositivos mdviles) para el aprendizaje de idiomas, tales como MondlyVR e
ImmerseMe (Berns, Reyes-Sanchez). Estas dos ofrecen simulaciones con ejercitaciones
de préctica y escenarios de uso de la vida cotidiana tales como “pedir en un

29 ¢

restaurante”,

b9

tomar un taxi”, “hacer compras”, “reservar en un hotel”, entre otros.

El trabajo publicado por Belén Albarracin (2019) describe la implementacion de video
360° en un colegio de la Ciudad de Buenos Aires para la ensefianza de Literatura
Inglesa a adolescentes de tercer afio de educacion secundaria. Para su implementacion
se recurre a contenido taylor-made, es decir generado a medida y por los propios
docentes, y a el uso de cAmaras y headsets adquiridos por el colegio y de dispositivos de
los alumnos (teléfonos celulares), con el objetivo de ensefiar literatura con un enfoque
integrado de contenidos: las actividades colaborativas fomentan la participacion y el
intercambio de informacion entre los alumnos, mientras la lengua extranjera es el medio
para alcanzar un fin. En la entrevista realizada para este trabajo, Albarracin describe
cuan positiva resulta la experiencia, destacando la gran motivacién generada en los
alumnos, la integracion de varios estilos de aprendizaje y la necesidad de colaboracion
(en su implementacion, cada integrante de un grupo puede ver solo un fragmento del
video, y focalizar su atencién en algln aspecto, por lo que necesita recabar informacion
de lo que han visto sus compafieros). Todo esto hace que haya sido una experiencia
memorable que “apel6 al lado emocional”. Con respecto a los desafios, sefiala que debe
realizar una capacitacion previa para luego poder filmar y editar este tipo de material (si
bien hay disponible en YouTube, no tiene fines propiamente educativos ni tampoco se
ajustan a sus objetivos); que decide optimizar y complementar tecnologia con que

cuenta el colegio para que el proyecto sea menos costoso; y que, ademas, a lo largo de
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la experiencia nota que una visualizacion prolongada produce cansancio. Para
contrarrestar esto, disefia las actividades de manera tal que combinen instancias de RV
de unos cinco minutos con otro tipo de dindmicas grupales mas tradicionales. Por
Gltimo, comenta que la camara comprada en 2018 ya no es compatible con su teléfono,
lo cual es una advertencia a la hora de adquirir hardware y software que estan en rapido

desarrollo y constante cambio.

Estas experiencias aportan testimonio sobre como las tecnologias inmersivas se estan
implementando, de manera incipiente, pero desde hace ya algunos afios, para la
ensefianza y adquisicion de competencias, tanto por grandes compafias como por
pymes e instituciones. Se puede destacar también que, aun cuando estas tecnologias
siguen siendo disruptivas y con obstaculos por superar, varias de estas experiencias son
disefiadas y producidas en nuestro pais para Argentina y el mundo, demostrando el
interés que generan y su potencial. En los casos citados se hicieron visibles los
beneficios de implementarlas, tales como la capacidad de motivar a los alumnos, apelar
a los sentidos, las emociones y a diversos estilos de aprendizaje mediante la experiencia
inmersiva, asi como permitir actividades centradas en el alumno, colaborativas y
realistas. = Estos  beneficios se incrementan aun si  la RV  se

utiliza en combinacion con otras herramientas.

4. Redisefio de un programa formativo de Inglés de Negocios, con
inclusion de recursos de realidad virtual

La siguiente seccion comienza con la presentacion y descripcion de un curso de Inglés
de Negocios vigente en un instituto capacitador consultado para este trabajo, con el
objetivo de observar los contenidos y metodologia. En una segunda parte, se realiza un
analisis de la planificacion con el objetivo de diagnosticar instancias en las cuales la
realidad virtual puede resultar un aporte innovador y mejorador para la formacion en
Inglés como lengua extranjera. Finalmente, se presenta la innovacion disefiada a partir

de ese programa, con inclusion de RV.

23



4.1 Planificacion vigente en la capacitacion de Inglés de Negocios

A continuacion, se detalla un programa de capacitacion de Inglés** como lengua
extranjera, orientada a personas adultas cuyo objetivo es adquirir competencias de
comunicacion oral y escrita para el ambito laboral. Los destinatarios trabajan en
pequefias, medianas y grandes empresas de distintos sectores y actividades, que tienen
contacto frecuente y necesitan trabajar con personas de diversos paises, algunos
angloparlantes y otros no. En todas estas ocasiones el inglés actia como lengua franca
entre los hablantes. Algunas de estas empresas son multinacionales, y el manejo

adecuado del idioma es un requisito tanto para el ingreso como para el dia a dia

Los cursos suelen organizarse en grupos pequefios, de no méas de cinco integrantes. Se
utilizan libros de texto (seleccionado por el Instituto) y material adicional que pueda

aportar y seleccionar el docente.
Nivel: intermedio alto, B2 segiin el MCER o CEFR
Modalidad: cuatrimestral

Carga horaria total: 200 horas. De acuerdo con la informacion obtenida, el Instituto
estructura el nivel intermedio alto en tres médulos de 67 horas cada uno: B2.1, B2.2 y
B2.3. Indican que esto implica casi dos afios, porque dictan unas 48 horas por
cuatrimestre. Dedican unas cinco o0 seis clases por unidad, dependiendo del material
adicional al libro de texto. Utilizan principalmente el libro Business Result, que tiene

quince unidades, por lo que deben desarrollar cinco unidades por médulo.

En este instituto, como también en la mayoria de las capacitaciones de Inglés (en
cualquier nivel educativo e independientemente de si es formal o no formal), tanto la
planificacion de niveles, como el programa de cada modulo, el libro de texto y los
contenidos se encuentran alineados al MCER, que ademés estipula u ofrece una
indicacion de la cantidad de horas minimas para completarlo (ciento cincuenta horas),

aungue en promedio se necesitan unas ciento ochenta a doscientas horas.

Progresion de niveles y modulos: en el programa consultado, los niveles se dividen en

modulos de la siguiente manera:

14 Este programa se encuentra vigente en un Instituto de ensefianza de idiomas de la Ciudad Auténoma de
Buenos Aires, cuyo nombre se prefiere mantener en reserva.
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Nivel MCER | Modulo
Beginner A0 Beginner 1
Beginner 2
Elementary Al Elementary 1
Elementary 2
Elementary3
Pre-intermediate A2 Pre-intermediate

Pre-intermediate

Pre-intermediate

Intermediate

Bl Intermediate 1

Intermediate 2

Intermediate 3

Upper-intermediate | B2 Upper-intermediate 1

Upper-intermediate 2

Upper-intermediate 3

Pre-advanced

C1 Pre-advanced 1

Pre-advanced 2

Pre-advanced 3

Advanced

C2 Advanced 1

Advanced 2

Descripcion  de

las habilidades para cada nivel del MCER:

El MCER no prescribe un enfoque pedagdgico ni contenidos especificos. Los niveles se

identifican con las letras A (usuario basico), B (usuario independiente) y C (usuario

competente), y los descriptores pueden detallarse en habilidades y estrategias (“can do”

statements). En la siguiente tabla (Consejo de Europa, 2022) se describe brevemente

cada nivel; el curso descripto en este trabajo corresponde al nivel B2:

Usuario

competente

C2

Es capaz de comprender con facilidad practicamente todo lo que
oye o0 lee. Sabe reconstruir la informacion y los argumentos
procedentes de diversas fuentes, ya sean en lengua hablada o

escrita, y presentarlos de manera coherente y resumida.
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Puede expresarse espontaneamente, con gran fluidez y con un
grado de precision que le permite diferenciar pequefios matices de

significado incluso en situaciones de mayor complejidad.

Cl

Es capaz de comprender una amplia variedad de textos extensos y
con cierto nivel de exigencia, asi como reconocer sentidos
implicitos en ellos. Sabe expresarse de forma fluida y espontanea
sin muestras muy evidentes de esfuerzo para encontrar la
expresion adecuada. Puede hacer un uso flexible y efectivo del
idioma para fines sociales, académicos y profesionales. Puede
producir textos claros, bien estructurados y detallados sobre temas
de cierta complejidad, mostrando un uso correcto de los

mecanismos de organizacion, articulacion y cohesion del texto.

Usuario

independiente

B2

Es capaz de entender las ideas principales de textos complejos que
traten de temas tanto concretos como abstractos, incluso si son de
cardcter técnico siempre que estén dentro de su campo de
especializacion. Puede relacionarse con hablantes nativos con un
grado suficiente de fluidez y naturalidad de modo que la
comunicacion se realice sin esfuerzo por parte de los
interlocutores. Puede producir textos claros y detallados sobre
temas diversos, asi como defender un punto de vista sobre temas
generales indicando los pros y los contras de las distintas

opciones.

Bl

Es capaz de comprender los puntos principales de textos claros y
en lengua estandar si tratan sobre cuestiones que le son conocidas,
ya sea en situaciones de trabajo, de estudio o de ocio. Sabe
desenvolverse en la mayor parte de las situaciones que pueden
surgir durante un viaje por zonas donde se utiliza la lengua. Es
capaz de producir textos sencillos y coherentes sobre temas que le
son familiares o en los que tiene un interés personal. Puede
describir experiencias, acontecimientos, deseos y aspiraciones, asi

como justificar brevemente sus opiniones o explicar sus planes.

Usuario

basico

A2

Es capaz de comprender frases y expresiones de uso frecuente
relacionadas con areas de experiencia que le son especialmente

relevantes (informacion basica sobre si mismo y su familia,
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compras, lugares de interés, ocupaciones, etc.). Sabe comunicarse
a la hora de llevar a cabo tareas simples y cotidianas que no
requieran mas que intercambios sencillos y directos de
informacion sobre cuestiones que le son conocidas o habituales.
Sabe describir en términos sencillos aspectos de su pasado y su
entorno, asi como cuestiones relacionadas con sus necesidades

inmediatas.

Al

Es capaz de comprender y utilizar expresiones cotidianas de uso
muy frecuente, asi como frases sencillas destinadas a satisfacer
necesidades de tipo inmediato. Puede presentarse a si mismo y a
otros, pedir y dar informacidn personal basica sobre su domicilio,
sus pertenencias y las personas que conoce. Puede relacionarse de
forma elemental siempre que su interlocutor hable despacio y con

claridad y esté dispuesto a cooperar.

Pre
Al

Es capaz de reconocer informacion concreta relativa a temas
conocidos y cotidianos, siempre que sea expresada con claridad y
despacio. Puede deducir el significado de una palabra/un signo a
partir de las ilustraciones o iconos que la/lo acompafian. Se
expresa con frases sencillas para hablar de si mismo y aportar
datos personales basicos.

Contenidos del nivel: El instituto consultado estipula funciones comunicativas y

contenidos gramaticales alineados de forma general al MCER (ya que este no especifica

ni prescribe los contenidos gramaticales ni Iéxicos), que los alumnos deben adquirir

para aprobar el nivel B2.

Funciones comunicativas:

e Socializar en distintos contextos. e Persuadir.
e Pedir y brindar consejo. e Participar en reuniones
o laborales: expresar acuerdo y
» Solicitary ofrecer ayuda. desacuerdo, tomar decisiones.
* Expresar posibilidad y e Redactar emails con distintos
probabilidad presente y futura. propositos.
e Describir y argumentar ideas. e Redactar un informe.
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e Redactar resumen o sintesis. e Describir un proceso.

e Dar una presentacion. e Describir graficos y tendencias.

Contenidos gramaticales:

e Usos de los articulos e Voz pasiva (consolidacién con
(consolidacion y casos en los los distintos tiempos verbales).

que no se utilizan). o ]
e Condicional tipo 2y 3.

e Presente perfecto simple y Condicionales mixtos.

continuo.
e Verbos modales.

e Pasado perfecto simple y _
continuo. e Pronombres relativos y

proposiciones subordinadas.

e Formas del futuro (will, be going )
to, presente continuo). e Patrones verbales (verbo mas

gerundio, verbo mas infinitivo).
e Uso de tiempos verbales en
Conjunto (pasadol presente’ e Used to, be used to, get used to.

futuro). .
) e Have + something + done.

e Estructuras para preguntas

(consolidacién). e Conectores discursivos.

e Discurso indirecto (enunciados,
preguntas y verbos
introductorios).

Libro de texto utilizado: Hughes, J., Duckworth, M., y Turner, R. (2018). Business

Result Upper Intermediate (2nda edicién). Oxford University Press.

El libro de texto seleccionado funciona como material de base, y es lo que finalmente
determina la cantidad de unidades, los ejes tematicos, los contenidos especificos y su
progresion y las actividades. Por lo tanto, para una capacitacion de Inglés de Negocios
(como lo es este caso), los contenidos minimos serdn los mismos que para una
capacitacion de Inglés general, pero las tematicas, el input (textos, iméagenes, audio), y
el vocabulario incluido diferiran segun el libro de texto elegido. En la tabla se listan los

contenidos de este libro en particular:
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Unidad

Ejes teméticos y funciones comunicativas

Gramatica

1 Hablar de primeras impresiones. Realizar una | Present simple. Present
presentacion personal y del empleo. Coordinar | Continuous. Stative and
reuniones. Hablar de rutinas, proyectos y action verbs.
planes.

2 Hablar sobre motivacion. Entablar una Question forms: direct,
conversacion. Utilizar preguntas para obtener | indirect, negative questions,
y corroborar informacion. question tags.

3 Hablar sobre proyectos. Gestionar reuniones Present perfect, past simple
de trabajo. Hablar sobre proyectos y logros (contrast).
pasados.

4 Hablar sobre innovacion. Presentar ideas y Can, could, be able to,
referirse a evidencias. Describir habilidades en | manage to.
el pasado, presente y futuro.

5 Hablar sobre negocios éticos. Proponer y Will, be going to, present
coordinar eventos futuros. Hablar sobre planes | continuous, present simple.
y predicciones.

6 Hablar sobre la personalidad. Participar en Countability, quantifiers,
reuniones de toma de decisiones y hablar articles.
sobre planes sociales. Hablar sobre
cantidades.

7 Hablar sobre la subcontratacion. Presentar Passive and active sentences.
informacion y hacer preguntas sobre las
presentaciones. Reportar informacion de
manera impersonal.

8 Hablar sobre el empleo. Negociar y hacer First and second conditional,
solicitudes. Negociar condiciones. unless.

9 Hablar sobre start-ups. Solicitar ayuda. Hablar | Present perfect simple and

sobre actividades y resultados pasados o
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recientes. continuous (contrast).

10 Hablar sobre tecnologia. Intercambiar Phrasal verbs: types and
informacion y tratar problemas a través del structure

teléfono. Utilizar phrasal verbs en diferentes

contextos.

11 Hablar sobre cambios. Presentar planes. Future continuous, future
Justificar ideas exponiendo posibilidades y perfect, may, might, other
dificultades. Expresar probabilidades. structures and set phrases for

future.

12 Hablar sobre datos y tendencias. Informar o Structural changes in
reportar informacion de otra fuente. reported speech (review).

13 Hablar sobre diferencias culturales. Narrative tenses: past
Comunicar eventos y noticias pasadas. continuous, past simple, past
Describir la secuencia de eventos pasados. perfect (contrast)

14 Hablar sobre evaluaciones de 360 grados y Third conditional, mixed

desempefio laboral. Realizar juicios de valory | conditionals, perfect modal
plantear problematicas. Hablar sobre verbs.

situaciones imaginarias.

15 Hablar sobre trayectorias profesionales. Verb patterns (verb +
Justificar un planteo y persuadir. Hablar sobre | gerund, verb + infinitive,

tiempo libre e interrupciones en la carrera. verb + preposition).

Metodologia de ensefianza: El Instituto consultado se guia, en lineas generales, por el
enfoque comunicativo (Communicative Language Teaching), con el objetivo de
capacitar a los alumnos en el uso de Inglés para la expresion y comunicacion real, tanto
oral como escrita, con hablantes que lo utilizan como L1 o L2. En este sentido, se
entiende el aprendizaje del idioma no como fin Gltimo ni con el objetivo de analizar y
descifrar un sistema de signos y simbolos (como en enfoques estructuralistas
tradicionales), sino como medio para que los interlocutores lleven a cabo tareas. Bajo la

mirada comunicativa, la ensefianza se centra en el discurso y en el texto (no la palabra
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ni el fonema) como unidad de comunicacion. “No basta con que los aprendientes
asimilen un cumulo de datos -vocabulario, reglas, funciones...-; es imprescindible,
ademas, que aprendan a utilizar esos conocimientos para negociar el
significado.” (Centro Virtual Cervantes, s.f., s.p.). No obstante, esto no quiere que se
descarte la ensefianza o el analisis explicito de estructuras, la memorizacion, las
actividades de tipo drilling o de repeticion, y momentos de la clase donde se utilicen

metodologias mas tradicionales.

Este enfoque se nutre de los aportes de la linglistica aplicada, la sociolinglistica y del

enfoque constructivista. Se rige por tres principios (Centro Virtual Cervantes, s.f.):

e Vacio de informacion (information gap): Cada hablante tiene la necesidad de
obtener informacién de sus interlocutores para realizar una tarea, por lo que
surge una necesidad real de comunicacion e interaccion con otros. Los hablantes

deben negociar sentido.

e Libertad de expresion: No hay una sola manera de expresar algo ni de llevar a
cabo una funcion del lenguaje. El hablante decide el contenido, la forma, el tono,
etc. Por lo tanto, se presenta una variedad de formas para una misma funcion,

con foco en el nivel de discurso y los elementos supraoracionales.

e Retroalimentacion (feedback): las reacciones, tanto verbales como no verbales,
de su interlocutor le indican al hablante en qué medida estd alcanzando su

objetivo comunicativo. A partir de ahi realiza ajustes para alcanzar su objetivo.

En cuanto a los tipos de actividades y materiales, el enfoque comunicativo se apoya en
aquellos que provean autenticidad, o bien que puedan imitar situaciones comunicativas
auténticas, y que expongan al alumno a diversos contextos de uso. Por ejemplo, el
docente utiliza recursos como articulos periodisticos, publicaciones online, escenas de
peliculas, videos de YouTube, masica, podcasts... En ocasiones en las que el input real
es de un nivel mas avanzado o de mayor dificultad, como puede ser en una entrevista
entre hablantes nativos, se recurre a material adaptado que imita al real y que sea
accesible y motivador. También se utiliza realia (objetos reales, elementos cotidianos),
se trabaja intercalando trabajo individual con trabajo en pares o grupos, y se recurre al
roleplay y a actividades que involucran movimiento y corporeidad. Mediante estos tipos

de tareas y recursos se pretende articular el conocimiento formal del idioma con el
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conocimiento instrumental, o “saber hacer”, que los alumnos desarrollen competencias

comunicativas y utilicen el principio de cooperacion para negociar significado (Larsen-

Freeman y Anderson, 2011). Por otra parte, con este enfoque se busca que los alumnos

puedan comunicarse con distintas comunidades de hablantes, por lo que se intenta

ensefar la lengua con una mirada integral y contextualizada, teniendo en cuenta también

aspectos culturales, la diversidad lingtistica y el inglés como lengua franca.

Richards (2006) enumera diez supuestos centrales del enfoque comunicativo:

El aprendizaje de una segunda lengua se facilita cuando los alumnos participan

en una interaccion y la comunicacion significativa.

Las tareas y ejercicios eficaces ofrecen oportunidades para que los estudiantes
negocien el significado, amplien sus recursos linguisticos, se den cuenta de
como se utiliza la lengua y participen en un intercambio interpersonal

significativo.

La comunicacion significativa es el resultado del procesamiento por parte de los

alumnos de un contenido que es relevante, Util, interesante y atractivo.

La comunicacion es un proceso holistico que a menudo requiere el uso de varias

habilidades o modalidades linglisticas.

El aprendizaje de la lengua se ve facilitado tanto por las actividades que
implican un aprendizaje inductivo o por descubrimiento, como por las que

implican el analisis y la reflexion linguistica.

El aprendizaje de lenguas es un proceso gradual que implica el uso creativo de la
lengua y el ensayo y error. Aunque los errores son un producto normal del
aprendizaje, el objetivo final del mismo es ser capaz de utilizar la nueva lengua

con precision y fluidez.

Los alumnos desarrollan sus propias rutas de aprendizaje de idiomas, progresan
a diferentes ritmos y tienen diferentes necesidades y motivaciones. Su rol es

activo.

El éxito del aprendizaje de una lengua implica el uso de estrategias eficaces de

aprendizaje y comunicacion.
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o EIl papel del profesor es el de un facilitador, que crea un clima en el aula
propicio para el aprendizaje y ofrece oportunidades para que los alumnos usen y

practiquen la lengua y reflexionen sobre su uso.

e El aula es una comunidad en la que los alumnos aprenden colaborando y

compartiendo.

Conviene subrayar que en las capacitaciones de este instituto como de Inglés de
Negocios o inglés con fines especificos (ESP) las dindmicas de clases y los materiales
complementarios varian segun la composicion del curso y de cada grupo, para que las
competencias linguisticas desarrolladas se den dentro del marco ocupacional de los
alumnos. Asi, por ejemplo, las clases para un grupo de alumnos del area de atencion al
cliente de una empresa podra incluir material, Iéxico y situaciones comunicativas
especificas distintas a de las de un grupo compuesto por ingenieros de una petrolera, o

por project managers de una empresa publicitaria.

4.2 Analisis de la planificacion vigente

En el programa consultado se advierte que las funciones comunicativas estipuladas son
apropiadas tanto para el nivel de idioma como para los intereses o fines generales que
puedan tener los alumnos en el contexto corporativo. EI material principal seleccionado
para el curso, el libro Business Result, es el que amplia las funciones a trabajar, aporta
input, redne los componentes léxicos y gramaticales organizandolos en unidades
tematicas y propone la mayor parte de actividades de practica para cada clase. Cuenta
con actividades de practica controlada de gramaética y vocabulario, actividades de
comprension auditiva, comprension lectora, y de expresion oral o interaccion, con

mayor peso de estas Ultimas.

En cuanto a las caracteristicas de los estudiantes adultos de Inglés de Negocios, buscan
(en un nivel B2), adquirir las competencias necesarias para ser usuarios del idioma en
una variedad de situaciones comunicativas, capaces de comunicarse de forma
independiente y con cierto grado de flexibilidad, para llevar a cabo tareas en su ambito

de trabajo y construir relaciones de negocios en ambitos interculturales. Para ellos,

33



entonces, no es suficiente un mero intercambio de informacidn, sino que deben poner en

juego tambiéen competencias sociolinguisticas, pragmaticas e incluso culturales.

Sin embargo, se encuentran con diversos desafios y dificultades en el proceso de pasar

de ser solamente aprendices a ser verdaderos usuarios del idioma, y poner en practica lo

aprendido en un curso. En términos generales, se identifica que los estudiantes:

Necesitan cierta cantidad de input genuino (es decir, que su nivel de dificultad
no ha sido adaptado para uso educativo®®). A su vez, que este incluya una
variedad de hablantes y acentos, no solo nativos del Reino Unido o los EE. UU.,
ya que es probable que utilicen inglés como lengua franca con personas de
diversos paises. A pesar de la gran accesibilidad de recursos multimedia en
plataformas abiertas como YouTube, es menor la proporcién enfocada a los
ambitos empresariales o de negocios. Asi, por ejemplo, pueden encontrarse
variedad de videos con personas conversando sobre tematicas cotidianas,
mientras que es mas dificil encontrar videos con personas que mantienen una
reunion de negocios.

Encuentran diferencias entre el inglés que aprenden “en el aula” o en un curso, y
el inglés al que estan expuestos (ya sea a través de medios de comunicacion,
internet o sus propias interacciones con otros hablantes).

Necesitan oportunidades de practica y construccion significativas que los
preparen para comunicarse efectivamente con otros hablantes. A veces tienen
contacto con hablantes de otros paises Unicamente de manera ocasional. En el
caso de nuestro pais, no se utiliza el inglés como lengua franca en el ambito
laboral, por lo que los estudiantes solo lo utilizan cuando se comunican con
personas de otros paises (por ejemplo, para contactar a un cliente en Brasil o en
los EE. UU.). En consecuencia, el ambito de practica principal es la clase.

Si bien disponen de motivacion para aprender el idioma, esta se ve afectada
cuando no ven el fin o la aplicacion inmediata para una actividad o una tematica.
En ocasiones esto ocurre con las actividades planteadas en los materiales

didacticos y libros de texto.

15 En la ensefianza de lenguas extranjeras se utilizan muestras de audio y texto adaptadas de forma tal que
su dificultad sea igual o apenas superior al nivel de competencia del alumno, siguiendo la hipotesis de
input comprensible (Krashen, 1985).
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e Con frecuencia poseen experiencias previas de aprendizaje con metodologias
tradicionales que los llevan a tener una vision de este proceso enfocada en la
adquisicion memoristica de estructuras y léxico, en la traduccién como método
de andlisis y comprension y en su rol como sujetos pasivos receptores de
conocimiento.

e Se inhiben al enfrentarse a situaciones comunicativas, en especial al hablar (no
sucede tanto al leer y escribir) y mas aun si es con hablantes que lo utilizan
como lengua madre, por mas de que su conocimiento de estructuras y

vocabulario les permita expresarse en una variedad de situaciones.

Cuando se analiza en detalle el libro de base elegido, se observa que cada unidad ofrece
la misma estructura con ejercitaciones muy similares. Esta estructura, si bien necesaria
para aportar coherencia, sistematizacion y familiaridad con la organizacion del
contenido, finalmente se torna demasiado repetitiva y no da libertad para que el alumno
explore otras fuentes, contenidos o formas de lectura no lineal, ni cree una ruta de
aprendizaje propia. Esto puede tener efectos negativos sobre la motivacion de los
alumnos, particularmente cuando sienten que existe un desfase o desconexion entre sus
necesidades comunicativas 0 sus metas, y las metas que propone el material. La
inclusion de RV como complemento es beneficiosa en este punto porque hace al alumno
participante activo, que puede focalizar su atencién en un punto u otro dentro de un
entorno que provee ya no un contenido de forma lineal sino una vivencia; quienes

aprenden tienen por ende mayor libertad de eleccidn y agencia en su aprendizaje.

El hecho de que este material didactico incluya actividades con foco en la interaccion y
la comunicacién oral entre alumnos puede contribuir positivamente al desarrollo de
competencias comunicativas en general. Sin embargo, deberian apoyarse en instancias
previas donde los alumnos adquieran las herramientas necesarias, como también
mostrar una progresion en los contenidos y teméticas, identificar una posible secuencia
en su dificultad, y llevar a una instancia final de integracion o vinculacion de los
conocimientos. En este caso, la RV puede ser el recurso utilizado para plantear la
situacion o problema inicial que desencadene el proceso de aprendizaje, o
posteriormente en el momento de sintesis, de forma tal que los contenidos de la unidad

tengan una progresion que a su vez finalice con una aplicacién préactica.
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12

Starting point

1 Which of these things
motivate you in your
job?
¢ colleagues
* interesting work
* gifts for achieving

targets
promotion
training
¢ flexible hours
* money

* job security

What else would you
add to the list?

Motivation

Working with words | Motivation at work

1 Have you ever worked for no money? What was your motivation?

2 Read the text about internships. Why do interns often work for no money?
What is their motivation? Do you have similar internships for people in your

company or country?

Internships:

a step on the career ladder
or unpaid labour?

The internship is a well-known starting
point for any new graduate looking for
their first step onto the career ladder.
It's a good way to get hands-on work
experience and a sure sign to any future
employer that you have plenty of self-
motivation. Many global companies
now offer internship programmes: In
the USA, Google recruits 3,000 interns

n the summer, promising the chance to
cool things that matter’. The Bank of

r-day internship with a cash incentive
100,000. And the ‘Big Four' audit
anies — Deloitte,
nst & Young, KPMG
PWC - employ
e than 30,000

interns per year in offices in different
countries, which may lead to a full-time
position later on.

It is true that the majority of
internships do not come with a cash
reward or the promise of a job offer.

For many, an internship can mean some
unpaid hours spent making coffee and
doing someone’s photocopying. However,
you have to start somewhere and in
most cases, it will benefit you in the
long-run. Alongside some menial tasks,
you'll be learning about the professional
work environment and meeting future
contacts. One key piece of advice when
you begin is to let the company know
your areas of interest; find out if they
can help you improve your performance
in certain skills. Companies appreciate
it when interns show interest in this way
and they will reward vour enthusiasm
with a reference full of praise and :
recognition of your achievements. This
could make all the difference at your
first interview for a paid job.

3 Read the text again. Are these statements true (T) or false (F)?
1 Internships are not very common. ___
You can earn money on some internships. __
At the end, most companies offer their interns a job. ___
Don’t expect every aspect of an internship to be interesting. ___
It’s a good idea to tell people what you are interested in learning about. ___
Good references from an internship can help you getajob. ___

N U W N
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Unit 2 | Motivation

4 Look at the words in bold in the article in 2. Match each word in 1-5 to the
correct definition, a or b.
1 enthusiasm __ / self-motivation __
a a personal interest in doing something better or working harder
b a strong feeling of excitement or interest in something
2 reward ___ / incentive
a anything you receive for doing something well (e.g. money)
b something offered that makes you want to work harder or do better
3 achievement ___ / performance __
a the things you have done successfully with your own effort and skill
b how well or how badly you do something
4 benefit ___ / appreciate ___
a to be useful to somebody or something.
b to recognize the good qualities of somebody.
5 praise ___ / recognition ___
a publicly saying that someone has done well
b telling someone that you approve of or admire what they have done

5 Discuss these questions.
1 What incentives does your company offer?
2 What are some ways that managers can recognize good performance at work?

6 2.1 Listen to three people talking about their jobs and answer questions 1-3.
1 What job does each speaker do?
2 What benefits, rewards and incentives does their company provide?
3 What other factors give them job satisfaction?

7 Which of these words and phrases from the listening are material benefits?
Which are non-material benefits?
3 conipany car  autonomy  feel valued
be acknowledged  commission  staff discount  attendance reward  appreciation
on-time bonus ~ compensation plan  positive feedback  (personal) development
praise  satisfaction  private medical insurance  non-contributory pension plan
(sense of) achicvement

Material benefits: ofit-sharing scheme
Non-material benefits: fulfilment

8 Work with a partner and discuss questions 1-3.
1 Which of the material benefits in 7 are standard in an employment contract in
your country? Which are additional benefits?
2 How does this vary according to profession?
3 How important to you are the non-material benefits? How do they compare to
the material benefits?

) For more exercises, go to Practice file 2 on page 108.

9 Work in small groups. You are partners setting up your own company.
1 Decide on the type of company (service or product oriented) and how many
employees you will need.
2 What benefits, rewards and incentives will you offer to your employees?
What effects will these have for both the employee and the company?
4 How will you make sure your employees receive some of the non-material
benefits in 72

w

13

Hughes, Duckworth y Turner (2018)
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No obstante, la aplicacién RV no se limita a estas dos instancias, sino que también
puede resultar beneficiosa en acciones intermedias de préactica, que en el libro se
presentan como tareas de préctica controlada o drilling. Asimismo, resultaria positivo
que los materiales de clase incluyan instancias algo mas auténticas de practica, en las
cuales haya lugar para léxico mas actualizado (en ocasiones lo presentado en el libro de
texto difiere de lo que los hablantes realmente utilizan), se otorgue flexibilidad de uso
de diversas estructuras (como prevé el enfoque comunicativo), se incluya a hablantes de
otros paises (fuera de Reino Unido y EE. UU, modelos tipicamente utilizados), y se
enfoque explicitamente en la adquisicion y utilizacion de estrategias para una
comunicacion efectiva, con inclusion de competencias pragmaticas y sociolingisticas.
Es entendible, al mismo tiempo, la dificultad para que en un libro de texto que se
comercializa en varios continentes se incluya actividades que satisfagan las necesidades,
intereses y contextos de todas las audiencias, 0 que pueda replicar tanta variedad de
situaciones comunicativas. Aqui la RV permite sumergir completamente al alumno en
una variedad de contextos realistas, desde un aeropuerto hasta una reunién de negocios,
una presentacion, una entrevista laboral. Esto contribuye a imitar las caracteristicas de
las comunicaciones de negocios que enumera Stephen Evans (2013): el énfasis en la
resolucion de problemas, el rol central de la colaboracion y de la intertextualidad, la
interaccion entre el discurso escrito y oral o entre distintos idiomas, las condiciones de
inmediatez, tension e imprevisibilidad de las comunicaciones y por ello la importancia

de utilizar lenguaje conciso y preciso.

4.3 Propuesta de integracion de realidad virtual

Gracias a su versatilidad y posibilidades de uso (un contenido virtual puede ser realista
0 completamente imaginario, simple o con escenarios ramificados, prearmado o
personalizado, con o sin narrativa, con actores reales o con contenido 3D
computarizado, etc.), la RV puede ser aplicada en cualquier instancia 0 momento de la
clase utilizando el enfoque constructivista. Puede ser el modo de acceso a una situacion
problemadtica, el movilizador de recursos o conocimientos anteriores, el “arenero” donde
los alumnos puedan transferir los nuevos conocimientos, o el entorno donde se integran

y comunican los resultados.
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A. Problema

B. Conocimientos
previos

F. Comunicacion

E Resolucion C. Nuevos

o D. Vinculacién
Conocimientos

A continuacién, se demuestra una posible secuencia para aplicar la RV en la segunda
unidad del programa. En esta propuesta se continta utilizando el programa vigente y no
se descarta el uso del libro de texto, ya que se lo utiliza como guia para los objetivos,
como también durante los momentos mas expositivos y tradicionales de las clases.
En cada instancia y en cada clase se aprovechan intercaladamente algunas actividades,
textos, audios, y explicaciones. La RV, entonces, actla no de forma aislada sino como
complemento de otros recursos, actividades y actividades de ensefianza.

Para la unidad 2, “Motivation”, el programa y el libro estipulan:

e Funciones de la wunidad: Hablar sobre motivacion. Entablar una
conversacion. Utilizar preguntas para obtener y corroborar informacion.
Utilizar muletillas o palabras “de relleno” (fillers).

e Contenidos gramaticales: formas de pregunta (Question forms: direct,
indirect, negative questions, question tags).

e Vocabulario: palabras y frases relacionadas con motivacién en el trabajo,
como tipos de beneficios laborales. Expresiones para entablar una
conversacion (para comenzar, para mostrar interés, continuar y terminar una

conversacion).
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Con el objetivo de que el foco del aprendizaje no quede en la mera adquisicion de
estructuras y de vocabulario, se propone que las competencias comunicativas adquieran
mayor relevancia como objetivos generales de la unidad, que integren a su vez otras
competencias, estrategias y actividades de la lengua. Para esto, el docente utiliza los
descriptores “puede hacer” del MCER?® en funcion del nivel y los objetivos a lograr. Si
bien en la comunicacion real se moviliza un gran numero de competencias y no seria
adecuado trabajarlas de manera aislada, se propone seleccionar puntualmente algunas
para esta unidad y para esta secuencia (no se pretende dejar de considerar al resto de

competencias comunicativas):

e Realiza preguntas y proporciona retroalimentacion para animar a los
participantes a que desarrollen sus reflexiones y justifiquen o aclaren sus
opiniones.

e Identifica, mediante preguntas, puntos de acuerdo e invita a cada parte a
sefialar posibles soluciones.

e Comunica informacion detallada de manera fiable.

e Evalla las ventajas y los inconvenientes de varias opciones.

Para alcanzar los objetivos anteriormente enumerados, se plantea a los estudiantes una
situacion problematica y un role play que serviran como disparadores del proceso de
aprendizaje, y a la vez como proyecto a trabajar a lo largo de toda la unidad, en varias
clases. Al finalizar la unidad, van a integrar y transferir los nuevos conocimientos en
una tarea comunicativa y significativa. Al ser actividades de role play, el problema o
consigna actla como disparador y guia que no es totalmente prescriptiva; puede
adaptarse y flexibilizarse segun cada grupo de alumnos, su contexto, sus intereses,
objetivos, etc. Al ser una situacion con componentes realistas, pero que no deja de ser
inventada, queda abierta a la imaginacion y a los aportes y cambios que puedan brindar
los alumnos. Sus intereses y necesidades también guian el vocabulario o estructuras que

incidentalmente necesiten adquirir, aunque no sean parte del programa.

A lo largo de la secuencia, los alumnos asumen un rol y realizan tareas que a su vez
requieren la adquisicion de los contenidos propuestos por el programa (formas para

preguntas, vocabulario, etc.), dentro de la tematica que los engloba: la motivacién en el

16 El listado completo puede descargarse desde la pagina oficial del Consejo de Europa:
www.coe.int/wen/web/common-european-framework-reference-languages/the-cefr-descriptors
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trabajo. Por consiguiente, se trabaja paralelamente con algunas de las actividades del

libro en cada clase.

Problema: La empresa A estd realizando un plan integral de mejora
empresarial, y uno de sus objetivos es mejorar el bienestar de sus empleados.
La gerencia ha pedido a un grupo de jefes que hagan un relevamiento de

aspectos a mejorar y planteen propuestas.
Secuencia:

1) Los jefes se relnen para conversar y hacer una lluvia de ideas sobre
aspectos que mejorarian en su empresa para que los empleados estén a

gusto o motivados.

2) Los jefes viajan para visitar B, una empresa lider en el sector, que
consideran como un modelo a seguir. Como parte de la visita se les ofrece

un tour, del cual esperan reunir buenas practicas o innovaciones.

3) Los jefes se relinen para comunicar sus observaciones durante el viaje. Se
hacen preguntas para reunir la mayor cantidad de informacion posible. Al

finalizar, deciden que aspectos resultan relevantes y qué mejoras proponer.

4) Los jefes se reunen con la gerencia y presentan sus propuestas. La gerencia

puede hacerles preguntas sobre sus propuestas.

La RV se utiliza en el segundo paso de la secuencia. Aqui los alumnos se sumergen en
un tour de la empresa modelo, que combina video con narracién en inglés, tal como si
una persona los estuviera guiando en la visita. La inclusion de audio hace que deban
movilizar recursos de decodificacion y comprension de la lengua meta. La experiencia
inmersiva permite que, ademas de ver y escuchar al guia, se desplacen virtualmente a
través del espacio recreado como si estuvieran en el espacio fisico real (utilizando los
movimientos del headset/casco y los controles del dispositivo). Esta inmersion hace que
dirijan su atencion a una parte del espacio, un objeto, un momento, una frase del guia,
etc. Como es poco probable que recopilen y recuerden la totalidad de la informacién,
sera (til el intercambio con sus compafieros en el tercer paso. Para este siguiente paso,

deben usar las distintas estructuras de preguntas que se trabajan con las explicaciones
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del docente y del libro. Se ha planteado entre los alumnos, entonces, una necesidad real
de comunicacion y de interaccion: reunir sus observaciones y proponer mejoras. Los
usuarios del idioma tienen libertad de expresion, ya que estan creando, construyendo su
dialogo y negociando sentido, con la ayuda de la retroalimentacion que obtienen de sus
interlocutores (si alguien no realiza correctamente la pregunta tal vez obtenga una
respuesta inadecuada, por lo que deberd reformular su pregunta y movilizar otros
recursos para comunicarse eficazmente) y con el andamiaje provisto por el docente. En
este paso, como a lo largo de la secuencia, el idioma inglés no es el objetivo, sino el

medio para un fin comunicativo.

En el Gltimo paso, los alumnos sintetizan y comunican sus propuestas, en una tarea
significativa que modela lo que harian en una presentacion laboral. Aqui vuelven a
movilizarse los conocimientos y las competencias que pusieron en juego a lo largo de
cada clase y la unidad del programa. El docente es el encargado de proveer andamiaje
una vez mas, promoviendo el uso de las competencias comunicativas, y verificando la

comprensién y el uso de vocabulario y estructuras gramaticales planteadas.

Secuencias como esta pueden ser implementadas en las sucesivas unidades del
programa para brindar actividades complementarias innovadoras y motivadoras ya sea
como mejora de las actividades y materiales existentes, o como verdadera
transformacion de la ensefianza. Las actividades con RV sirven, con la adecuada
intervencion pedagdgica, para mitigar especialmente los obstaculos o dificultades
identificados en el programa y promover la adquisicion de competencias comunicativas,

a traves de la inmersion, colaboracion y la autenticidad.

Otras secuencias podrian variar el tipo de contenido en RV y el grado de inmersion;
es decir, en vez de presentar video en forma de tour guiado virtual, se pueden utilizar
actividades gamificadas con apps, entornos 360° sin audio o sin desplazamiento (3-dof),
entornos donde varios participantes puedan conversar e interactuar (estilo metaverso o

videojuego), entornos con objetos manipulables, etc.
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5. Conclusiones

La RV es una tecnologia emergente con potencial para transformar la ensefianza de
idiomas. En este trabajo se da cuenta de como el contexto en el que se encuentra el
mundo hace que hoy las miradas se dirijan a esta y otras tecnologias disruptivas. Si bien
el uso de simulaciones ya se encuentra instalado en ciertos ambitos como metodologia
de ensefianza, y la RV cuenta con décadas de desarrollo, su relevancia esta aumentando
exponencialmente, ya sea porque se espera que los costos de estas tecnologias sigan
reduciéndose y estas se sigan masificando, por los cambios en las preferencias de los
alumnos adultos a la hora de aprender y de tomar un curso, o por el interés de los
empleadores de capacitar a sus empleados de manera constante ante factores como la
globalizacion, la incertidumbre y la volatilidad actual. Se registra que en el mundo ya se
utiliza la RV para la ensefianza y la adquisicion tanto de hard skills como de soft skills;
asimismo, que en nuestro pais no solo existe interés sino también experiencias reales de
uso en diversos ambitos, incluido el de ensefianza de Inglés, y produccion de contenido
en RV, RA 'y video 360°.

Para la concrecion de este trabajo final se consultan revistas académicas, publicaciones
especializadas y estudios de caso para sistematizar informacion actualizada; se asiste a
la feria sobre tecnologia VirtualityBA!" para entender el estado de arte en nuestro pais;
ademas se realiza una entrevista para conocer un caso de uso especifico de RV para
ensefianza de Inglés. En septiembre de 2022, mientras se elaboran estas conclusiones,
siguen descubriéndose authoring tools'® (software) para produccién de experiencias
inmersivas educativas. Estas herramientas estan orientadas a la formacién en el &mbito
empresarial y disefiadas para formadores y creadores de contenido que no poseen

habilidades técnicas de programacion o edicion multimedia.

A partir de esto se sostiene que, para la ensefianza de Inglés de Negocios a personas
adultas, la RV puede resultar un complemento valioso en las clases, pudiendo usarse de
diversas maneras y con distintos grados de complejidad y de personalizacion, ya sea con
ejercitacion mas tradicional o conductista (por ejemplo, las apps que consisten en

ejercicios de repeticién), con simulaciones de escenarios (como en la app MondlyVR),

17.20-21 de mayo de 2022, Buenos Aires. https://virtuality-latam.com
18 CenarioVR (https://www.cenariovr.com), Talespin (https://www.talespin.com), Mursion
(https:/Awww.mursion.com)
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con video 360°, con contenido abierto disponible en la web, con soluciones creadas a

medida, con colaboracion entre participantes en linea, etc.

Se reconocen, por otro lado, los desafios que la RV aun debe superar, como la inversion
inicial que se requiere para adquirir dispositivos y las decisiones que se deben tomar a la
hora de disefiar actividades o cursos:

e Cual es el objetivo y la finalidad? ¢ Qué caracteristicas tiene el programa?

e ;Quiénes son los participantes?

e ;Qué tipo de contenido se va a utilizar? ;Abierto y disponible en la web, una
app, un video 360°, una experiencia hecha a medida, un entorno que permita
el desplazamiento y la interaccion, un metaverso...?

e (Qué funcion va a cumplir la experiencia de RV? ;Qué intervenciones
pedagdgicas se van a realizar?

e ;COmMo se secuencian y articulan las actividades? ¢Qué rol tienen los
alumnos en cada una? ;Como interactlan entre si? ;Qué rol tiene el docente?

e ;Cuanto tiempo permanecen dentro de la experiencia inmersiva?

e ;Cuan adaptables y sostenibles en el tiempo son los recursos (tecnologia y

contenido)?

La secuencia aqui descripta representa un caso de uso de RV para una unidad en
particular de Inglés de Negocios, particularmente para la adquisicion de competencias
comunicativas, pero no limita sus posibilidades de uso. La RV no sustituye
completamente a otro tipo de actividades ni materiales tipicamente utilizados para la
ensefianza de inglés, como puede ser un libro de texto, material audiovisual, articulos
periodisticos, entre otros; ni las explicaciones del docente o los momentos mas
tradicionales en una clase, ya que la RV por si misma no sirve para alcanzar objetivos
de aprendizaje sino que son las intervenciones pedagogicas, las preguntas y propuestas
del docente las que la convertirdn en un recurso educativo. A lo largo de las
experiencias recopiladas, se concluye asimismo que los mejores resultados se obtienen
cuando la RV se utiliza como complemento de otros recursos. Esto ultimo trae
beneficios, ya que significa que el docente no necesariamente deba hacer una
transformacion total del curso o de la metodologia de ensefianza, sino tomar la RV

como un recurso mas. Si existe, no obstante, el desafio de disefiar las actividades e
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integrarlas al curso con sus objetivos y funciones lingiisticas de manera coherente y

congruente.

Resulta beneficioso, a futuro, que profesores de Inglés se nutran de los aportes de
distintas disciplinas que ya utilizan RV, y de casos de uso por parte de editoriales, otras
instituciones  educativas, entidades gubernamentales, empresas, productoras
audiovisuales y todo otro sector involucrado en Argentina y en el mundo, como también
al interior de la propia practica docente, para aprovechar a esta tecnologia innovadora

como transformadora de la ensefianza.

6. Bibliografia

Albarracin, B. (2019). Tales from Buenos Aires: Self-generated virtual reality ELT
material. En D. L. Banegas, M. Lépez-Barrios, F. Perduca y M. Porto (Eds.),
Literature in ELT: selected papers from the 44th FAAPI conference (pp. 21-29).
https://www.faapi.org.ar/wp-
content/uploads/2021/02/FAAPI2019.SelectedPapers.pdf

Berns, A. y Reyes-Sanchez, S. (2021). A Review of Virtual Reality-Based Language
Learning Apps. RIED Revista Iberoamericana de Educacion a Distancia, 24(1),
159-170.
https://www.redalyc.org/journal/3314/331464460008/331464460008.pdf

Brown, M., McCormack, M., Reeves, J., Brooks, C., Grajek, S., Alexander, B., Bali,
M., Bulger, S., Dark, S., Engelbert, N., Gannon, K., Gauthier, A., Gibson, D.,
Gibson, R., Lundin, B., Veletsianos, G. y Weber, N. (2020). 2020 EDUCAUSE
Horizon Report. Teaching and Learning Edition. https:/library.educause.edu/-
/media/files/library/2020/3/2020 horizon_report_pdf.pdf?la=en&hash=08A92C
17998E8113BCB15DCA7BALF467F303BA80

Carrel-Billiard, M., Guenther, D., Rosa, N. y Taylor, K. (2021). Engage, immerse and

inspire  with  Extended Reality. Immersive Learning with XR.

45


https://www.redalyc.org/journal/3314/331464460008/331464460008.pdf
https://library.educause.edu/-/media/files/library/2020/3/2020_horizon_report_pdf.pdf?la=en&hash=08A92C17998E8113BCB15DCA7BA1F467F303BA80
https://library.educause.edu/-/media/files/library/2020/3/2020_horizon_report_pdf.pdf?la=en&hash=08A92C17998E8113BCB15DCA7BA1F467F303BA80
https://library.educause.edu/-/media/files/library/2020/3/2020_horizon_report_pdf.pdf?la=en&hash=08A92C17998E8113BCB15DCA7BA1F467F303BA80

https://www.accenture.com/ acnmedia/PDF-164/Accenture-lmmersive-

learning.pdf

Cascio, J. (29 de abril de 2020). Facing the Age of Chaos. Medium.
https://medium.com/@cascio/facing-the-age-of-chaos-b00687b1f51d

Centro Virtual Cervantes. (s.f.). Diccionario de términos clave de ELE.

https://cvc.cervantes.es/ensenanza/biblioteca ele/diccio ele/indice.htm

Consejo de Europa (2022). Niveles de escala global.

https://www.coe.int/en/web/common-european-framework-reference-

languages/table-1-cefr-3.3-common-reference-levels-global-scale

Consejo de Europa (2020). Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas:
aprendizaje, ensefianza y evaluacion. Servicio de publicaciones del Consejo de

Europa. https://rm.coe.int/marco-comun-europeo-de-referencia-para-las-lenguas-

aprendizaje-ensenan/1680a52d53

Coyne, D., Cullen, K., Fishbacher-Smith, M., Lawson, R., Latif, T., Marr, L., Trehan,
K., Wilson, J., Worthington, N. y Zealley, M. (2022). The Future of Learning

Report 2022. Futurelearn. https://cdn-wordpress-info.futurelearn.com/info/wp-

content/uploads/The-Future-of-Learning-Report-2022.pdf

Craig, A. B. y Sherman, W. B. (2019). Understanding Virtual Reality: Interface,
Application and Design (22 edicion). Elsevier Science and Technology Books

Inc.

Evans, S. (julio 2013). Designing tasks for the Business English classroom. ELT
Journal, 67(3), 281-293. https://academic.oup.com/eltj/issue/67/3

Gilmore, A. (2007). Authentic materials and authenticity in foreign language learning.
Language Teaching, 40, 97-118. https://doi.org/10.1017/S0261444807004144

Gros Salvat, B. (2002). Constructivismo y disefios de entornos virtuales de aprendizaje.
Revista de Educacion, 328, 225-247.
https://www.educacionyfp.gob.es/dam/jcr:578500bb-c61c-4506-ac35-
3f5a3fb8f540/re3281310861-pdf.pdf

46


https://www.accenture.com/_acnmedia/PDF-164/Accenture-Immersive-learning.pdf
https://www.accenture.com/_acnmedia/PDF-164/Accenture-Immersive-learning.pdf
https://medium.com/@cascio/facing-the-age-of-chaos-b00687b1f51d
https://cvc.cervantes.es/ensenanza/biblioteca_ele/diccio_ele/indice.htm
https://www.coe.int/en/web/common-european-framework-reference-languages/table-1-cefr-3.3-common-reference-levels-global-scale
https://www.coe.int/en/web/common-european-framework-reference-languages/table-1-cefr-3.3-common-reference-levels-global-scale
https://rm.coe.int/marco-comun-europeo-de-referencia-para-las-lenguas-aprendizaje-ensenan/1680a52d53
https://rm.coe.int/marco-comun-europeo-de-referencia-para-las-lenguas-aprendizaje-ensenan/1680a52d53
https://cdn-wordpress-info.futurelearn.com/info/wp-content/uploads/The-Future-of-Learning-Report-2022.pdf
https://cdn-wordpress-info.futurelearn.com/info/wp-content/uploads/The-Future-of-Learning-Report-2022.pdf
https://doi.org/10.1017/S0261444807004144
https://www.educacionyfp.gob.es/dam/jcr:578500bb-c61c-4506-ac35-3f5a3fb8f540/re3281310861-pdf.pdf
https://www.educacionyfp.gob.es/dam/jcr:578500bb-c61c-4506-ac35-3f5a3fb8f540/re3281310861-pdf.pdf
https://www.educacionyfp.gob.es/dam/jcr:578500bb-c61c-4506-ac35-3f5a3fb8f540/re3281310861-pdf.pdf

Grupo Interdisciplinario de Profesores, UIS. (2012). Los estudiantes y profesores en

entornos virtuales de ensefianza y aprendizaje. Docencia Universitaria, 217-230.

Hughes, J., Duckworth, M. y Turner, R. (2018). Business Result Upper Intermediate

(2nda edicidn). Oxford University Press.

Hymes, D. (1972). On communicative competence. En J. B. Pride y J. Holmes,

Sociolinguistics. Penguin.

Instituto Cervantes (2001). Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas:
Aprendizaje, ensefianza y evaluacion. Ministerio de Educacion, Cultura y

Deporte. https://cvc.cervantes.es/ensenanza/biblioteca_ele/marco/cvc_mer.pdf

Intel (s.f.). Demystifying the Virtual Reality Landscape.
https://www.intel.com/content/www/us/en/tech-tips-and-tricks/virtual-reality-vs-

augmented-reality.html

Knowles, M. (1980). The modern practice of adult education. Cambridge, The Adult

Education Company.
Krashen, S. (1985). The input hypothesis: issues and implications. Longman.

Larsen-Freeman, D. y Anderson, M. (2011). Techniques and principles in language

teaching (3ra edicion). Oxford University Press.
Levy-Leboyer, C. (2003). Gestion de las competencias. Ediciones Gestion 2000.

Llobera, M., Hymes, D., Hornberger, N. H., Canale, M., Widdowson, H. G., Cots, J. M.,
Bachman, L. y Spolsky, B. (1995). Competencia comunicativa. Documentos

bésicos en la ensefianza de lenguas extranjeras. Edelsa.

Olmedo Torre, N. y Farrerons Vidal, O. (2017). Modelos constructivistas de
aprendizaje en programas de formacion. OmniaScience.

https://www.omniascience.com/books/index.php/monographs/catalog/book/103

Parry, J. (2012). Teaching unplugged: the revitalization of ELT. Carleton University.
http://www.theeltexchange.com/jason/Research%20Essay%20Final%20-
%20Jason%20Parry.pdf

47


https://cvc.cervantes.es/ensenanza/biblioteca_ele/marco/cvc_mer.pdf
https://www.intel.com/content/www/us/en/tech-tips-and-tricks/virtual-reality-vs-augmented-reality.html
https://www.intel.com/content/www/us/en/tech-tips-and-tricks/virtual-reality-vs-augmented-reality.html
http://www.theeltexchange.com/jason/Research%20Essay%20Final%20-%20Jason%20Parry.pdf
http://www.theeltexchange.com/jason/Research%20Essay%20Final%20-%20Jason%20Parry.pdf

Pelletier, K., Brown, M., Brooks, C., McCormack, M., Reeves, J., Arbino, N., Bozkurt,
A., Crawford, S., Czerniewicz, L., Gibson, R., Linder, K., Mason, J. y Mondelli,
V. (2021). 2021 EDUCAUSE Horizon Report, Teaching and Learning Edition.
EDUCAUSE. https://library.educause.edu/-
/media/files/library/2021/4/2021hrteachinglearning.pdf?la=en&hash=C9DEC12
398593F297CC634409DFF4AB8C5A60B36E

Perrenoud, P. (2003). Construir competencias desde la escuela. J.C. Saez.

PwC (junio 2020). The effectiveness of virtual reality soft skills training in the
enterprise. A study.

https://www.pwc.com/us/en/services/consulting/technology/emerging-

technology/assets/pwc-understanding-the-effectiveness-of-soft-skills-training-

in-the-enterprise-a-study.pdf

Richards, J. (2006). Communicative Language Teaching Today. Cambridge University

Press. https://www.professorjackrichards.com/wp-content/uploads/Richards-

Communicative-Lanquage.pdf

Skarbez, R., Smith, M. y Whitton, M. C. (2021). Revisiting Milgram and Kishino’s
Reality-Virtuality ~ Continuum.  Frontiers in  Virtual  Reality, 2.
https://doi.org/10.3389/frvir.2021.647997

Tomlinson, B. y Masuhara, H. (2013). Adult coursebooks. ELT Journal, 67(2), 233-
249. https://doi.org/10.1093/elt/cct007

Universidad Nacional de Quilmes (2020). Reglamento Final de Integracion para
Especializaciones de la Universidad Nacional de Quilmes. Bernal: Universidad

Nacional de Quilmes.

Virtual Reality Society (s.f.). History of Virtual Reality. https://www.vrs.org.uk/virtual-
reality/history.html

48


https://www.professorjackrichards.com/wp-content/uploads/Richards-Communicative-Language.pdf
https://www.professorjackrichards.com/wp-content/uploads/Richards-Communicative-Language.pdf
https://doi.org/10.1093/elt/cct007
https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html
https://www.vrs.org.uk/virtual-reality/history.html

