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2. RESUMEN

El presente Trabajo Final Integrador (TFI) abor@alésmotivacion y la distancia temporal y
cultural que experimentan los estudiantes del ns@tundario en programas bilingies,
especificamente en el aprendizaje de la literatglasa clasica, con foco en las obras del género
gotico. Ante este desafio, el objetivo generalesadollar una propuesta educativa innovadora
gue integre el modelo de aula invertida (Flippeas&toom) con recursos tecnoldgicos visuales e
interactivos, como la Realidad Aumentada (RA)Réalidad Virtual (RV), con el fin de fomentar
la motivacion y mejorar el aprendizaje de la litera inglesa.

La metodologia propuesta se basa en el principiquégeel modelo de aula invertida permite
transformar el tiempo en clase, pasando de lartigitn de informacion a la aplicacion activa,
la colaboracion y el debate. Para ello, la expldraiicial de los contenidos y los recursos
RA/RV se realiza fuera del aula, aprovechando igsogitivos méviles existentes en los hogares
de los estudiantes y los recursos gratuitos o platéiforma. Esta estrategia busca democratizar
el acceso al aprendizaje inmersivo y alinearlo losnintereses del estudiantado, quienes han
manifestado un gran entusiasmo por el uso de testaglogias. Se espera que la implementacion
de esta propuesta impacte positivamente en la auifiv y la participacion activa de los
estudiantes, facilitando una comprensién mas pdafyncontextualizada de los textos literarios
clasicos.

This Final Integrative Project (FIP) addressesdamotivation and the temporal and cultural
distance experienced by high school students indnitl programs, specifically in the learning
of classic English literature, focusing on workshe Gothic genre. In response to this challenge,
the general objective is to develop an innovatnhecational proposal that integrates the Flipped
Classroom model with visual and interactive techgal resources, such as Augmented Reality
(AR) and Virtual Reality (VR), in order to fosterativation and improve the learning of English
literature.

The proposed methodology is based on the printiglethe Flipped Classroom model allows for
the transformation of in-class time, shifting frdime transmission of information to active
application, collaboration, and discussion. To aeithis, the initial exploration of the content
and the AR/VR resources takes place outside thesmam, leveraging mobile devices readily
available in students' homes and free or cros$opiat resources. This strategy seeks to
democratize access to immersive learning and dligiith the students' interests, as they have
expressed great enthusiasm for the use of thesedlegies. The implementation of this proposal
is expected to positively impact students' motatind active participation, facilitating a deeper
and more contextualized understanding of classialiy texts.

PALABRAS CLAVE

Palabras Clave: Aula Invertida, Tecnologias Emdmgen Literatura Inglesa Bilingie,
Aprendizaje, Motivacion.

Keywords: Flipped Classroom, Emerging TechnolodgBtngual English Literature, Learning,
Motivation.
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4. JUSTIFICACION

La ensefianza de la literatura inglesa en la edircaeicundaria es un tema relevante que ha sido
objeto de estudio en el &mbito educativo, y el abalrca un amplio espectro de obras clasicas y
contemporaneas, donde elegir los textos adecuadedepimpactar significativamente en el
interés de los estudiantes. Segun Rosenblatt (1@9d)periencia de lectura se compone de dos
aspectos: el texto literario y la interpretaciorspeal del lector. Esto sugiere que los educadores
deberian seleccionar obras que no sélo sean edhgaiino que también evoquen y estimulen
experiencias y emociones de los estudiantes, tiaalld asi una conexion mas profunda. La
contextualizacion cultural también resulta esentmalestudiantes deben comprender el trasfondo
histérico y cultural de las obras que leen paraepadnectar con los personajes y situaciones
presentadas. Como sefala Eagleton (2003), la tliterano se crea en un vacio; esta
profundamente influenciada por el contexto socibljtico de su tiempo. Este entendimiento no
s6lo enriquece la experiencia de lectura, sino t@mebién fomenta habilidades criticas,
permitiendo a los estudiantes discernir las com@da@ntre la literatura y su propio entorno.

La ensefianza de la literatura enfrenta importasieeafios, uno de los méas significativos es el
desinterés de los estudiantes. Inglehart y We2£#)%) sugieren que la educacion moderna debe
adaptarse a las necesidades y deseos de los jolegas implica transformar las metodologias
de ensefianza tradicionales que a menudo se peccitrenmondtonas o irrelevantes. Por lo tanto,
los educadores deben buscar maneras de hacerlfeatara sea mas atractiva y pertinente para
la vida diaria de los estudiantes. Otro desafia déversidad cultural y linguistica presente en la
aulas, motivo por el cual los docentes enfrentartelde adaptar los materiales y estrategias de
ensefianza para satisfacer las distintas necesidadass educandos. Segun Banks (2016), una
educacion multicultural que valore las distintaperiencias culturales puede enriquecer el
proceso de ensefianza-aprendizaje y hacer queetatlita sea mas inclusiva para todos los
estudiantes.

En este contexto, la tecnologia emerge como umsesalioso dado que la amplia disponibilidad
de recursos digitales tales como e-books y videes@hacer que la lectura sea mas accesible y
atractiva. Integrar la tecnologia en el aula no sd¢jora la participacion de los estudiantes, sino
gue también les proporciona herramientas que t&atisu comprension y analisis critico de los
textos literarios (Macias y Legra, 2024). Entrediznentos tecnoldgicos mas utilizados en clases
de literatura en inglés se encuentran plataforreagpdendizaje en linea, aplicaciones de analisis
literario, foros de discusion digital, y herramightle presentacion como PowerPoint y Prezi, que
permiten a los estudiantes interactuar de manesadmamica con el contenido. Ademas, el uso
de audiolibros y podcasts ofrece alternativas magitque enriquecen la experiencia de lectura,
mientras que las redes sociales y blogs puedenntamel intercambio de ideas y reflexiones
sobre las obras estudiadas, promoviendo un apagedialaborativo y activo.

Mediante el uso de las plataformas de aprendizajénea se logra fomentar el aprendizaje
colaborativo, permitiendo a los estudiantes conrgddas y discutir obras en un entorno digital.
Este tipo de interaccion puede ser clave paramdéisarun enfoque mas dinamico y participativo
hacia la literatura. Segun Johnson et al. (1999 peendizaje colaborativo no sélo mejora las
habilidades interpersonales, sino que también atamkn retencion de informaciéon y el
entendimiento de los contenidos. Igualmente, la@wlizacion del aprendizaje a través de la
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tecnologia es un aspecto que no puede pasarskoptos educadores pueden adaptar materiales
y actividades a las necesidades individuales destogliantes, considerando sus intereses y ritmos
de aprendizaje. Esto no s6lo aumenta la eficacla dasefianza, sino que también permite que
los estudiantes se conviertan en agentes actives geopia educacion (Aparicio et al., 2021).
Dentro de las tecnologias emergentes que puedizansi en la ensefianza de la literatura inglesa
se encuentran la Realidad Aumentada (en adelante/ IRARealidad Virtual (en adelante RV).
La principal caracteristica de la RV es que ofi@bes usuarios la posibilidad de sumergirse en
un entorno completamente digital, donde puedenoexiply experimentar situaciones que
dependiendo del software y hardware disponible @ugxkrcibirse con gran realismo. La RV
puede ser de dos tipos: inmersiva y no inmersivaeEcaso de la primera se requiere de
dispositivos especiales tales como los visores ®iyp costo varia segun si se necesita de un
dispositivo auxiliar, como puede ser un celularsgasores especificos. En el caso de la segunda,
la no inmersiva, es similar a una navegacion eoreo$ 3D usando un dispositivo (PC, celular),
donde la manipulacién del entorno se realiza Unécaencon teclado y mouse o periféricos no
inmersivos. Un ejemplo de ello son los videos 3608 permiten su reproduccion girando la
camara en cualquier direccion (Ordoiez, 2020).

En clases de literatura inglesa este tipo de tegf@permitiria a los estudiantes ser parte activa
del entorno literario, posibilitando ademas enraguda comprension de los textos. Por ejemplo,
al explorar virtualmente el escenario de una ol "La Abadia de Northanger" de Jane
Austen, los estudiantes no sélo leen sobre la égotaque pueden "caminar" virtualmente por
los jardines de la Abadia o los bafios termales mosan la ciudad de Bath donde se desarrolla
la novela, lo que les ayuda a visualizar y contitar los eventos de la historia de una manera
mas tangible. Este tipo de interaccion también peara un aprendizaje multisensorial, ya que
los estudiantes pueden experimentar las emociotesmbientacion descritas en las obras de
manera mas vivida.

Por otro lado, la RA permite adicionar elementgstdies (texto, audio video, etc.) al mundo real
que permiten ampliar y/o complementar la informagp&rcibida. Por ejemplo, mientras los
estudiantes leen un libro, a través de imagenastiigadores) y mediante el uso de un dispositivo
provisto de camara web, podrian acceder a divrsates de informacion tales como biografias
de autores, analisis criticos o representacionasalds de escenas, entre otros. Esto no solo
enriquece la experiencia de lectura, sino que @mlgromueve un aprendizaje activo y
participativo. Segun Wang et al. (2013), la RA puédcer que los materiales de estudio sean
mas dinamicos, facilitando una comprension maspdd y contextualizada. Asimismo, su uso
puede extenderse fuera de los limites del aul@ugaestos activadores pueden localizarse en
pasillos o en patios de las instituciones educstifamentando en los estudiantes formas
innovadoras de interactuar con la literatura, adesegestimular su curiosidad y comprensian.
Este tipo de tecnologias visuales e interactivasnipen que los estudiantes exploren los
escenarios de las historias, visualicen persoeaj&D y se involucren de manera mas inmersiva
con los contenidos literarios, haciendo que laditea sea mas atractiva y comprensible (Dooly
et al., 2024).

La capacidad de comprension puede verse afectadanfbiples factores, tales como el
conocimiento previo, las experiencias pasadas yhddslidades cognitivas. De acuerdo a lo
sefialado por Gonzélez et al. (2024), los estudigmieden enfrentar dificultades para entender
ciertos textos o conceptos, por ello resulta deasumportancia la aplicacion de enfoques
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educativos que no sélo promuevan la lectura, simotgmbién desarrollen estrategias efectivas
para mejorar la comprension y aplicacién de larmfxién tanto a situaciones educativas como
a profesionales. Uno de los modelos que ha pewnéitregar a los estudiantes el poder de
aprender mas contenidos de forma mas profunday embiente interactivo y rico en relaciones
personales es el de la clase al revés (Flippedi©ias), también conocido como aula invertida
(Bergmann & Sams, 2012). Este modelo se caractenizgie la entrega del contenido instructivo
se realiza fuera del aula, generalmente a travésatkriales multimediales, y se utiliza el tiempo
en clase para el aprendizaje activo y la pragiicanoviendo la participacion de los estudiantes,
la colaboracion y el desarrollo de habilidades despmiento de orden superior en ellos. Los
continuos avances tecnoldgicos han posibilitadtuwibrar el potencial del modelo de aula
invertida para transformar las practicas pedagédrealicionales (Morales, 2024). Dentro de sus
ventajas se observan facilitar a los estudiantesactuar con el contenido a su propio ritmo y
conveniencia, acceder a una variada gama de niesgisamergiéndose en contextos del mundo
real, ampliando su comprension de los matices raldtsi relacionados al tema estudiado.

A pesar de los avances tecnolégicos, no siemppesble contar en las instituciones educativas
con una infraestructura tecnolégica adecuada y eowemectividad, algo indispensable para
pensar propuestas que incorporen recursos tecoogomo lo es la RV inmersiva.

En nuestro contexto, la ensefianza de literatutasagmpartida en el cuarto afio del bilingte del
Colegio Marista San Rafael cuenta con una salafdeméatica equipada con 20 computadoras
equipadas con cdmara web, conexién a internettdevalocidad y plataforma de aprendizaje
propia (Google Classroom Institucional). Disponerads de proyectores multimedia, televisores,
parlantes bluetooth, y 2 laptop institucionaleseglipamiento permite el trabajo con archivos
multimediales (audios, videos, audiolibros) y elesmo a sitios web tales como blogs.

Una encuesta realizada a fines del afio 2023 périméagar a directivos, docentes y estudiantes
de la institucion educativa mencionada acerca seanocimientos sobre recursos tecnologicos
visuales e interactivos como son la RA y RV, aded&sonocer sus opiniones e intereses al
respecto. Respondieron a la encuesta 8 profesbdagctivos (regente y director de estudios) y
97 estudiantes (cursando de primer a quinto afo).

Los directivos si bien valoran positivamente elepofal de incorporar tecnologias visuales e
interactivas como la RA y RV, también manifestasus inquietudes acerca de los costos
asociados a la adquisicion de equipos y softwarejempo necesario para su correcta
implementacion y necesidad de una formacion doceteeuada.

La totalidad de los docentes encuestados afirmaeseo de implementar estas tecnologias en el
aula, reconociendo que pueden tener un impacttiiosh la motivacion y el aprendizaje de los
estudiantes. Todos ellos también destacan la mleckesle capacitarse en este tema, ya que
consideran fundamental adquirir las habilidadeseseias para utilizar efectivamente estas
herramientas. De los encuestados, un 25% conoe&isideencia de aplicaciones de RA y RV,
pero no las habia usado, lo cual muestra la impogade garantizar una formacién docente
adecuada y continua para poder integrar exitos@mestas tecnologias innovadoras en sus
practicas pedagdgicas.

En cuanto a los resultados obtenidos del estudiant®e observa un gran interés y entusiasmo
por experimentar con RAy RV en &reas de cien@agales, literatura, historia y geografia. Esta
preferencia se sustenta en la creencia de quetestadogias pueden transformar la forma en que
adquieren conocimientos, haciéndola mas dinamie#ractiva. Entre las actividades que los
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estudiantes mas desean experimentar se encuegxg@@rimentos virtuales (un 80% sefala su
preferencia por simulaciones interactivas que ksnjan observar fendmenos cientificos de
manera cercana y segura), juegos educativos (108¥%)de gafas de RV (90%) para explorar
lugares historicos, realizar viajes espacialesteragtuar con personajes de obras literarias. Al
consultarles sobre posibles beneficios que podyiantar la RA y RV en el aula un 100% hizo
alusion al acceso de informacion en tiempo reldses mas divertidas, un 75% de ellos menciona
la posibilidad de acceder a experiencias de aprajedinés significativas donde la inmersién en
entornos virtuales permitiria una comprension nmégipda de los conceptos.

Si bien una de las desventajas que se desprerds Bspuestas de los directivos tiene relacion
con los costos e inversion necesaria, en la adadBe cuenta con una gran y variada cantidad
de recursos RA y RV con licencia educativa o ahigrte permiten su uso tanto dentro de la
institucion como fuera de ella, para lo cual sedpugprovechar ademas los dispositivos con los
gue cuentan los estudiantes en sus hogares.

La incorporacién de nuevos recursos como lo somprogistos de tecnologia RA o RV no esta
limitado por la infraestructura, sino que se pogadravés del aprovechamiento de los recursos
existentes y un disefio pedagdgico innovador. Mégliam modelo de aula invertida y la
incorporacion de estas tecnologias se puede detizacrel aprendizaje inmersivo, haciendo que
sea accesible para todos sin necesidad de invesssignificativas.

En base a lo expuesto la propuesta de este Tralajbintegrador persigue un disefio innovador
gue se beneficie del uso del modelo de aula irdgepara la ensefianza de la literatura inglesa,
aprovechando la variedad de recursos gratuitoslyptataformas disponibles en internet, y que
resulte accesible mediante los dispositivos existeen la institucién y hogares de los estudiantes.
Actualmente, la mayoria de los estudiantes poseégpogitivos méviles compatibles con
aplicaciones de RA y RV basicas, muchas de ellatuitgs y que no requieren hardware
especializado. Existen en el mercado visores RWh@wo@os e inclusive es posible crear
versiones caseras utilizando materiales recicldglasso del modelo de aula invertida, permitira
reducir la necesidad de equipar completamente lal@n tecnologia avanzada dado que los
estudiantes pueden explorar los recursos desdesawitilizando sus dispositivos personales. Se
espera que esta propuesta impacte positivamenta emtivacion y el aprendizaje de los
estudiantes, fomentando su participacion activaig ademas la misma sea escalable y pueda
sostenerse en el tiempo.
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5. PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

El Colegio Marista San Rafael esta situado enmraale la ciudad de San Rafael (Avellaneda
321). Fundado en 1938, cuenta ya con mas de 85caiius institucion escolar, y es la primera
institucién escolar privada de la ciudad. La estaaknta con nivel inicial, primario y secundario
(orientacion bioldgica, humanistica y contable). étrafio 2020, inicia el proyecto bilinglie a
través de la Marist English Academy, siendo optayivabierto a la comunidad, avalado por la
Universidad de Chichester (obteniendo la tituladérbilingliismo a los estudiantes que inician
su opcion de inglés en la Academia, en el Nivelisdario en el afio 2023).

En el cursado de literatura inglesa bilingiie dé&@io participan cerca de 100 estudiantes. En el
4to afio bilinglie, se trabaja con un grupo de lidesttes con edades comprendidas entre 16 y
17 afos. Se suele trabajar con obras clasicasdaiae El Fantasma de la Opera, Cumbres
Borrascosas, Carmilla, Dracula, y la Abadia de INorgjer, entre otros del género goético.
Generalmente se utilizan libros digitales a tradeda plataforma escolar, y con otros recursos
disponibles en la institucion tales como interttetgvisor y proyector para ver adaptaciones
cinematograficas, sala de informética para reaiireastigaciones, juegos o blusquedas del tesoro
virtuales, entre otros.

La principal dificultad que se observa es la fdétanotivacion e interés por parte del estudiantado.
En el mundo digital en el que viven, es muy dificgrar que los estudiantes se conecten con la
literatura clasica debido a la dificultad que tierles estudiantes para encontrar resonancia
emocional en estas obras — la brecha temporatyralpuede generar una sensacion de lejania,
haciendo que los temas y personajes parezcaresreal

La institucion cuenta con una sala de informatigaigada con 20 computadoras, conexién a
internet de alta velocidad y se utiliza la platafarde aprendizaje Google Classroom. Se cuenta
ademas con proyectores multimedia, televisoreslgmas, necesarios cuando se trabaja en clase
con softwares multimediales. Un relevamiento prenastrd que los estudiantes en su mayoria
poseen teléfonos de gama media o alta y cuentamisores de RV en sus hogares, los cuales
podrian aprovecharse en una propuesta educatiediagia empleando el modelo de aula
invertida. De esta manera se podria fomentar uendfgaje mas dinamico e interactivo,
utilizando recursos que se alineen con sus intengdebilidades. Asi, no solo se favorecera
incrementar su motivacion, sino que también sebi@sdara la oportunidad de participar
activamente en su proceso educativo.

El principio central del empleo del aula invertelacambiar el enfoque del tiempo de clase de la
entrega de contenido al aprendizaje activo, laagidn y la colaboracién. Esto implica indagar
a los estudiantes sobre sus preferencias de gditeragos y temas que resulten de interés, para
luego disefar actividades y materiales que losecopien, aprovechando las posibilidades que
ofrecen las tecnologias como la RA y RV, y de estmera evitar la desconexion entre el
contenido curricular y los intereses actuales deektudiantes. Sera de suma importancia una
planificacion cuidadosa, que asegure a los estigdiaisponer de tiempo para la exploracion de
los contenidos en sus hogares y de los disposifigoftwares necesarios para ello. También sera
necesario ofrecer una variedad de recursos paraopey la participacion, intercambios y
colaboracion posterior en el aula. Uno de los filesgrincipales es abordar las disparidades
tecnolégicas para garantizar que todos los estigdiapuedan beneficiarse equitativamente de

Maestria en Ensefianza en Escenarios Digitales | Julia Noelia Grasso | Plan de Trabajo TFI



= V. X i . ‘)
‘h\nl:'? (3] . h 0 =

UNdeC UNLPam

las oportunidades educativas ofrecidas por el nogaielpuesto. Ademas, se debe procurar que
los estudiantes mantengan la motivacién vy laaresgbilidad necesarias para completar los
materiales asignados fuera del horario de clase €l serd importante planificar un buen
seguimiento docente y que se les pueda proporc@lt estudiantes un apoyo continuo, tanto
en relacion a los contenidos a trabajar como réspelos recursos tecnoldgicos a emplear.

6. OBJETIVOS

6.1. Objetivo general

Desarrollar una propuesta educativa basada en elelmde aula invertida, que integre
recursos tecnoldgicos visuales e interactivos gfaraentar la motivacion y mejorar el
aprendizaje de la literatura inglesa en estudiardet 4to afio de Bilingle del Colegio
Marista San Rafael.

6.2. Objetivos especificos

Identificar cuéles son las dificultades que premeids estudiantes en el aprendizaje de
la literatura inglesa, las estrategias y recurags sp utilizan tradicionalmente en su
ensefianza.

Desarrollar recursos y actividades de aprendizéijeando tecnologias visuales e
interactivas para explorar temas clave de la titieaainglesa.

Disefiar e implementar una propuesta basada en @tlmae aula invertida como
estrategia complementaria para promover el aprajedauténomo y participativo en el
estudio de literatura inglesa.

Evaluar el impacto del uso de recursos tecnologitasales e interactivos y del aula
invertida en la motivacion y el aprendizaje dedetidiantes de literatura inglesa.

10
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7. MARCO TEORICO

7.1 Ensefianza de la literatura inglesa

La ensefianza de la literatura inglesa clasica epnrgkxto de la educacion secundaria bilingtie
presenta diversos desafios y oportunidades. Se Iogssolo transmitir el conocimiento de obras
fundamentales, sino también fomentar la apreciadi®ra riqueza cultural y literaria de la
tradicion anglosajona. Al sumergir a los estudisuete textos literarios auténticos se fomenta no
so6lo la adquisicion de vocabulario y estructurasrgaticales, sino también la comprension de
diferentes culturas, el desarrollo del pensamienitico y la creatividad (Borges & Vazquez,
1999).

La literatura proporciona un contexto rico y sigrafivo para el aprendizaje de una lengua
extranjera, al permitir a los estudiantes expltearas universales y complejos. En este sentido,
la literatura juvenil, como sugiere Muguerza Old@919), puede ser un punto de partida
accesible y motivador, facilitando la transiciéribaextos mas complejos. Ademas de la lectura
comprensiva, es crucial fomentar la produccion gralscrita en inglés a través de diversas
actividades, como debates, proyectos grupaleseseptaciones teatrales y la creacion de fan
fiction (textos inventados por fans o lectores}agsictividades no solo fortalecen las habilidades
comunicativas, sino que también permiten a losdimttes expresar sus propias ideas y
emociones en un segundo idioma. La literatura pussteuna herramienta poderosa para
desarrollar la identidad cultural y lingliisticalde estudiantes, al permitirles conectar sus psopia
experiencias con las de los personajes de las literasias (Ellison, 2010; Shedadeh, 2004).
Cuando se evallia una obra, en el andlisis litesgriousca comprender su estructura, temas y el
uso de técnicas por parte del autor y, dentro tteg@eceso, varios elementos son clave para
desentrafiar el significado, y cada uno juega uelgapdamental. El primero es el diagrama de
la trama (Plot diagram), una herramienta fundanhguoiavisualiza la estructura narrativa de una
historia, desde la exposicion hasta la resoludi&te andlisis es crucial porque revela como el
autor construye la tension y el conflicto, guiatelexperiencia del lector. Comprender la trama
permite ver como cada evento se conecta, culminandon climax y resolviendo los cabos
sueltos, lo cual es vital para apreciar el ritma ytencion del autor (Freytag, 1900).

Meyer (1997) amplia estos elementos sumando lasstétinemes); es decir, las ideas centrales o
mensajes que el autor explora, actuando como lercw vertebral de la obra. Agrega, ademas,
que identificar temas como el amor, la justicid loien contra el mal es esencial, ya que permiten
al lector conectar la historia con conceptos usaies de la experiencia humana, haciendo que
el texto sea relevante y significativo.

Sumados a estos existen otros dos elementos aanéds simbolos (symbols) y los presagios
(foreshadowings). Los primeros, como detallan Almrgrilarpham (2015), son objetos, personas
0 acciones que representan algo mas all4d de sificsigo literal. Para estos autores, su
importancia radica en que enriquecen la narratifiadiendo capas de significado que invitan a
una interpretacion mas profunda. Analizar los simdbayuda a revelar las sutilezas de la vision
del autor y a conectar elementos aparentementardspe la historia con sus temas principales.
Finalmente, los presagios pueden entenderse comrecunso narrativo mediante el cual los
autores anticipan o insindan acontecimientos fgterola obra. Esta herramienta es vital para la
construccion de la trama y el desarrollo de la afar@. Como sefialan los autores, su
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reconocimiento permite al lector apreciar la hdaili del autor para crear suspenso y coherencia,
y a menudo revela como el destino de los persomsEs predeterminado o influenciado por
eventos anteriores (Kennedy & Gioia, 2016).

La literatura inglesa ha tenido un desarrollo rjcwariado a través de diversos movimientos
literarios, cada uno reflejando las transformaciandturales, sociales vy filoséficas de su época,
esto se muestra en la figura 1. Entre los textemlios que suelen emplearse en la ensefianza
segun los autores Borges y Vazquez (1999) se emmaneBeowulf* (época anglosajona), "Los
sonetos” de William Shakespeare (Renacimiento),gly y prejuicio” de Jane Austen
(Romanticismo), y "Moby Dick" de Herman Melville €Blismo).

Figura 1. Linea del tiempo de los movimientos #ters.

Movimientos literarios

(Desde 1350)

1940 195( presente
Iy .

1600 1700 1800 [ 1900

2000
s s . . s
- Literatura griega (siglo Vill a. C. - fines del siglo | a, C.) Renacimiento (1350-1600) Naturalismo (1860-1900)
- Literatura romana (siglo Ill a. C. - fines del siglo V d. C.) |. Barroco (1600-1750) . Modernismo (1880-1920)
Literatura de la Edad Media (400-1400 d. C.)
[ Neoclasicismo (1700-1800) B Vanguardismo (1900-1950)
Romanticismo (1750-1850) [l Realismo magico (1940-1980) Realismo
maégico
Realismo (1850-1900) . Literatura contemporanea (1950-presente)

Fuente: Imagen extraida de https://lenguaje.cowifmientos-literarios/

Estos movimientos literarios son una forma de dival literatura en categorias de acuerdo a
caracteristicas filosoficas, teméticas o estéBoagares, en oposicion a las divisiones por ramas
o periodos de tiempo. De esta manera proporciondenguaje para comparar y discutir obras
literarias, facilitando de esta manera que losolest entiendan el interés y el concepto de las
personas que vivieron en un tiempo en particularefacion a esto, es necesario comprender los
movimientos literarios para descifrar las obrasiescen un tiempo en particular y el concepto
gue ha querido transmitir el escritor (Prathib&4)0

Uno de los movimientos que emerge en el siglo Xltipdo 1750-1850) es el Romanticismo y,
segun Eagleton (2003), lo hace como una reaccidimectms principios neoclasicos, valorizando
la emocion, la individualidad y la conexion connlauraleza. En este periodo, se desarrollan
géneros como la poesia y la novela, donde se explemas de amor, venganza y lo sobrenatural
en un contexto gotico que refleja la tumultuosairzdéza de las emociones humanas. Autores
como Emily Bronté, con "Cumbres borrascosas" (WhirtigeHeights), exploran temas de amor,
venganza y lo sobrenatural en un contexto gétieorgfieja la realidad tumultuosa naturaleza de
las emociones humanas. Mary Shelley, con "Frankgristavanza hacia la ciencia ficcion y el
terror, cuestionando la moralidad de la experim@ditacientifica y la naturaleza de la vida
misma. En la figura 2 se presentan portadas desliblasicos del género gético donde se ve
representado lo sobrenatural del mismo.
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Figura 2. Portadas de publicaciones de librosaagjoticos.

Fuente: Imagen extraida de https://www.amazon.¢esiFrankenstein-invisible-borrascosas-
Dr-Jekyll-decoraci%C3%B3n/dp/BOC3YXNN4T

El género gotico cobra protagonismo en el siglo ¥t obras como "Dréacula” de Bram Stoker,
que se convierte en un referente del horror likeral fusionar elementos de la fantasia y lo
sobrenatural con el miedo. Uno de sus rasgos masipentes es la atmosfera oscura y opresiva,
que busca invocar sentimientos de miedo y suspéasodescripciones vividas de castillos en
ruinas, paisajes sombrios y condiciones climéatiadsersas contribuyen a esta realidad
atmosférica, creando un entorno propicio para lweswatural y lo inquietante (Eagleton, 2003).
Se provee un ejemplo de esta atmoésfera goticafegula 3.

Otra caracteristica es la exploracion de lo grotgdo extrafio para cuestionar la realidad, como
sefiala Botting (1996). Este género se adentrassbl@natural, donde la presencia de fantasmas,
monstruos como los que se muestran en la figuyao#ps seres irracionales desafia la l6gica y
la razon, empujando a los personajes y a los ks@rexplorar lo desconocido. En palabras de
Hogle (2002), el gético persigue "lo que esta nilasde los limites de la comprension humana"
(p. 12). Otros temas explorados son la locura gidenpsicol6gica, a menudo a través de
personajes que enfrentan conflictos internos y raxgatan aislamiento, desesperacion y la
pérdida de cordura. Smith (2003) argumenta quietlaa se convierte en un medio para explorar
la vulnerabilidad humana frente a fuerzas descdagti(p. 88).

13

Maestria en Ensefianza en Escenarios Digitales | Julia Noelia Grasso | Plan de Trabajo TFI


https://www.amazon.com/-/es/Frankenstein-invisible-borrascosas-Dr-Jekyll-decoraci%C3%B3n/dp/B0C3YXNN4T

B .. e (o e :
-. - ),:{5 w N - k., " 4 e

Fuente propia: Captura de pantalla realizada gdellaula Northanger Abbey transmitida en
ITV Masterpieces, Reino Unido en 2007. Dirigida:pmnes, J.. Granada Productions; WGBH
Boston.

Figura 4. Carmilla, la vampira de Sheridan Le Fanu.

Fuente: Portada de la coleccion “Gothic Classicksivie 14” con una imagen de Carmilla, en
Pomplun, T. (Ed.). (2007). Gothic Classics: Gragbli@ssics, Volume 14. Eureka Productions.
Extraia de https://www.amazon.com/Gothic-ClassicapBic-14/dp/0978791908

Los personajes arquetipicos —como la doncella Bgrpele la figura 5, el héroe atormentado y
el villano— son recurrentes y, segun Punter (20%Ryen para ofrecer "un espejo a las
inquietudes sociales, reflejando el conflicto etdrpasion y la razon" (p. 45). De esta manera, el
género gotico permite una critica social a travgtadcarrativa. Este enfoque en la critica social
y la parodia se ve reflejado en obras como "La i@bdel Northanger" de Jane Austen, que utiliza
una mirada irénica para parodiar los clichés debtegotico. A través de la historia de Catherine
Morland, una joven influenciada por la literatutgiga, Austen satiriza los elementos del género
en un ambiente misterioso y sobrenatural, demaftraémo el gético puede ser tanto un medio
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para la critica como para el entretenimiento (Punter, 2Bh2a figura 6 se presentan y sintetizan
los principales elementos de este género.
Figura 5. Catherine Morland “Northanger Abbey” comooifiea gotica

Fuente: imagen extraida de https://love-books-review.dogifiorthanger-abbey/
Figura 6. Elementos y Caracteristicas del Género Gotico.

Impacto en otras corrientes literarias y cinematograficas

Huella en la cultura del miedo, lo misterioso y lo sobrenatural

Terror y lo macabro Atmosfera sombria y tenebrosa

La muerte y lo sobrenatural Ambientes misteriosos

La locura y la obsesion Personajes complejos

Temas y Motivos Caracteristicas

El destino y la fatalidad Elementos sobrenaturales

Pasado oscuro Estilo descriptivo y emocional

Lucha entre el bien y el mal Temas de lo oculto y lo prohibido

Género Gético

Escenarios oscuros y romanticos

\ El corazén delator
Arquitectura antigua y ruinas \
Edgar Allan Poe (1809-1849) El cuervo

Personajes atormentados

Elementos Tipicos El escarabajo de oro
Simbolismo
Mary Shelley (1797-1851) Frankenstein o el moderno Prometeo

Contrastes de luz y sombra
La cabana del tio Tom

Narracion en primera o en forma de cartas Horace Walpole (1717-1797)
El castillo de Otranto

Ann Radcliffe (1764-1823) Los misterios de Udolfo
Bram Stoker (1847-1912) Drécula

% @ Monica

@ER&E Escanea para conocer el Asistente de Oficina Al Todo-en-Uno Jane Austen (1775-1817) La Abadia de Northanger

Elaboracion propia utilizando la pagina web “Monica Whtips://monica.im/es_419/tools/ai-
mind-map-maker
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7.2 Motivacién y aprendizaje en el aula de literatrta bilingte

Huertas (1997) define a la motivacién como un propsgmlégico dinamico que va mas alla de
lo puramente cognitivo, integrando un fuerte comptmafectivo y emocional. Agrega ademas
gue esto es crucial, ya que determina la planificagitnactuacion del individuo, aplicAndose
so6lo a aquellas conductas humanas que poseen undgradtuntariedad y se orientan hacia un
proposito personal explicito. Segun este autor esgenilimo interno se organiza mediante dos
coordenadas esenciales: la aproximacion-evitacion (siefa ras deseada o eludida) y la
regulacion intrinseca-extrinseca (el origen de la acdidmjue destaca su naturaleza compleja e
integral en la direccion del comportamiento.

Para comprender como influye la motivacién en el adamrimos también a los autores Deci y
Ryan (2000) que proponen la Teoria de la Autodetermdinada misma distingue entre
motivacion intrinseca y extrinseca. La primera esta isaolal por el interés personal y la
satisfaccion del aprendizaje, mientras que la segusté,irdluenciada por factores externos
como recompensas o calificaciones. La motivacion egirasaunque a menudo considerada
menos duradera que la intrinseca, puede ser una lemtantil para iniciar el compromiso con
el material. El uso estratégico de recompensas, corangeicniento publico, insignias digitales
o incluso la posibilidad de elegir temas de estudiod@ircentivar a los estudiantes a superar la
barrera inicial de la complejidad o la falta de famitiad con la literatura clasica. Sin embargo,
es crucial que estas recompensas se utilicen de nguefamenten el interés genuino y no se
conviertan en el Unico motor del aprendizaje.

El tipo de material educativo empleado y las actividadessqudesarrollan también son factores
que pueden influir en la motivacion de los estudiafeselacion a esto, Ausubel (1983) propone
la Teoria Cognitiva del Aprendizaje Significativo, la cuiaktula los contenidos con experiencias
y conocimientos previos del estudiante. Si bien este eafsg fundamenta en la estructura
cognitiva preexistente del estudiante, requiere depomente volitivo o de la intencién (analogo
a la motivacion), el cual el autor aborda a través dglisgo de la "Disposicion para el
aprendizaje significativo". El estudiante debe manifdataoluntad de establecer una relacion
sustancial y no arbitraria entre el nuevo material de iesjudu estructura cognoscitiva. Esto
implica que el material debe ser potencialmente signifizggara el individuo y susceptible de
ser relacionado con su conocimiento previo sobrebaea logica.

También aclara que la intencion del estudiante es determjitam independencia de la calidad
intrinseca del material de aprendizaje. Este planteanmientasubel, cobra especial relevancia
en el aula bilingle ya que, conectar las obras literaridesas con las experiencias culturales,
historicas o personales de los estudiantes puede haceal goatenido sea mas accesible y
memorable, lo cual podria lograrse a través de cormipaes con obras literarias de su propia
cultura, el andlisis de temas universales desde perspdgiivitsirales o la exploracion de las
influencias mutuas entre la cultura anglosajona y sumaptura, facilitando asi la disposicion
y el aprendizaje significativo.

Otros autores plantean diferentes maneras de fomemtentilacion. En primer lugar, Bonwell

y Eison (1991) promueven los Entornos de Aprendizajevés (EAA), los cuales incentivan la
participacion, colaboracién y exploracion del estudiants. EAA surgen de la necesidad de
contrarrestar la desmotivacion estudiantil en el estudia literatura ya que los mismos buscan
sustituir la recepcion pasiva de informacion por metodoldzdaadas en la discusion, el debate
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y la creacion de proyectos. Su propdsito fundamestal elesarrollo de habilidades de orden
superior (por ejemplo, andlisis, sintesis y evaluacién) lugar de la mera transmisiéon de
informacion, e incluso promueve la exploracion de lagpips actitudes y valores del
estudiantado.

En segundo lugar, la investigacion educativa estableceonsenso claro al sefialar que la
implementacion de las tecnologias de la informacién y lauoaracion (TIC) aumenta la
motivacion y el interés del estudiante. Este incrementelse, degin Prensky (2001), a que la
tecnologia ofrece diversas herramientas interactivigafprmas de colaboracién que establecen
nuevas formas de interaccién con el material de estudio.

En tercer lugar, y para reforzar la efectividad deslstrategias centradas en el lector, se encuentra
el trabajo cooperativo. Su empleo en el andlisis de téaxtosmenta la motivacién al fomentar
un profundo sentido de pertenencia y responsabilidetbadida, un principio destacado por
Slavin (1996). Su investigacion subraya cémo la depea@ositiva y la recompensa grupal
mejoran significativamente tanto el rendimiento acadéndomo el compromiso de los
estudiantes.

Adicionalmente, el entusiasmo modelado por el docente acm® una poderosa fuente de
inspiracion, en concordancia con los principios dedarib del Aprendizaje Social de Bandura
(1977). Este autor establece que el aprendizaje perv@mson es clave; por lo tanto, cuando un
profesor exhibe pasién y compromiso al interactuaretomaterial, proporciona a los estudiantes
una expectativa de autoeficacia al demostrarles que tadanaliosa y alcanzable.

En el aula bilingtie, los problemas de comprensidtext®es literarios complejos en una segunda
lengua pueden causar la desmotivacion de los estadidara ayudarlos a superar estos desafios
resulta esencial fomentar una mentalidad de crecimidrdoTeoria de la Mentalidad de
Crecimiento fue propuesta por Dweck (2006) y enfatizamportancia de creer que las
habilidades y la inteligencia pueden desarrollarse shreezo. Esto implica focalizar en que la
dificultad inicial es una oportunidad para el aprendigag desarrollo, y que el esfuerzo y la
perseverancia son clave para mejorar la comprendemagreciacion de la literatura. La misma
sugiere proporcionar retroalimentacion constructiva quesge en el proceso de aprendizaje y
en las estrategias utilizadas, en lugar de solo en dagsdinal.

En esta misma linea, Karpova (2020), considera qudé%aontextualizacion de la literatura
clasica puede llevar a los estudiantes a percibir camlevante para sus propias vidas" (p. 45).
Por ejemplo, los estudiantes pueden tener dificultpdes relacionar los dilemas morales de
"Macbeth" (Renacimiento) con los problemas contempasagae enfrentan, lo que puede hacer
que la obra les parezca ajena. Ademas, agrega qupeesépcion se ve agravada cuando los
estudiantes de secundaria, que a menudo buscan telaeisnalos con sus experiencias
cotidianas, no encuentran reflejados en estas obrasogias luchas, inquietudes o aspiraciones.
Asimismo, este autor menciona que la complejidad delubgagutilizado en textos como “El
retrato de Dorian Gray" de Oscar Wilde (Esteticisma@daullevar a que los jovenes puedan
sentirse frustrados al intentar descifrar un estilo li@rgue les parece distante y complicado.
Esta percepcion se ve exacerbada en contextos biindéede los estudiantes pueden sentirse
aun mas alejados de los referentes culturales deras estudiadas. Esto se traduce en una falta
de interés y en una percepcién de que la literatdsicel es un requisito escolar mas que una
fuente de disfrute y aprendizaje.
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Para hacer frente a estos desafios en la ensefnalazliteratura clasica y mitigar las barreras de
acceso es crucial que las estrategias pedagoégicaammmiadas logren hacer la literatura mas
accesible y relevante para los estudiantes contempaaBemo sefiala Rosenblatt (1994), la
clave reside en su Teoria Transaccional de la Laadaucual exige que los docentes no se limiten
a exponer el contexto historico y cultural de las glsim® que fomenten la conexion personal y
emocional del estudiante con el texto. Esto implica priotagostura estética (la experiencia
personal, emocional y asociativa) sobre la posturemei(la mera extraccion de informacion),
lo que convierte al estudiante en un constructor adéwgignificado. Para este autor, la validacion
de la respuesta del lector y la promocion de la discud®nmdltiples interpretaciones
(evocaciones) son fundamentales para que la literatisica adquiera relevancia inmediata y
fomente la reflexion critica.

En esa linea, Gardner (1995) complementa la propusgitéesdo el disefio de actividades que
permitan a los estudiantes descubrir la relevancia pargamiversal de los temas; por ejemplo,
relacionando los dilemas morales de personajes hist@acosituaciones contemporaneas.
Posteriormente, para implementar estos enfoques @gidag flexibles y creativos, Shedadeh
(2004) enfatiza el rol del docente como mediador y @uiael uso efectivo de diversas
herramientas. Para el autor, el empleo de tecnoldligéales y recursos multimedia —como
adaptaciones cinematogréficas de obras clasicas o phassfanteractivas— se presenta como
un medio eficaz para combinar la lectura auténtica adividades atractivas, creando asi
experiencias de aprendizaje significativas que comeibwal desarrollo integral del estudiante.
Esta funcion despoja al profesor de la imagen de naamsrtrisor de conocimiento o controlador,
convirtiéndolo en el facilitador clave que establecenl@exion entre el estudiante y el material.
Dicho rol de mediacion se ejerce principalmente a tragédsed acciones esenciales: asegurar el
uso efectivo de las herramientas y recursos digijadga alcanzar objetivos de aprendizaje
intencionales; actuar como andamiaje (scaffolding) alveer el apoyo necesario (pistas,
feedback constructivo) que permite a los estudiantes opersu zona de desarrollo proximo y
superar las limitaciones de la tarea; y, finalmentegfdar la reflexion y la autonomia, guiando
al estudiante para que aprenda a aprender y constctiyamente su propio conocimiento. En
esencia, la labor del docente mediador consiste entarj apoyar y modelar un enfoque activo,
garantizando que las estrategias y herramientas deztan en experiencias de aprendizaje
profundas y duraderas.

7.3 El Aula Invertida y Enfoques Afines en la Liteatura Inglesa
Bilingue

Los avances tecnoldgicos de las Ultimas dos décadas dsiilifado que emerjan nuevos
modelos pedagdgicos, uno de ellos es el aula inveRiigéd Classroom). Su objetivo principal
es “invertir el orden del proceso de aprendizaje procioradavorecer la autonomia de los
estudiantes y desarrollar de manera progresiva ciestomibs de aprendizaje o habilidades del
pensamiento descritos en la taxonomia de Bloom e in@orgo las herramientas tecnoldgicas”
(Castillo et al., 2023, p. 133).

Para Bergmann y Sams (2012), autores de este modalda énvertida cuenta con una serie de
caracteristicas fundamentales que reestructuran elsprdeeensefianza-aprendizaje, poniendo al
estudiante en el centro. Estas caracteristicas inclayewersion de la secuencia didactica, el
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fomento del aprendizaje activo, la personalizacion ittelorde estudio, y la promocién de la
autonomia y la colaboracién, lo cual impulsa el deBamle habilidades de pensamiento de orden
superior. Para los autores, la flexibilidad inherent®mh&to en linea permite a los estudiantes
revisar el material instruccional tantas veces comaonseesario, facilitando de este modo un
aprendizaje mas auténomo y ajustado a sus necesidadiesiuales. Al posibilitar que los
estudiantes avancen a su propio ritmo, el modeldlitéacexperiencias de aprendizaje
personalizadas que fortalecen su sentido de propgatad el proceso de estudio y conducen a
una comprensidn mas profunda de los conceptos.

La implementacion del aula invertida exige, de manerddmental, una evaluacion previa de los
recursos tecnoldgicos y de acceso con los que cuemtanida estudiantes como la institucion.
Una vez establecido este marco, se procede a laiselectreacion de materiales de aprendizaje
en linea de alta calidad, atractivos y accesibles. BEsitssos —que pueden ser videos
explicativos cortos, lecturas interactivas, simulacionesdezggis— deben estar disefiados para
presentar los conceptos clave de la asignatura de melaesay concisa antes de la clase
presencial. La tecnologia es, por ende, un soportiafoental del modelo pedagdgico, utilizando
herramientas digitales (como plataformas de aprendizajéea, recursos multimedia y redes
sociales) para enriquecer las experiencias de dpegad/ facilitar la colaboracion (Tucker,
2012). Precisamente por esta dependencia de la priépapaevia y la actividad en linea, este
enfoque desafia el sal6n de clases tradicional centnadm figura del maestro y, en su lugar,
enfatiza la participacion activa de los estudiantes, ldboodaion y el desarrollo de habilidades
de pensamiento de orden superior durante el tiempongiake

Figura 7. Representacion gréfica del enfoque de audatida
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TEACHER INSTRUCTS AT SCHOOL TEACHER FACILITATES STUDENT COLLABORATION
(El d e da las instrucci en el colegio) (El docente facilita la colaboracién entre los estudiantes)
a
o
=
£
Y
z
@
>
@
z
STUDENT (OMPLETES ASSIGNMENT STUDENT WATCHES TEACHER INSTRUCTION 3
(El estudiante completa la tarea asignada) (El estudiante observa la instruccién del docente)

Fuente: Imagen con traduccién propia extraia de httpes/maneuveringthemiddle.com/the-
flipped-classroom-and-hybrid-learning/
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En resumen, se trata de un modelo de ensefianzaltqree la secuencia tradicional de las
actividades de aprendizaje en el aula tal como se rawsta figura 7. Ofrece al estudiantado la
posibilidad de acceder al contenido educativo, como ceamd@as o materiales audiovisuales,
fuera del aula, tipicamente a través de videos pregraloageursos disponibles en linea. De esta
manera se les permite interactuar con el material aauiopritmo y conveniencia, antes de
participar en las sesiones de clase presenciales. aeederaste modelo radica en transformar el
uso del tiempo en clase de la simple transmision fdgnircion a un aprendizaje activo, la
aplicacion de conocimientos y la colaboracion entre lnglestes. Por ejemplo, los estudiantes
podrian participar en discusiones, actividades deuegol de problemas, trabajo en grupo y
ejercicios practicos para aplicar y profundizar su mamsion del contenido previamente
estudiado (Abeysekera & Dawson, 2015; Morales, 2024).

En el modelo de aula invertida los roles de professtydiante cambian. Por un lado, el rol del
profesor evoluciona de transmisor de informacion a faadiitgdguia (Lage et al., 2000). Dado
gue el estudiantado accede al contenido tedrico fueckasie, el tiempo presencial se enfoca en
resolver dudas especificas, ofrecer retroalimentacioividuglizada y guiar la aplicacion
practica de los conocimientos (Davies et al., 2013).sBgarte, el rol del estudiante se orienta
a una mayor autonomia y proactividad, ya que progresgeopio ritmo y participa activamente
en el aula (Morales, 2024). Al respecto, Castillo et #2382, observa que el modelo de aula
invertida precisa de una adecuada formacion docenigadalltiempo destinado a la elaboracion
de materiales, apoyo y orientacion de los estudiantasagagurar que los mismos mantengan la
motivacion y la responsabilidad necesarias para comptetamateriales asignados fuera del
horario de clase.

Davies et al. (2013) agrega que el aula invertida tampbigde mejorar la relacion entre el
estudiante y el profesor. Esto sucede porque al teneslodiantes acceso al contenido teérico
fuera de clase, el tiempo presencial se puede dedicasolver dudas especificas, ofrecer
retroalimentacion individualizada y guiar a los estudiamieda aplicacion préctica de los
conocimientos. De esta manera, el profesor con un rédal@ador y guia, en lugar de mero
transmisor de informacién, puede fomentar un ambmegprendizaje mas dinamico y de apoyo
(Lage et al., 2000).

En relacion al uso de este enfoque en un aula desjrigléevision sisteméatica realizada por
Morales (2024) mostré una mejora en el dominio del idiontdyida la comprensién de lectura
y las habilidades de comunicacion oral. Ademas, senabspie fomenta el compromiso, la
autonomia y la motivacién de los estudiantes. Hubo art&cipacion mas activa en los debates,
incrementando ademas la colaboracion y la interacaibre €ompafieros, lo que mejord la
practica del idioma y las habilidades de comunicacion.

En consonancia, Roehl at al. (2013), agrega que elrwaldida ofrece oportunidades Unicas, por
ejemplo al permitir a los estudiantes que pueden veogiddroductorios sobre el contexto
historico y cultural de una obra, o andlisis preliminardod temas y personajes principales,
antes de la discusion en clase. Esto permite quiernspd presencial se centre en el debate
profundo, la interpretacion critica de pasajes espesifida conexion de los temas literarios con
sus propias experiencias y el mundo actual. Paraaeste, la flexibilidad del formato en linea
permite a los estudiantes revisar el material tantas \@ree sea necesario para asegurar su
comprension, lo cual es especialmente (til cuando sergaifra textos literarios complejos o con
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un lenguaje arcaico, y la posibilidad de pausar, retlexcy volver a ver las explicaciones facilita
un aprendizaje mas autbnomo y personalizado.

Para abordar los desafios en la ensefianza de latuierse emplean diversos enfoques
metodolégicos activos combinados al aula invertida. G§2€ia8) destaca dos en particular: el
aprendizaje basado en proyectos, el cual permiteestodiantes investigar temas relevantes en
los textos y presentarlos de forma creativa, favoreciandaconexion personal con el material,
y el aprendizaje basado en problemas, que fomentaclasiia critica y el andlisis profundo de
las obras, ayudando a contextualizarlas dentro dedagp experiencias del estudiantado.

7.4 Recursos tecnoldgicos en la ensefianza de litara inglesa

Actualmente, el panorama educativo se caracteriza pordesidad de herramientas tecnologicas
disponibles, las cuales se han consolidado como recessasiales para la gestion, el acceso al
contenido y la interaccidn en los procesos de enseffaaq@ndizaje.

La integracion de tecnologias digitales y recursos multimpdiede facilitar el acceso a
adaptaciones modernas de las obras literarias, volvieaderttas méas atractivos. Por ejemplo,
la visualizaciébn de adaptaciones cinematograficas de tetés$cos puede ayudar a los
estudiantes a conectar con los conflictos y emociamseptes en las obras (Imaicela Vega et al.,
2023). En esta linea, Zhang, Sun, y Deng (2023) agrgge la integracién de herramientas
digitales interactivas, como lineas de tiempo virtualeapa® conceptuales colaborativos, es Util
para enriquecer la comprension del contexto histories ydlaciones entre los personajes.
Figura 8. Distintos medios de comunicacion
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Fuente: Imagen extraida de https://thesocialmediafamily.comsftredia/
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En este punto es importante distinguir un recurso digitaindeecurso educativo. Respecto al
segundo, Pere Marqués Graells (2011) lo define conatqagier material utilizado con una

finalidad didactica en un contexto educativo. Este autdsitantiferencia este término del medio
didactico, el cual es un material disefiado especificanpanéela ensefianza, en contraposicion
al recurso que puede ser cualquier elemento al quieiehdor le asigne un valor pedagdégico. En

21

Maestria en Ensefianza en Escenarios Digitales | Julia Noelia Grasso | Plan de Trabajo TFI


https://thesocialmediafamily.com/transmedia/

—~Y AN | )
A NQgD

UNdeC UNLPam UNPA

relacion a los medios, Manuel Area Moreira (2010fkefine como cualquier recurso tecnolégico
que articule mensajes con propdsitos instructivos, abdocdesde elementos tradicionales hasta
las TIC y los entornos digitales, los cuales extienelealcance del conocimiento al permitir
acceder a experiencias remotas en el tiempo o el espaxitro de sus funciones se encuentra
proporcionar informacion, guiar los aprendizajes, ayua la organizacion y aplicacion del
conocimiento, ejercitar habilidades y, fundamentalmentgivar al estudiante.

En la elaboracion de recursos educativos se puedsgrantun gran variedad de medios, tales
como texto, audio, video, animaciones, entre otros. Ba622) subraya que cada medio posee
caracteristicas Unicas que facilitan ciertos tipos de caltgniel desarrollo de competencias
especificas. A su vez, agrega que la especificidadoslemedios radica en su modo de
representacion de la informacion debido a los sistermasirdbolos que emplean (palabras,
imagenes, sonido, etc.) como se observa en la f§yupara el autor, una comprension profunda
de un tema se logra mejor cuando el estudiante integralmente el contenido proveniente de
diversas fuentes, dado que una descripcion escritgrabacion televisada o una simulacién por
computadora del mismo concepto lo transmitiran de datiferente.

Esta distincion segun los lenguajes y cddigos es wrctsplave, la eleccion del recurso debe
basarse en una consideracion ciclica de la naturdéeta asignatura y las necesidades de los
estudiantes, enfatizando que las decisiones pedagégioes los objetivos y métodos influyen
en la seleccion de los medios que estos representarideransio su potencial expresivo y
técnico. Ademas de manejar el contenido, los mediodisggguen por su capacidad para
desarrollar diferentes competencias, ya sean de naafatelectual, psicomotora o afectiva. Si
bien la comprensién superficial es un resultado minimo, dafamza debe promover niveles
superiores que implican la aplicacién de lo comprendidcesasusituaciones, como el andlisis,
la evaluacion y la resolucion de problemas. Es pior qage los medios bien disefiados tienen el
potencial de ayudar a los estudiantes a transitar entmntweto y lo abstracto, logrando asi un
conocimiento mas profundo (Bates, 2022; Bravo Ramd@})20

Esta perspectiva se enmarca en la Teoria de los Ausilolgt los Medios, la cual postula que la
eficacia didactica no reside en el medio en si, sinoatlibutos simbdlicos que posee y que
permiten al estudiante internalizar ciertas habilidades cogsitigcesarias para la comprension
(Salomon, 1979).

Diversos estudios, como los presentados por Vega eDaB)zhan validado que el uso de estos
medios puede mejorar significativamente la motivaciofeagua y literatura. La integracion de
las TIC y los medios audiovisuales trasciende la motivaeéya impactar directamente en la
calidad del aprendizaje literario. Los autores sefalanejwso de herramientas multimedia
facilita la visualizacion y escucha de conceptos, mejardadcomprension y retencion del
contenido y, en el ambito de la produccion, las tecnatognultimodales y los medios
audiovisuales mejoran las habilidades linguisticas y la poidlu de textos en el nivel
secundario.

En relacion al trabajo con audios y videos, se enaretds podcast. Lopez y Alvarez (2024) lo
definen como una coleccién de episodios de audio eoyiflindamentalmente una grabacién
digital, que opera como un medio de comunicacion veedg@Ermitir ser descargada o escuchada
en linea bajo demanda, similar a un programa de rpdio, con la ventaja de la accesibilidad
temporal y espacial para el usuario. Agregan que estérso ha evolucionado desde el
"audioblog" en los inicios de la Web 2.0 para la distribn de material de audio, y actualmente
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ofrece contenidos diversos como discursos originalesecseciones o programas de radio y
television. Dentro de sus caracteristicas clave, resaltancesibilidad y flexibilidad, facilitando
gue los materiales se encuentren disponibles en cualgomeento y lugar, lo que lo convierte
en una herramienta popular y atractiva para la geideranas joven. Un podcast educativo es
una herramienta que se inserta en el contexto deddmade comunicacion y las tecnologias en
la ensefianza, sirviendo como un recurso que apoyanktraccion de conocimientos y el
desarrollo de habilidades.

Otros beneficios son el aumento de la motivacion y el invalniento de los estudiantes, la
personalizacién de la instruccion, la continuidad namaatiel desarrollo del pensamiento
emocional y conceptual, la colaboracion y la criticResfrepo y LoOpez, 2024).
Su uso puede ser sustitutivo (grabaciones de clasesremmeplazan la presencialidad),
complementario (material no esencial de repaso o adminisiy o integrado. En este ultimo se
promueve la participacién activa de los estudiantes esrelacion del producto sonoro con
objetivos de aprendizaje que buscan fomentar el tra&lpagouipo, la creatividad, la investigacion
y la mejora de las habilidades digitales, facilitando la gk a un lenguaje real y la practica
de las habilidades de audicion y comprension (Lopklugrez, 2024).

En este contexto de participacion activa y motivaciondiégica, el concepto de narrativa
transmedia resulta particularmente relevante. Scolari J28X8fine como un tipo de relato en
el que la historia se despliega a través de multiplesosiggblataformas de comunicacion, como
los que se presentan en la figura 9, y no necesartarde forma lineal. Se produce un fenémeno
gue se caracteriza por la expansion narrativa o mu#fplana, donde cada medio aporta una
pieza Unica al mundo ficcional, y por la cultura pgtitiva, que transforma al publico en
productor de contenido ("prosumidor”). Su objetivo pridi@ es crear una experiencia lo
suficientemente rica que logre "entusiasmar a losuoitores y los lleve a colaborar en la
expansion del relato” demostrando que el éxito del ptoylspende de la capacidad de la historia
para generar la motivacion que impulse la producdifimeade extensiones de contenido.

Al momento de seleccionar recursos digitales y edwasmties importante considerar su tipo de
licencia, la cual especifica los derechos y limitacionesust® distribucion y modificacion
permitida. Se pueden encontrar obras que no estéegjatas por ley y son de Dominio Publico,
otras protegidas por derechos de autor como las Capysigicencias Abiertas (o Libres), siendo
el sistema Creative Commons (CC) el mas extendido. sisdéena se alinea con la filosofia del
movimiento de Recursos Educativos Abiertos (REA) y agfreliversas combinaciones de
permisos.

Segun la Organizacion de las Naciones Unidas para daaEin, la Ciencia y la Cultura
(UNESCO), los REA son “materiales de ensefianza, ajgegade investigacion en cualquier
formato y medio que residan en el dominio publico oagtén protegidos por derechos de autor
y hayan sido publicados bajo una licencia abierta queifgesmacceso, reutilizacion, adaptacion
y redistribucion gratuitos por otros sin costo algundNESCO, 2023, p.5). Estos cuentan con
esquemas de licenciamiento especificos que garargizdibre acceso, uso y reutilizacion,
diferenciandolos de los materiales sujetos a los derelehastor tradicionales.

Para que un recurso sea considerado estrictameatatiebe ser liberado bajo una licencia que
permita su reutilizacion, adaptacion, combinacion y redistidm sin incurrir en problemas
legales o el pago de regalias, asegurando su plenaithiidad para educadores y estudiantes.
Aungue existen varias opciones de licencia CC, s@omas permisivas generan lo que se
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considera una "obra cultural libre", mientras queicesdnes como Sin Obra Derivada (ND) son
vistas como limitantes para la cultura abierta. En &ctfwa, la distribuciéon de documentos
digitales bajo el paraguas del Acceso Abierto y licenciaative Commons se esta consolidando
como la norma para garantizar el respeto a la propiéatatectual y el licenciamiento
transparente de los contenidos (Chiarani et al., 202il)a figura 9 se presentan las diferentes
combinaciones de licencia CC.

Figura 9. Tipos de licencias CC

) OO0

Reconocimiento (by): Se permite cualquier  Reconocimiento - Compartirigual (by-sa): Se
explotacion de la obra, incluyendo una permite el uso comercial de la obra y de las
finalidad comercial, asi como fa creacionde  posibles obras derivadas, la distribucién de las
obras derivadas, la distribucidn de las cuales  tuales se debe hacer con una licencia igual a la

también esta permitida sin ninguna que requla la obra original.

restriceidn,

REWW“_T““?“W - NoComercial - . Reconocimiento - NeComercial {by-nc): Se
Compartirigual (by-ncsa): o se permite un — permite la generacin de obras derivadas siempre
uso comercial de la obra original ni de las gue no 52 haga un uso comercial. Tampoco se

posibles obras derivadas, |a distribucion de las pyede utilizar la obra original con finalidades
tuales se debe hacer con una licencia igual ala

que regula la obra original,

loNolelfgoele

Reconocimiento - SinObraDerivada (by-nd): 5¢ Reconacimiento - NoComercial -

permite el uso comercial de la obra perono 13 jnobraDerivada (by-nc-nd): Mo se permite un

generacidn de obras derivadas. uso comercial de |a obra original ni la
generacion de obras derivadas.

Fuente: Imagen extraida de https:/ffyh.unc.edu.arhmabs-educativos-
abiertos/slider/recursos-para-elaborar-material-educakiita/las-licencias-creative-
commons/condiciones-de-las-licencias-cc/las-seis-licemceive-commons/

El panorama educativo actual, caracterizado por larext&m tecnoldgica, requiere una seleccion
estratégica de recursos educativos para enriquegaolossos de ensefianza y aprendizaje. Se ha
analizado como la diversidad de medios, que incldgsde elementos audiovisuales hasta
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podcasts, asi como la implementacion de estrategiag ta narrativa transmedia, pueden influir
significativamente en la motivacién y la comprensiénymdé del estudiante, particularmente en
areas como la literatura. La eficacia de estos resuld@ual radica en sus atributos simbolicos
y su potencial para fomentar la participacion agfiva transicién de lo concreto a lo abstracto,
demanda una cuidadosa consideracion pedagogicagedeidamiento, como la provista por los
Recursos Educativos Abiertos. Atendiendo a la necesidaacceder a materiales valiosos y
estructurados que faciliten tanto la gestion de contepicho das interacciones didacticas, resulta
imprescindible enfocar el andlisis en las plataformasajbergan y distribuyen gran parte de
estos materiales (sitios web, plataformas y aulas w$yiabmo asi también a las tecnologias que
han emergido en las Ultimas décadas, tales como la Béalidual y la inteligencia artificial. A
continuacion, se ofrece una descripcion detallada de testaologias y plataformas.

7.4.1 Sitios WEB

Una péagina web se concibe no sé6lo como un documégitaldsino como la unidad fundamental
que compone un sitio web. Es accesible a travdatdmet y puede incluir diferentes medios
tales como texto, imagenes, videos, enlaces entre SBuwantenido esté estructurado mediante
el uso del lenguaje HTML (HyperText Markup Languagedyno este es un lenguaje interpretado
su visualizaciébn dependera del navegador utilizado paracesa Mediante el empleo de
principios de disefio (color, consistencia, accesilllidec.) se facilita darle coherencia y se
posibilita la navegacion entre las paginas individualescobtectadas, un ejemplo de ello se
puede observar en la figura 10. A diferencia dedlmsimentos secuenciales como los libros, el
uso de hipervinculos permite a los usuarios accedalguier pagina de forma directa, sin pasar
por una introduccion o secuencia predefinida (Ly&dtorton, 2008).

Figura 10. Ejemplo de organizacién de un sitio web.

Y

__— | HOMEPAGE| K ——__
" | , T
CATEGORIA CATEGORIA | :C-ﬁTEGOR{'.Q BLOG
//-H“‘-m,___ . T —
PACINA PACINA PACINA PAGINA v
SUB SUB CONTENIDO ~ CONTENIDO CONTENIDO  CONTEMIDO CATECORIA
CATEGORIA CATEGORIA e
- POST
— L
CATECCRIA
PAGINA PACINA PAGINA PAGINA T

CONTENIDO CONTENIDO CONTENIDO CONTEMIDO — U ——

Fuente: Imagen extraida de https://www.seoptimer.cobniegésquema-web/
Para asegurar esta autonomia y funcionalidad, Lyhtdrtpn (2008) especifican que toda pagina
debe contar con elementos esenciales, tales como onrifarimativo, la identidad de su creador,
una fecha de creacion o revision, y al menos un emama pagina de inicio local. Agregan que
la importancia del disefio y la estructura radica erodémprincipios de disefio (uso de plantillas,
disposicion de encabezados, tipografia) contribuyen asé&bilidad, la arquitectura de la
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informacion y el disefio de la interfaz, elementos atasipara crear experiencias web efectivas.
Asi es que los autores conciben la pagina web condmeumento estructurado e independiente
gue debe adherirse a principios especificos de usadhjilebtética y organizacion para facilitar la
interaccion en el entorno digital.

En relacién a la interfaz de usuario, Serey y Palacid22(2 subrayan que una interfaz web
efectiva debe ser intuitiva, con un disefio simple y uaegecion clara, para reducir la frustracion
del usuario. Los autores mencionan que una orgadiz&igica y jerarquica de la informacion
es fundamental para la experiencia del usuario y parefidacia del recurso didactico,
demostrando que el disefio de la interfaz es una condilzige para la entrega de contenido y la
interaccion en el &mbito educativo digital.

La necesidad de interfaces web intuitivas y funcionpéea la eficacia didactica encuentra una
respuesta practica en herramientas especificas de crdatéd como Google Sites. Segun
Franco-Garcia y Pinargote-Ortega (2022), esta herréargarinea y gratuita tiene como objetivo
permitir la creaciéon sencilla de sitios web, intranets dswigosibilitando a cualquier usuario
editar y compartir contenido con grupos reducidos o tdidico general. Esta plataforma se
inserta en el entorno académico como un medio quealtiiizTIC para innovar los métodos de
ensefianza tradicionales. Su relevancia como recudéotitio, investigado especificamente para
el proceso de ensefianza-aprendizaje en la educadi®a b#edia, radica en su capacidad para
abordar la necesidad de implementar herramientas tgicaesddyue motiven a los estudiantes en
el desarrollo y la continuidad de sus actividades acadsmioa su aplicacion didactica, los
autores mencionan que Google Sites ofrece multipkesstamiones que favorecen la gestion del
aprendizaje y potencian la adquisicién de un conocimggnificativo, colaborativo, interactivo,
dinamico y contextualizado. Funcionalmente, el recurstlitéala recepcion de actividades, la
produccion de textos y la difusion de tareas y produdgsegan que una de sus ventajas
esenciales es la flexibilidad que otorga al procestuictivo, pues permite la insercion de
materiales multimedia para impartir la asignatura de forniacrésica, habilitando a los
estudiantes a consultar el contenido cuando, donde g teatas como lo requieran.

Otras plataformas en linea tales como Teaching Englislamcomo comunidades virtuales
donde los docentes pueden compartir ideas y acceder eatiaciones e innovaciones
pedagodgicasEn el contextode la literaturg sematerializardistintoscontenidogréacticos como
leccionedisefiadaparaintroducirla tramay los persmajesde obrascomoNorthangerAbbey,

ofreciendola oportunidadde trabajarel lenguajey los adjetivosdirectamentecon extractosdel
textooriginal, combinandaeficazmentda tecnologiaconel contenidoacadémica@bierta

7.4.2 Plataformasy aulasvirtuales

Unaplataformaseentiendecomola infraestructuraecnoldgicagquesoportay gestionael proceso
educativg cuyo principal aportees extendery facilitar € accesoa la formacion superando
limitacionesde espacioy tiempq e incrementandda auonomiadel estudiantePoseediversos
componentegjuefacilitan la planificaciény el desarrdb de funcionespedagogicada gestion

1 https:/iww.teachingenglish.org.uk/teaching-resesfteaching-secondary/uk-history-and-literaturetjan
austen/jane-austens-northanger
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del curriculo y de los contenidos de aprendizajeldaificacion de actividades y experiencias,
entre otras. (Area Moreira, 2016).

Por su parte, el aula virtual es definida como el egpaducativo especifico dentro de esa
plataforma. Su relevancia radica en que va mas alérden simple repositorio de documentos,
transformandose en el lugar donde el docente gendeaarrolla acciones didacticas diversas,
tales como formular preguntas, abrir debates o plamtabajos, lo que produce una notable
innovacion en la comunicacion, la tutorizacion y loscpsos de interaccion entre el profesor y
los estudiantes (Area Moreira, 2016).

Esta visién funcional del aula virtual como espacioevacion didactica se complementa con
una perspectiva mas amplia que aborda su rol dentrecdsistema digital. Ambrosino (2022)
destaca la dimensién tecnocultural y pedagdgica, gseabsuperar la vision puramente técnica
o tecnocrética de estos sistemas. Para esta autoriatEfemmas y las aulas virtuales no son
espacios neutros, sino que son componentes de ustenus de plataformas digitales y de la
conectividad, que operan en ambientes tecnoculturailesregdian y entraman las relaciones
socioeducativas, configurando un contexto fundamerded @l desarrollo de las practicas
educativas. Por ello, la autora agrega que el focolsea en la relevancia formativa que se otorga
a estos ambientes al ponerlos en relacidon con el dipegs, donde las aulas virtuales son
consideradas parte de los sistemas tecno-comunicacatigiles que atraviesan la educacion
superior, volviéndose un escenario clave en la recoafian del oficio docente y en las
decisiones de disefio de narrativas transmedia. Ademémiza la necesidad de que el rol del
tutor o docente virtual se desligue de una mera furtéidnica u organizadora de contenidos para
asumir una practica docente genuinamente mediadafeenialogia, que aproveche su potencial
para la construccion de comunidad y el aprendizajeca@dimbrosino, 2022, 2024).

Las plataformas, también conocidas como Sistemas dedGeadei Aprendizaje - Learning
Management Systems (LMS), representan la evolucion slesitins web educativos hacia
sistemas de gestion de aprendizaje estructurados. Lossssm entornos virtuales que permiten
a educadores y estudiantes centralizar la distribucddmateriales, la entrega de tareas y el
monitoreo académico. Una de las plataformas que sedestdMoodle, dado que la misma es de
codigo abierto, y es reconocida por su flexibilidad yrehusto conjunto de herramientas
colaborativas. Otra de las plataformas mas usadasagfe30lassroom dado que simplifica el
flujo de trabajo educativo al integrarse facilmente con dteasamientas de Google Workspace
(Garrido Cardenas et al., 2023; Rios Alanes, 2016).

Para Infante et al. (2021) la plataforma estructura B@ogfclaros para los roles educativos: el
docente la utliza para la presentacion de informacion askmitiva, la publicacion de
planificaciones, la exposicion de contenidos de estudbogestion de calificaciones. Ademas,
menciona que puede funcionar como un aula virtualcarporar Google Classroom, facilitando
estrategias como la clase invertida donde el estudiamtsy parte, desarrolla destrezas digitales
al tener la capacidad de descargar recursos, partaipactividades basadas en gamificacion y
realizar evaluaciones interactivas. El autor aclarala@importancia del recurso se cimienta en
su capacidad para integrar otras herramientas TIC (¢endally, Padlet o Google Forms), las
cuales se organizan para enriquecer procesos aave la creacion de material didactico, las
tareas colaborativas o la evaluacion.
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7.4.3 Inteligencia Atrtificial e Inteligencia Artifi cial Generativa

La constante busqueda de integracion de recursosadores y dinamicos en el ecosistema
digital conduce inevitablemente a la consideracion de tedaslegnergentes. En la actualidad,
la produccion de recursos educativos y la optimizagélos procesos de ensefianza-aprendizaje
estan experimentando una transformacion significativaagacia Inteligencia Artificial (1A),
que se posiciona como el préximo avance fundamentdd éacilitacion de contenido y la
personalizacién de la experiencia educativa.

La IA puede entenderse como un sistema capaz degarodatos e informacion, asemejando un
comportamiento inteligente al abarcar funciones coinoasonamiento, el aprendizaje, la
percepcion, la prediccion, la planificacion o el conti®u funcionamiento se basa en la
integracion de modelos y algoritmos que le permiten dprenrealizar tareas cognitivas, lo que
conduce a resultados de prediccion y toma de decssemdiversos entornos (UNESCO, 2023).
No solo representa la capacidad de las maquinas pasa @hrazonamiento humano, sino que
se esta consolidando como una tecnologia clave paraaadosddesafios de la educacion
moderna, tales como la necesidad de personalizarezidipaje a gran escala y automatizar la
creacion de contenidos adaptables. Dentro de este céamipbeligencia Artificial Generativa
(IAGen) irrumpe con un potencial disruptivo, enfocand@glicacion en la capacidad de crear
material didactico nuevo y variado que enriquece sigtifiamente los entornos de aprendizaje.
Caldeiro et al. (2024) define a la IAGen como una ramavadora enfocada en la creacion de
contenido nuevo y original (como textos, imagenes, gideuisica o cddigo) en respuesta a
instrucciones formuladas en lenguaje natural (promp®)nera contenido al analizar
estadisticamente la distribucion de elementos (como palalpixeles) en grandes volimenes de
datos en linea, identificando y replicando patrones cgosple

LalAy en particular la IAGen, impulsan transformaciosiggificativas y ofrecen oportunidades
clave para optimizar los procesos de ensefianza y apagndentre las que se encuentran la
Personalizacion del Aprendizaje y el Entrenamiento Indalidado. Favorece crear experiencias
educativas adaptadas a cada estudiante, donde la IA@da pctuar como un entrenador uno a
uno (1:1) para la practica autodidacta en areas cdimmas, artes o programacion (UNESCO,
2023).

Ademas de la adaptacion individual, esta capacidad sendxti desarrollo de habilidades
cognitivas superiores. En esta misma linea, Calddiral.e(2024) sostienen que la IAGen
contribuye al Fomento del Pensamiento de Orden Sudrastimular el pensamiento critico y
la creatividad, pudiendo servir como adversario g&hogos socraticos o como asistente en
proyectos de investigacién, promoviendo simultaneametiédzales esenciales del siglo XXI
como la Comunicacion y la Colaboracion.

Mas alla de su contribucién al desarrollo de habilidasigperiores, el valor de la IAGen se
extiende a la optimizacién de los contenidos y la inclusidrcativa, asi como a la eficiencia
administrativa. Por ejemplo, en el ambito del contenido,AGeh facilita la Creacién y
Exploracién de Contenido, permitiendo a estudiantescemtes crear, escribir, programar y
explorar temas, lo que agiliza el acceso a la informaEidriérminos de inclusion, ofrece Apoyo
y Accesibilidad a estudiantes con necesidades espeni@diante subtitulos, audiodescripcion,
traducciones y correcciones en tiempo real. Parauetpo docente, la IA ayuda en la
Automatizacion de Tareas administrativas, como la catifém, el control de asistencia y el
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seguimiento del rendimiento, reduciendo asi la cargalolgdray provoca la Reconceptualizacion
del Aprendizaje y la Evaluacion, ya que su capacidad paperar exdmenes estandarizados
impulsa a las escuelas a innovar en sus métodosativaki Adicionan también que la IA facilita
la Investigacion Avanzada con el uso de grandes data® en la modelizacion de proteinas, y
permite la existencia de IA Educativa Especifica codetas entrenados en datos educativos (ej.
EduChat) para generar material pedagégico personalizadioiyendo planes de clases y
actividades interactivas (Caldeiro et al., 2024).

La versatilidad de las aplicaciones de la IA seejafén la multiplicidad de roles pedagdgicos que
esta tecnologia puede asumir en el aula. Mollick y Mof023), citados por Caldeiro et al.
(2024), detallan que la IA se integra bajo diversos em®gducativos (como se observa en la
figura 11).

Figura 11. Usos y roles de la IA.

USODEIA ROL BENEFICIO PEDAGOGICO RIESGO PEDAGOGICO

Practicar y aplicar conocimien-

Practica deliberada :
tos ayuda en su transferencia.

Simulador Fidelidad inapropiada.

Base de conocimiento irregular
de la |A. Riesgos serios de
confabulacion.

La instruccion directa persona-

Tutor Instruccidn directa N ;
lizada es muy efectiva.

La retroalimentacion frecuente

) Mo analizar criticamente la re-
mejora los resultados de

Proporcionar retroali-

Mentor mentacion aprendizaie. incluso Sino & troalimentacion, la cual puede
P JE. INCIUSO SI contener errores.
sigue todo el consgjo.
Oportunidades para la reflexion Eltona o estilo de entranam-
. Estimular la metacog- P . p . iento puede no coincidir con
Motivador nicion y regulacién, lo cual mejora los &l del estudiante. Riesaos de
resultados del aprendizaje. o : 9
COoNsejos incarrectos.
Proporcionar puntos de vista Confabulacién y errores. Con-
" Mejorar el rendimiento alternativos, ayuda a gue los . " y e .
Compaiiero del equino eouinos de aorendizale fun- flictos de “personalidad” con
quip Quip > &p I atros miembros del equipo.
cionen mejor.
Ensefiar a otros es una técnica La confabulaciény la argu-
Estudiante Recibir explicaciones o mentacidn pueden descarrilar
de aprendizaje poderosa. L ~
los beneficios de ensefiar.
Ayuda a los/as estudiantes a Delegar el pensamiento, en
Herramienta Realizar tareas lograr mas en el mismo marco g p '

de tiempo. lugar del trabajo.

Fuente: Imagen extraida de Caldeiro, G. et al. (2024).

Este panorama de generacion de contenido por IA paavoa transformacion fundamental en el
rol del prosumidor. Con la llegada de la IAGen, la actigigla no se centra en la produccion de
contenido manual, propia de la Web 2.0, sino en sudgegtcuracion critica. La IA funciona
como una herramienta de amplificacion que permite germenmenido enorme y complejo
simplemente mediante comandos. Esto implica un desplezto del foco de la actividad: el
prosumidor se convierte en el editor, curador y validédal del material. La clave de esta nueva
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era, subraya Scolari (2024), es la necesidad ineludibleodtrol humano y ético. El prosumidor
debe adaptarse a la IA no para ser reemplazadopaiadirigirla y mantener el juicio humano
como el elemento mas valioso en la comunicacion dig@atubl presenta nuevos medios de
forma permanente.

7.4.4 Tecnologias emergentes: La RAy la RV

Dentro de las tecnologias visuales y con capacidad gerarar experiencias inmersivas y
enriquecer la interaccion con el contenido, se enamernér Realidad Aumentada (RA) y la
Realidad Virtual (RV). Para describirlas se presenta eimeantle la virtualidad desarrollado por
Milgram y Kishino (1994) y que se muestra en la f&gl2.

En un extremo el entorno real, el cual se puede congpiear adicionando elementos desde un
dispositivo tecnoldgico, y seguido a él, la Realidad Autada (RA), que es una tecnologia que
permite superponer objetos virtuales complementandealadad en lugar de reemplazarla por
completo, dando la sensacidn al usuario de que los shjetioales y reales coexisten en el mismo
espacio. Segun Azuma (1997), los objetos virtualessguadicionan al entorno deben tener
registro en el mundo real y ser interactivos en tiemgad. Garzén (2021) agrega que estos
elementos que se adicionan permiten enriquecer lagmdoedel entorno. En la figura 13 se
muestra un ejemplo de esta tecnologia.

Figura 12. Continuo de la virtualidad

—Realidad Mezclada (RM)—————

B3 >
Entorno Realidad Virtualidad Entorno
Real Aumentada (RA) Aumentada (VA) Virtual

Continuo de Virtualidad

Fuente: adaptacion de Milgram y Kishino (1994).

Figura 13. Ejemplo de RA

DIGITAL OVERLAY |——~—»

REAL-WORLD ENVIRONMENT + DIGITAL INFORMATION

Fuente: RA en un dispositivo mévil, creacién propia doen pagina web Gemini.
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Dentro de los recursos RA se encuentran los codigogQuick Response Code), que si bien no
cumplen con superponer los elementos sintéticosetescenario real, permiten afiadir nueva
informacion a éste. Castafieda Figueras y Pera-Gra@ll$)(B definen como un codigo de barras
bidimensional que almacena una cantidad significativa de @ato® URLS o textos) y permite

el acceso instantaneo a informacion codificada mediaetgcaheo con un dispositivo movil.

En el otro extremo del continuo, se encuentra el entdrhal o Realidad Virtual (RV). Steuer
(1992) define la RV como la creacion de entornos afetsl tridimensionales que simulan la
realidad, permitiendo una experiencia inmersiva delats; mientras que Heim (2000) la
caracteriza como una tecnologia que genera una g@msh presencia en un mundo virtual,
separando al usuario del mundo real.

Segun Sherman y Craig (2003), la RV es principalmemt@edio de comunicacioén, que permite
a los participantes experimentar un mundo imaginariaves$rde varios de sus sentidos fisicos,
por lo que reemplaza o complementa la retroalimemasgdsorial, generando la sensacion de
estar mentalmente presente o inmerso en la simulasiam entorno virtual.

La definicion de la RV como medio inmersivo se sostienda concurrencia de elementos
tecnolégicos y perceptuales especificos. Para queexperiencia se clasifigue como RV, es
indispensable que incorpore cuatro elementos fundatesnéh Mundo Virtual, la Inmersién, la
Retroalimentacion Sensorial y la Interactividad. El Muvi@ttual constituye el contenido mismo,
un espacio imaginario (generalmente digitalizado)atgetos, reglas y relaciones definidas, y se
convierte en RV cuando se presenta de forma queitpemh usuario experimentar sus
interacciones de manera fisica e inmersiva. La Inmeesi&rucial y se manifiesta tanto fisica o
sensorialmente, al reemplazar o aumentar los estimulosuksiio para "engafar" a sus sentidos
con estimulos generados por computadora, como memtamegrando un estado cognitivo y
emocional de involucramiento o "presencia’ en la egpera. El tercer pilar es la
Retroalimentacion Sensorial, que posibilita al usuarict@fewventos y seleccionar su punto de
vista dentro del mundo virtual, ya que el sistema desestacciones y posicion para proporcionar
estimulos sintéticos (comunmente visuales, auditivotideg) a sus sentidos. Finalmente, la
Interactividad asegura que la experiencia sea autéptiea,exige que el sistema de RV responda
de manera correspondiente a las acciones del ussi@iolo el requisito minimo la respuesta al
movimiento fisico (Sherman & Craig, 2003).

El eje de la inmersidn, elemento crucial para la definid®fa RV, se vincula directamente con
la sensacion de presencia experimentada por el us&aria misma linea, Huaman Huillca y
Garcia-Montero Pinilla (2022), mencionan que la RV séndjge por crear un espacio donde el
usuario se percibe a si mismo y el entorno generada podenador se siente auténtico, logrando
"engafar" a los sentidos, y retoman el concepto denuiesde Slater (1997) como un elemento
principal gestionado por las narrativas en RV al estadldigecondiciones psicolégicas que hacen
al usuario sentir que realmente se encuentra en eséoegyEMAas, esta sensacion de presencia
se clasifica en tres tipos: la personal, donde efrigssi@nte que su propio cuerpo esté fisicamente
en el lugar; la social, que implica la sensacion deicglacse con otros personajes o avatares; y
la ambiental, que es la sensacién de poder interacinal enundo circundante. Si se considera
la dimensién psicoldgica del aprendizaje en entornos\lg Bu potencial para la sobrecarga
cognitiva, Makransky et al. (2019) mencionan que Yad&menta la presencia, pero a veces
disminuye el aprendizaje debido a la sobrecarga cognitiva
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La interaccion con el entorno simulado y la represéiriadel usuario dentro de él son aspectos
clave de lainmersion, que influyen incluso en la cognigiéicomportamiento. En concordancia,
Bailenson et al. (2008) investigan cdmo la interaccion @eatares y la retroalimentacion
sensorial en la RV influyen en la cognicion y el compoigato. Su trabajo incluye el famoso
"Efecto Proteus”, que demuestra como las caractadsiie la representacion del usuario (avatar)
pueden modificar su conducta al influir en la autopecdn mediante una retroalimentacion
visual inmediata.

La representacion de la figura 12 de Milgram y Kishirg®d), que consideraba un Unico eje para
el "grado de virtualizacion de la realidad", ha evoluciorla@ca un modelo bidimensional el
cual se puede observar en la figura 14. Este nugeqee incorpora un segundo eje denominado
medialidad, que se define como el "grado de alteracidla dealidad". De esta manera, se
configura un espectro continuo bidimensional, en el aiaitegran los conceptos de 'Realidad
Mediada' y 'Virtualidad Mediada'. El punto de partida d& espresentacion bidimensional
corresponde a la realidad genuina, exenta de modififeegidsta evolucién conceptual permite
integrar la RA y la RV bajo una nocién mas amplia, maeteto el espectro de interaccion como
principio rector. Un eje ininterrumpido se extiende delsdeealidad primigenia (el d&mbito
material) hasta la virtualidad completa (la RV), abarcandershs instancias de interaccion y
fusion. Dentro de este continuo, la RA se sitla enpasiion intermedia, caracterizada por la
proyeccion de componentes virtuales sobre el edodifgico. Esta conceptualizacion facilita la
agrupacion de las tecnologias de RV y RA bajo una natias amplia: la de realidades
extendidas. Dicho concepto permite comprender la ddeefsde experiencias que puede
experimentar el usuario, desde la inmersién absolutanemniverso simulado (RV) hasta la
incorporacion de elementos digitales en el mundo tangl®kg), (incluyendo modalidades
hibridas donde ambos elementos se entrelazan. Rejrgsentanto, un marco para analizar la
amplia gama de vivencias posibles entre lo tangible yrolado, desde la RA que enriquece el
entorno fisico con datos digitales, hasta la RV que geambientes inmersivos enteramente
digitales (Ordofiez, 2020).

El nivel de realismo en la RV estara dado por el gdaloonocimiento del mundo que posean
los usuarios (identificacion y ubicacion de los objetiasfidelidad de la reproduccion (capacidad
de la tecnologia de visualizacion para reproducirtexaente el mundo real) y la metafora de la
presencia (naturalidad de la interaccion del usuaridacpantalla) (Skarbez, Smith, & Whitton,
2021).

Se busca que el usuario pueda percibir lo presentadel coayor realismo posible, para ello se
utilizan cascos de RV, donde mayormente intervienerelaides de la vista, tacto y oido. En la
actualidad se esta avanzando con sensores que pemutesporar ademas el gusto y olfato,
aunque por su complejidad tienden a ser muy costosasierido se recurre a la sustitucion
sensorial para compensar estas limitaciones, reeamglazun sentido por otro cuando la
tecnologia no puede ofrecer el estimulo de manera nptivajemplo, usando vibraciones para
el tacto o sefiales visuales y sonoras para reemplaesmoalimentacion haptica). De esta forma,
el medio se mantiene accesible y seguro, mientras nmximsensacion de realidad a pesar de
sus restricciones técnicas (Sherman & Craig, 2003).

Morillo (2017) destaca la importancia de los visores deyRvienciona que para su elecciéon se
requiere considerar diversos factores tales comoupuestos, uso previsto, caracteristicas
técnicas y plataforma de operacion. El presupuespouiisle es un elemento crucial, ya que el

32

Maestria en Ensefianza en Escenarios Digitales | Julia Noelia Grasso | Plan de Trabajo TFI



b m

05
UNLPam UNPA — w
precio de los dispositivos varia significativamente. Elprsvisto también influye en la decision,
dependiendo de si se destina a juegos, aplicacionessamales o la exploracion de contenido
de RV. La plataforma de operacién es otro aspecto amtey diferenciando entre visores
auténomos y aquellos que requieren conexion a uradd@sola. Finalmente, las caracteristicas
técnicas como la calidad de la pantalla, el seguimientoad@mientos, la comodidad y el peso
del visor deben ser evaluadas. En cuanto a las teiadegue se han consolidado desde inicios
de afio 2025 hasta este momento, se observa una éwoluarcada en el hardware y la
experiencia del usuario. Se ha visto una mejora sustaitd calidad de imagen, con la
integracion de pantallas mas nitidas y de alta resoluci@wsesisores. Ademas, se ha notado un
incremento en la popularidad de los visores autbnommsdperan sin necesidad de conexion a
una PC o consola). Paralelamente a las mejoras tecrad¢tp oferta de contenido continda en
expansion, abarcando una mayor variedad de juegbsa@ones y experiencias inmersivas.
Estas consideraciones técnicas y de disefio tienen usr@usijdon directa en los costos y en la
accesibilidad de la tecnologia para su implementacion tdaica
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Figura 14. Caracteristicas del Continuo de virtualidachticiad.
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Fuente: Imagen extraida de Ordofiez, J. L. (2020)idevirtual y realidad aumentada.

En la figura 15 se pueden observar imagenes de adgdispositivos que se emplean en
experiencias de RV, las mismas fueron obtenidas del&tmggenes y se utilizan Unicamente

con fines ilustrativos y educativos.

En la literatura académica se observan evidencias $mbreeneficios pedagogicos de estas
tecnologias en contextos de visualizacion y retencianet\al. (2019) encontraron que la RA

puede tener un efecto positivo en el aprendizaje, especite cuando se utiliza para tareas que
requieren visualizacion espacial o manipulacion de abjdEn relacién a la RV, Dede et al.
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(2015) encontraron que esta puede ser una herr@m@itaz para crear experiencias de
aprendizaje inmersivas y atractivas que pueden mejor@nigrension y la retencién de los
estudiantes.

Figura 15. Ejemplos de visores RV.
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Fuente: elaboracion propia.

7.5 Experiencias de uso de recursos tecnoldgicos tgcnologias
emergentes en la ensefanza de literatura inglesa

El relevamiento bibliografico realizado sobre textos gberdan el uso de tecnologia en la
ensefianza de la literatura inglesa evidencia un interégere en la aplicacion practica de
herramientas inmersivas, tales como las plataformasaigd, la inteligencia artificial y las
realidades extendidas. Los estudios analizados coincidetegtacar el potencial de estas
tecnologias para optimizar los procesos de ensefiareadiaje y favorecer la creacion de
contenidos. Sin embargo, se observa una marcadaidegtele investigaciones empiricas que
validen su efectividad en contextos especificos de angafdel inglés como segunda lengua
(ESL).

En relacion a la 1A, el estudio de Zambrano Bazurtalef2025) concluy6 que esta puede ser un
método sostenible y efectivo para mejorar la comprensiciora en inglés, siempre que su
implementacion se realice con la planificacion y la foigraedecuadas. Este hallazgo es crucial
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para la literatura, ya que aborda la dificultad inidi@llos estudiantes de L2 (segundo idioma)
para acceder al texto y reducir la carga cognitiva.

Para contextualizar el impacto general de estas tedae|dg revision sisteméatica de Di Natale
et. al. (2020) confirma que las tecnologias inmersivasej un efecto positivo en el rendimiento
académico y la motivacion del estudiantado en la educacstm.eikidencia general sustenta la
justificacion para su uso en la ensefianza de la litarabmo una via para potenciar la motivacion
del estudiantado.

En cuanto a la tecnologia RA, la investigacion de Lharg) y Liu (2024) mostr6é que impacta
positivamente en el desarrollo de habilidades de kotueativa. La tecnologia, al ofrecer
materiales interactivos y cautivadores, facilitd la mejora exaprension y la adquisicion de
vocabulario. Este resultado sustenta la potencial aplicaldda RA al analisis simbdlico de
textos literarios, donde la manipulacidn virtual de elemengosativos puede enriquecer la
interpretacion profunda. Respecto a la RV, Dooly ydod¥era (2024) demostraron que su
integracion en el aula facilita el uso mas espontaneo yroongtido del idioma extranjero por
parte del alumnado. Segun estos autores, la RV compi@fsmecursos tradicionales al brindar
nuevas oportunidades de produccién y comprensiérSitzien se observo una posible reduccion
en la complejidad Iéxica debido a las demandas cognitivées idenersion, el hallazgo central
respalda la capacidad de la RV para superar la desmidtivy potenciar la participacion activa
en el aprendizaje linglistico.

Otro uso de la RV, mencionado por Albarracin y citau8a&negas et. al. (2021), describe el uso
de videos 360° en la enseflanza de Literatura Inglesal nivel secundario. Esta experiencia
valido la capacidad de la RV para la contextualizacion @lleuhistorica de las obras, utilizando
el idioma extranjero como medio para el andlisis. La dutgia aplicada en este contexto
enfatizé la colaboracion entre los estudiantes como uworfatave para el intercambio de
informacion y el aprendizaje significativo.

Siguiendo con la RV, la publicacion editada por Wittek Wrvits (2021), titulada Shakespeare
and Virtual Reality, se erige como un recurso de impodasracial pues aborda directamente la
carencia de estudios especificos que articulen la tegimollomersiva con el andlisis de obras
canonicas de la literatura inglesa. Este volumestefun marco tedrico-critico y una justificacion
metodoldgica clave al trascender la focalizacion en idadiés linglisticas generales para
proporcionar ejemplos de praxis educativa detallattayvas de ensayos que exploran el uso de
la RV y la RA en el aula. De este modo, la obra demaeéino estas herramientas tecnoldgicas
pueden catalizar la interpretacion profunda, el aprerede&ajarnado y la participacion activa del
estudiantado en la literatura clasica, estableciendo ulelméundamental para la integracion
didactica de los medios inmersivos en la ensefianzxts tsenciales.
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8. PROPUESTA

Se presenta una propuesta pedagoégica orientada a linteguesos tecnoldgicos visuales e
interactivos, en combinacién con la implementacion del modelaula invertida, para la
ensefianza de literatura inglesa en el nivel secundiriba propuesta fue disefiada y aplicada
con éxito, con el proposito de potenciar la motivacidavprecer el aprendizaje de la literatura
inglesa de los estudiantes del 4° afio Bilingle del CoMgiista San Rafael.

Se realizé una experiencia piloto entre los afios 202@2p, donde participaron el docente a
cargo de la asignatura y 27 estudiantes (18 muje®esayones), con edades comprendidas entre
16y 17 afios.

La propuesta se centré en la necesidad de abordestzotivacion y la distancia cultural que los
estudiantes experimentan con la literatura inglesa cl&sipacialmente con el género gético. La
brecha entre el contenido curricular y los interesasabes de los estudiantes resulta un desafio
clave. Se adopté un enfoque que priorizé la conexitGopat y emocional del estudiante con el
texto, tal como lo establece la Teoria Transaccionalldeckara de Rosenblatt (1994). Para hacer
que la literatura adquiriese relevancia inmediata sedbfemrecer una postura estética (la
experiencia personal) sobre una eferente (la méraceion de informacion).

Como estrategia central se aplic6 el modelo de aulatidaeel cual permitié transformar el
tiempo en clase, pasando de la transmision de informad aplicacion activa, la colaboracion
y el debate. Este modelo fue seleccionado por su flexlilique favorece un aprendizaje méas
autonomo y adaptable a las necesidades individuadetosl estudiantes. Al promover la
exploraciéon de contenidos fuera del aula y el desardel actividades practicas y colaborativas
durante las clases presenciales, permite optimizar el tidegimado a la interaccion, el analisis
critico y la creatividad.

Como primera actividad esencial, y de manera previaraado de la asignatura, se llevé a cabo
una encuesta diagndstica para asegurar la viabilidataég pedagogica de la implementacion.
Esta aproximacion metddica, destacada por Castillo ef2@23), tuvo un doble propdsito
estratégico: primero, verificar la disponibilidad de asrentas tecnoldgicas necesarias (como
dispositivos moviles, visores RV y softwares especifiagre los estudiantes; y segundo,
sondear sus intereses y conocimientos previos endrleon los géneros literarios y el uso de
herramientas digitales, principalmente las que utilizandlogias de RA y RV. Esta recoleccion
de datos fue crucial, buscando disefiar actividadespglaran a la motivacion intrinseca (Ryan
& Deci, 2000) y que revelaran la relevancia personatliyersal de los temas literarios, siguiendo
el enfoque propuesto por Gardner (1995).

El contenido abordado en la propuesta correspondmalg gético de la literatura, y para ello se
selecciond la obra “La Abadia de Northanger” de Jarstef El trabajo con el género goético en
la literatura inglesa implica analizar las caracteristicasae este estilo, el contexto social y
cultural de la obra seleccionada, lo que permite adaprésiar la profundidad psicoldgica de los
personajes y examinar no sélo los elementos literagiiog,también las inquietudes humanas y
sociales reflejadas en la literatura. Esta obra literanpulskicd en 1815, cuenta con 121 paginas
y puede accederse desde Northanger Abbey by JamerAuRroject Gutenberg.

Para validar la propuesta, la evaluaciéon se fundamamtdna metodologia mixta, utilizando
diversos instrumentos para recopilar informacion cualdagicuantitativa sobre la experiencia
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educativa. Los elementos clave empleados fueron: unaadguregistro personal de la docente y
dos cuestionarios disefiados para indagar aspectpsesiencia en la RV y el impacto de los
recursos visuales e interactivos en el proceso de apagnd

A continuacion, se describe la experiencia llevada agals principales resultados.

8.1 Aspectos organizativos

Para la realizacion de la experiencia, los estudiantesaroplsus propios dispositivos moviles,
18 contaban con sistema operativo Android y 9 con [@8lo que la institucién no dispone de
visores RV, se ofrecio a los estudiantes la posibilidadtitizar sus visores personales de realidad
virtual —so6lo dos contaban con este tipo de dispositivaleleoVR Box— 0, en su defecto, de
construir sus propios visores en el aula mediante ial@®raccesibles, elaborando visores de
carton que favorecieron la creatividad y la apropiatéénoldgica.

Dado que estaba previsto que la experiencia fuesgndntada y compartida a través de una
Google Site, se formaliz6 la autorizacion de las famipasa la publicacion de material
fotografico del estudiantado (capturado durante el dakade las clases).

8.2 Seleccion y desarrollo de recursos digitales

El eje de la propuesta fue el aprovechamiento de tera ariedad de recursos gratuitos y
multiplataformas con licencia educativa, abierta o CC, Ue garantizé su reutilizaciéon y
adaptacion. De manera previa, se sugirieron posibies yirecursos didacticos en consonancia
con los conceptos desarrollados en el marco tedrimmnylos aportes de los distintos autores
analizados. Con esta informacidn se elaboré un oupgdr puede consultarse en el Anexo A.

La seleccion de las herramientas tecnolégicas se oadatdlitar la implementacion del modelo
de aula invertida, potenciando tanto las actividadescrdsiitas como las dinamicas de
aprendizaje. Se priorizaron aquellas que permitiémanreacion de contenidos interactivos,
promovieran el trabajo colaborativo y favorecierandigersificacion de las estrategias de
evaluacion. En el Anexo A se presentan propuestasrdanfientas y ejemplos relacionados al
posible uso de recursos tecnolégicos en el aula bilingte.

A continuacion, se detallan los recursos seleccionada@horaldos y utilizados en la
implementacion de la propuesta. En el Anexo A se prasémagenes y enlaces a los diferentes
recursos seleccionados y desarrollados.

1) Plataformas y Sitios Web:Para la organizacion y el desarrollo del curso, se mmgaiéd
un ecosistema digital compuesto por dos herramient&odgle. En primer lugar, se
utilizo la plataforma Google Classroom para crear el alaal. Esta funcion6 como
nuestra carpeta digital centralizada, siendo el espacio demde se alojaron y
distribuyeron materiales didacticos (como peliculas y jusasasignaron y entregaron
tareas, y se brindaron indicadores esenciales pararétareo y la retroalimentacion
académica de las producciones estudiantiles.

Adicionalmente, y dada la naturaleza privada de Classfabgque no tienen acceso ni
los padres ni la comunidad en general), se emple@I&®&ites para crear un sitio web
(https://sites.google.com/maristasanrafael.org.ar/nortihabigeyunit?usp=sharing), el
cual fue disefiado bajo criterios de navegacion clanéugiva (en consonancia con el
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marco tedrico) para servir como un material didactiommlementario. Su propdosito
principal fue doble, en primera instancia se buscépeotin la experiencia y las
actividades realizadas por los estudiantes conasniids. Y, en segunda instancia, con
la comunidad en general, cumpliendo asi con el objetivo deandos resultados de este
trabajo final. En la Figura 16 se puede observartifae inicial del sitio web desde
donde los estudiantes descargaron la obra literariaagiiizie manera gratuita. En el
Anexo A se puede acceder a informacion del sitio weldoresu interfaz y elementos

principales.
Figura 16. Captura de la pagina Project Gutenberg
pT’O]{ZCt fat Quick search m PayPal '
GUIgrmrg About v Frequently Downloaded Main Categories Reading Lists Search Options

Northanger Abbey by Jane Austen

"Northanger Abbey" by Jane Austen is a novel written in the early 19th century. The story introduces Catherine Morland, a young woman whose
unremarkable upbringing and lack of traditional beauty set her apart from the stereotypical hero-lines of romantic fiction. However, Catherine
harbors a longing for adventure and the romantic ideals perpetuated by the novels she devours, which foreshadows her journey into society,
particularly as she embarks on a trip to Bath. ... Read More

an§er Abbey

.
Jane Austin

Read or download for free

How to read @ Size (%] Q0 9
. Read now! 477 kB
@ EPUB3 (E-readers incl. Send-to-Kindle) 457 kB ¥ L %A
POEHWwS @ EPUB (older E-readers) 5748 E ¢&a

2) Recursos multimediales:La unidad didactica aprovechd una amplia gama deses
multimediales para enriquecer la experiencia de ajrajed fomentar la creatividad y
potenciar la colaboracion entre los estudiantes, hazieod de la variedad de medios y
de la teoria transmedia mencionadas en el marco teBdca la inmersion visual en el
contexto gotico, se crearon presentaciones interactiigm(idbles en Google Site) que
mostraban imagenes y escenarios caracteristicos delogénese disefiaron guias
especificas en Canva para facilitar la comprension yprlvachamiento de los tours
virtuales. La colaboracion y el andlisis tematico se cemtran Padlet, una plataforma
gue permitid a los estudiantes construir murales digjtaigsajando cooperativamente
en dos tableros: uno para identificar los principales sei@mes) y otro para analizar
los simbolos (symbols) literarios del género gético. Eamto al material de lectura, se
utilizé una version electronica y gratuita de la obra ppialci’'La Abadia de Northanger",
descargada de Project Gutenberg, asegurando la adlidagituniversal del texto.
Ademas, se emplearon herramientas para la producce®ncahtenido y la
conceptualizacion: App Podcasters (ex Anchor) fueectmara grabar, editar y compartir
creaciones de audio; Lucidchart y Figma se utilizaroa peear diagramas de trama que
facilitaran la comprension estructural del texto; y finaltae Canva, Google Slides y
Prezi se seleccionaron para el disefio de presentacimuales e infografias. Todos los
recursos fueron compartidos en el Google Site deittadnpromoviendo la difusién de
los productos finales a través de miltiples canales.

3) RA y RV: se integraron estratégicamente diversas tecnologias donde generar
experiencias inmersivas y enriquecer la interacciontdiiean el contenido. Se utilizé la
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aplicacion Artivive para disefiar actividades de RA, donddnteigenes usadas como
marcadores (o activadores) fueron obtenidas de intgposteriormente impresas y
colocadas en el pizarron del aula para que los estaditas pudieran escanear con la
app. Es fundamental destacar que, al utilizarse la vegs#iuita de la herramienta, que
impone un limite de 20 visualizaciones por imagenci&idad se gestiond mediante el
escaneo en grupo y el uso compartido de celulares Ergralumnos, lo que ayudo
ademas a fomentar la colaboracion.

Como se menciono anteriormente, no todos los estudiemtégban con visores de RV,
lo que motivo la construccidn de visores de cartén &e bosto de tipo Google
Cardboard, una tarea practica realizada por los progiosinos en clase, cuya
descripcion detallada se encuentra en una seccionriposteste hardware permitié
potenciar los recursos de RV y sumergir a los estudiantet mundo de Jane Austeny
el género gético a través de varios tours virtualegeclacluyendo un tour virtual de la
Casa de Jane Austen para conectar con el context@fibogde la autora, otro en la
Ciudad de Bath para explorar este escenario fundantenkalnovela, y la visualizacion
de videos de YouTube de distintas Catedrales Gotica8@*n que sirvieron de contexto
visual. Al finalizar cada experiencia, los estudiantesnmietaron el Presence
Questionnaire que se presenta en Anexo B a modo tieaevm de cada inmersién en
RV.

Para estos recorridos, se crearon guias especificenea para orientar la observacion
y el aprendizaje. Los tours de la ciudad de Bath y deata de la autora fueron
ampliamente disfrutados por los estudiantes, quienesavaiola libre movilizacion, al
punto que algunos se "perdieron” y tuvieron que res@®mo salir de una habitacion o
sector particular, potenciando la exploracion auténoirzes otros videos de YouTube
utilizados para tours de RV resultaron ser menos permsisiwo cuanto a la libre
movilizacion, el conjunto de experiencias de RV fuenadtate efectivo. Finalmente, se
utilizaron cédigos QR para facilitar la busqueda del tesgargntizar el acceso directo
a informacién fundamental sobre el periodo historicoayvida de la autora,
complementando asi la inmersion lograda.

4) 1A: la unidad did4ctica incorporé de manera estratégicasexae IA para ampliar las
capacidades de investigacion, analisis y conceptualizalgdos estudiantes. Se utilizé
IAGen no como sustituto, sino como una herramientardplificacion para crear y
explorar contenido, sirviendo de asistente en proyectos/dstigacion. En linea con el
enfoque propuesto por Scolari (2024), el foco étipedagogico se mantuvo en el control
humano, por lo que los estudiantes asumieron el raudadores y validadores del
material generado, reafirmando que el juicio humano ssigredo el elemento mas
valioso del proceso.

Para contextualizar la obra, se empled la herramienta ttabld con la Historia",

(https://hablaconlahistoria.es/personajes/jane-austenipartida en el Google Site, que
permitié a los alumnos "conversar" interactivamente coiglae de Jane Austen. Dado
que la version no registrada de la web impone un limignd® preguntas diarias, los
estudiantes debieron pensar estratégicamente qué @edacerle a la autora. Algunos
alumnos optaron por registrarse de forma gratuita patener cinco preguntas
adicionales, totalizando diez por dia, mientras que ,otpge no exploraron
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completamente la web, se quejaron jocosamente de quee "Austen los habia
ghosteado”.

Finalmente, para facilitar la organizaciéon del conocinaiese integr6 Mdnica Web
(https://monica.im/es_419/tools/ai-mind-map-maker), unaah@éenta gratuita para la
creacion eficiente de mapas conceptuales. La eleceiGsth herramienta digital, en
lugar de un mapa conceptual manual o en papel,nd&pa un principio rector planteado
desde el inicio de la unidad did4ctica: cambiar lgsesias normales de trabajo y utilizar
distintos medios para realizar tareas ya conocidgsoitando a los estudiantes en el uso
de herramientas digitales que podrian necesitar enaspestos de su secundaria.

8.3 Metodologia

Se tuvieron en cuenta tres aspectos centrales quemylgaplanificacion y la ejecucion: 1) el
modelo de Aula Invertida, 2) la transformacion enrtides del docente y del estudiante, y 3) la
seleccion y uso de recursos digitales visuales e intayacta evaluacion y otros aspectos
operativos.

El disefio de la unidad didactica se fundamenté erodetno de Aula Invertida, buscando alterar
la secuencia tradicional del proceso de aprendizajeobigtivo primario fue potenciar la
autonomia del estudiante y desarrollar de forma pedea las habilidades de pensamiento de
orden superior, tal como lo indican los andlisis deiltast al. y Morales (2023).

Se contempld una secuencia didactica con una duracibesdmeses, distribuida en 12 clases de
80 minutos. Este disefio se basé en la inversion éelgscia didactica propuesta por Bergmann
y Sams (2012), donde se busco que el tiempo pres@acse consumiera en la mera transmision
de informacién, sino que se aprovechara para la ajdiicacactica, la interaccién profunda, el
andlisis critico y el desarrollo de la creatividad, estractlo detalladamente cada sesion de
trabajo. Las actividades fomentaron el desarrollo de hallésl de pensamiento de orden
superior, tales como el analisis y la evaluacion, garlde la mera memorizacion.

Dando continuidad a este principio de autonomia, pastalga de trabajo autbnomo fuera del
aula —eje central del modelo—, se preparé un entdm@prendizaje enriquecido con una
diversidad de recursos multimediales, incluyendo vidpodcasts y ejercitacion interactiva en
un Google Site compartido. La intencion fue claranyig que cada estudiante gestionara su
propio avance y ritmo, un principio clave defendidoBergmann y Sams (2012). Esta cuidadosa
variedad se utiliz6 para contrarrestar la falta deéstque a menudo surge con la literatura clasica
debido a la percepcioén de distancia cultural o temparaldesafio que Karpova (2020) ha
identificado. Al conectar intencionalmente las obras coedpsriencias y conocimientos previos
de los estudiantes, se procur6 facilitar el Aprendizagmifgativo, segun lo teorizado por
Ausubel (1983).

Finalmente, para culminar el ciclo de la inversiénti@inpo de clase se concibié como un
dinamico Entorno de Aprendizaje Activo (Bonwell y Eisd®91). Por ello, se prioriz6 la
discusioén y el andlisis critico mediante la organizac®unlebates y la creacién colaborativa de
diversos recursos digitales (mapas conceptuales, poduastsntaciones), como culminacioén del
trabajo auténomo previo. Se eligieron herramientas esténulan la investigacion y el
pensamiento divergente mencionado en el marco teoricdopason et al. (2016) y Roehl et al.
(2013). Este trabajo en equipo resultdé fundamental enétim de Aula Invertida, ya que no solo
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incrementd la motivacion al fomentar un sentido de penen y responsabilidad compartida,
sino que fue el motor para el desarrollo efectivo dehiabilidades comunicativas y criticas
(Slavin, 1996).

La implementacion del modelo de Aula Invertida provoco traasformacion en los roles
tradicionales. Por un lado, el rol del docente evolurdmtransmisor de informacion a facilitador
y guia, despojado de la imagen de mero controlaalocomo lo describe Shedadeh (2004). La
labor consistié en proveer el apoyo necesario (ddaffy) y la retroalimentacion individualizada
para guiar la aplicacion préactica de los conocimiel@esnantuvo un rol activo como mediador,
asegurando el uso pedagdgico y efectivo de toddslaamientas tecnoldgicas, un rol esencial
subrayado por el autor mencionado. Mientras quepatraposicion y como requisito esencial
del modelo, el estudiante, por su parte, asumié uderonayor autonomia y proactividad en el
proceso de aprendizaje. La dificultad inicial con logdg clasicos fue enmarcada como una
oportunidad para el desarrollo, fomentando una mentalielacecimiento tal como sefiala Dweck
(2006), lo que enfatizé el esfuerzo y la persevesaomimo clave para mejorar la comprensién y
la apreciacion literaria. La flexibilidad del modelo permiidos estudiantes interactuar con el
contenido a su propio ritmo, potenciando el aprendeaiénomo.

El desarrollo y la gestidn de contenidos de la unidachsentaron en la infraestructura digital de
la institucion, aprovechando la plataforma Google Classimema la centralizacion organizativa
de los materiales necesarios clase por clase. A pietiesta base, y para enriquecer la
comprension contextual y la motivacion, se utilizaron doersedios didacticos y se expandié
el relato a través de multiples plataformas, siguiendorelapto de narrativa transmedia, donde
cada medio aport6 una pieza Unica al mundo ficcionkl dbra literaria estudiada. La seleccion
de estos medios no fue aleatoria; se aplicé el principi®ates (2022), asegurando que las
caracteristicas de cada recurso estuvieran directaal@r@adas con los objetivos pedagoégicos.
Esta integracion tecnoldgica se orient6 al andlisis litepggfundo, conectando las actividades
con la identificacion de simbolos géticos y elementos tassa De esta manera, se trascendio la
anécdota, facilitando la identificacion de los simboldbrdms y Harpham, 2015), la
comprension de los temas centrales (Meyer, 19973tlactura de la trama (Freytag, 1900) y la
decaodificacidn del género gético como vehiculo de erfiacial (Punter, 2012). La RA se empled
también durante la fase de trabajo activo para complamgenriquecer las exposiciones orales
con informacion visual superpuesta y contextualizada.

Finalmente, con respecto al proceso de evaluaciovalittacion de la propuesta, se hizo hincapié
en instancias que permitieron la retroalimentaciénezdambios, que ayudaron a los estudiantes
a mejorar su contenido y recibir sugerencias sobckatalad y efectividad de sus producciones
y exposiciones. Para la ultima clase, se previo @alina reflexion grupal sobre el proceso de
aprendizaje. Los estudiantes pudieron asi compartipsendizajes y descubrimientos sobre "La
Abadia de Northanger", enfatizando la importancia dédeatura como medio para explorar
inquietudes humanas y sociales. Para la validaci@stdepropuesta, al finalizar el cursado, se
realizaron encuestas a los estudiantes con el fin dmbaednformacion sobre aspectos
relacionados con la motivacion, las apreciaciones deelmsrsos tecnolégicos usados y las
ventajas/desventajas del modelo de Aula Invertida. Lotadses obtenidos se pueden observar
en el Anexo C.
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8.4 Desarrollo de la experiencia

La propuesta se desarrollé a lo largo de doce claseSatlas para integrar la realidad virtual, la
realidad aumentada y otras tecnologias emergentes edlislsade "La Abadia de Northanger"
de Jane Austen, obra leida por los estudiantes dwebhotesado de esta unidad didactica en el
espacio de literatura bilingiie, con especial enfoqué estwdio del género gotico.

A continuacion, se detalla el desarrollo de cada ctieszribiendo las acciones realizadas tanto
por la docente como por los estudiantes. Para mayoeidada se incluye una grilla
correspondiente a cada encuentro.

Clase 1
Actividades Materiales y recursos didacticos
En la escuela | Busqueda del tesoro Tour Virtual de la casa de la autora.
QR. Celulares / computadoras.
- Google Site Link
En la casa Tour virtual Guia de Canva.

La experiencia se inicié con una dindmica de busqdebgesoro digital, que se puede observar
en la figura 17, llevada a cabo dentro de las irdtalas escolares. Esta actividad se centr6 en la
exploracion inicial para recolectar los materiales. Undimafizada la busqueda, los cédigos QR,
gue habian sido previamente impresos y colocadekatia, se utilizaron para iniciar el trabajo.
Mediante el escaneo de estos codigos con sus dispssitivailes, los estudiantes obtuvieron
acceso a informacion pertinente sobre el marco histdeda obra y la biografia de Jane Austen.
Esta dindmica promovio la investigacion activa y faclétéamiliarizacion de los estudiantes con
el periodo, estableciendo un entorno de aprendizajadtiteo y colaborativo.

Figura 17. Busqueda del tesoro digital

K, =

Fuente: Fotos propias

Los estudiantes debieron colaborar en grupos, escmedigos QR que los condujeron a
diversos enlaces en linea. A través de estos, consuléaimformacion solicitada por la docente
para la preparacion de apuntes destinados a la sigukse. Dichos enlaces proporcionaron
datos acerca del contexto de la época y la vida deitlera. Asimismo, se les facilité a los
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estudiantes un enlace a un Google Site creado doctnte que contenia la totalidad de la unidad
didactica y donde ellos debieron volcar sus hallazgos.
Figura 18. Armado de visores RV

Fuente: Fotos propias.

Figura 19. Guia creada por la docente para el Towalide la casa de Jane Austen

Discover the Charm of Jane Austen’s Cotlage
Explore the World of Jane Austen from Your Classroom
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environment?
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Tour Hightights:
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-
e

eharactars and themes.

Fuente: creacién propia.
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Luego se procedié a la fabricacion de visores de Bvoehdos en carton, cuyo modelo y guia de
fabricacion se descargaron desde el sitio “Instrucdabl&oogle Cardboard”
(https://www.instructables.com/Google-Cardboard-20/), rijae ademas accesible desde el
Google Site. En la figura 18 se observan distintas fdskgabajo de los estudiantes mientras
confeccionaban sus cardboards.

Como asignacion extra-aula (tarea), se solicitdo asbsgdiantes la realizacion de un recorrido
virtual por la residencia de la autora. Para esta activiabbs facilitdé una guia de observacion
detallada creada por la docente con el propésitiptimizar la experiencia inmersiva, la cual se
puede observar en la figura 19 - para verlas elldase puede acceder a la misma desde el Google
Site.

Clase 2

Actividades Materiales y recursos didacticos

Enla escuela | Revision de elementqCelulares/computadoras.

goticos con RA. Google Site Link
Tour virtual por la ciudad Monica Web
de Bath Artivive App

Guia para el tour virtual en Canva.

En la casa Lectura de la obra

Tour virtual 2 opcional
Comenzar a completar g
Google Site colaborativo

Durante la segunda clase, los estudiantes se agruparah gropdésito de efectuar una revision
de los elementos tematicos goticos inherentes a la®ara.tal fin, se emple6 una presentacion
interactiva, cuyas imagenes y escenarios clave se pashanlar detalladamente en el Google
Site de la unidad. Esta presentacion estuvo complenzemiaal diversas imagenes de RA
seleccionadas desde la web e impresas por la docardesgy escaneadas mediante la aplicacion
Artivive. Esto ayudé a los estudiantes en la identificadércomponentes caracteristicos del
género gotico, tales como la atmosfera sombria y loplagamientos emblematicos.
Posteriormente, los estudiantes procedieron a integt@irdormacion en un mapa conceptual,
el cual reflejé su comprension tematica, utilizando pbodaplataforma web Ménica Web.

En cuanto a la actividad de trabajo autonomo fuera del laudocente solicito a los estudiantes
volver al Google Site grupal. En esta plataforma, estladiante, ya sea de manera individual o
en equipo, deposité la informacidn previamente investigaediante los cédigos QR de la clase
anterior, abarcando la biografia de la autora y el gtmteistorico. Los datos incorporados
debieron ajustarse a las directrices de formato y smtigroporcionadas por la docente en la
primera clase.

Como parte esencial de esta tarea asignada, se legglieitrealizaran un tour virtual por la
ciudad de Bath, enfatizando su relevancia en el délsad® la novela, y que completaran una
guia elaborada especificamente por la docente en fureidichh visita. En la figura 20 se puede
observar a los alumnos realizando esta experiencia.
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Fuente: fotos propias
Figura 21. Guia creada por la docente para el Towalide la ciudad de Bath
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Fuente: creacién propia
Posteriormente, se dio inicio a la fase de lectura dbrk (la cual continu6 en el hogar dada su
extension), siendo tarea de los estudiantes completaretiefdrma autbnoma. Adicionalmente,
se propuso una tarea opcional: efectuar una visita atlad®@atemporanea mediante un video
360° de YouTube con funcionalidad de RV y links exttg/os enlaces estaban disponible en el
Google Site de la unidad, y documentar las diferenciie & Bath "pasada” y la actual. Para el
tour virtual nuevamente se les facilité a los estudiantasguia creada por la docente, que se
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puede observar en la figura 21 - para verlas alldase puede acceder a la misma desde el Google
Site.

Clase 3

Actividades Materiales y recursos didacticos

En la escuela | Exploracién con visores deCelulares / computadoras.

RV entornos géticos. Google Site Link
Video de YouTube 1 - opcional
En la casa Investigacion de lugare Libro digital

. adlet
goticos actuales v

completar el Google Site
colaborativo)
Completar Padlet

La tercera clase se centr6 en el andlisis de los sinllietasios presentes en la novela, iniciando
con una experiencia inmersiva. Empleando los visted?V, los estudiantes exploraron entornos
virtuales donde aparecieron diversos simbolos gétices ¢tales como candelabros y ruinas).
Previo a esta exploracion, la docente efectué una pees@mintroductoria de las caracteristicas
goticas, acompafada de ejemplos ilustrativos. Esta metpdoposibilité a los estudiantes
analizar y debatir en grupo la contribucién de estotolos a la atmdsfera y la narrativa de la
obra, para luego incorporarlos en un Padlet colaborathayal habia sido creado previamente
por la docente. Como tarea para el trabajo autbnomestagiantes tuvieron que investigar en
linea una abadia o castillo que presentara similitudesacdescripcion de la novela y preparar
una exposicion para compartir sus hallazgos eratediguiente.

Clase 4

Actividades Materiales y recursos didacticos

Enlaescuela |Lectura de fragmentgsCelulares/computadoras.
seleccionados Google Site Link
Grabacion de podcast | Libro digital.

App Podcasters (ex Anchor) para los podcasts.
En la casa Tarea de vacaciones ge
invierno: juegos en Google
Site colaborativo

La cuarta clase se centrd en el andlisis del foreshaddpriespgios). La sesion se inicié con la
lectura de fragmentos seleccionados de la novela goierdan presagios, utilizando luego
herramientas digitales para que los estudiantes pudmesacar y discutir su impacto en el
desarrollo de la trama. Los alumnos trabajaron gnupaie tomando apuntes, tras lo cual
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debieron presentar oralmente ejemplos concretos y anafize estos presagios influyeron en

las decisiones de los personajes. Como tarea de prédugcuna vez completada la primera

parte de la lectura, los estudiantes tuvieron que grabpodcast de dos capitulos: el primero

dedicado a su opinion personal hasta ese momentoggehdo a sus predicciones sobre el
desarrollo de la segunda parte del libro.

Posteriormente, durante el receso invernal que tu\ar leagtre las clases 4 y 5, los estudiantes
finalizaron la lectura completa de la obra (cumpliendo lzo"tarea de vacaciones" anual).

Adicionalmente, exploraron los juegos que se hahibius en la seccion "Games" del Google

Site creado para esta unidad. Al regreso de las iomesc compartieron las fotos y experiencias
de juego, como se evidencia en la figura 22.

Figura 22. Evidencias de actividades recreativas reakzddrante el receso invernal.

Fuente: fotos generadas por los estudiantes y compastidda docente.

Clase 5
Actividades Materiales y recursos didacticos
En la escuela | Ver pelicula 1 Celulares / computadoras.
“Hablar” con Jane Austen Google Site Link
Libro digital.
En la casa Grabar 2 capitulos nuev L&\pp Podcasters (ex Anchor) para los podcgsts.
del podcast Pelicula  “Northanger  Abbey”  (2007)
(disponible en links en Google Site)

Durante la primera clase post-vacaciones, se retoitngbaljo con una discusién grupal sobre el
material de lectura que los estudiantes habian finalizadosyexperiencias con los juegos
explorados durante el receso. Posteriormente se pédggeelicula tal como estaba previsto. En
la figura 23 se presentan capturas de distintos momeatiasclase.

Ademas de la proyeccion, los estudiantes interactueoonla herramienta de inteligencia
artificial "Habla con la Historia", la cual habia sido contidaren el Google Site de la unidad,
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para "hablar con Jane Austen”, y cuya interfaz injpiedde observarse en el Anexo A. En este
caso la IA toma un rol de simulador de acuerdo &fmidio en el punto 7.4.3. La tarea asignada
fue compartir esta conversacion a través de la platafde Google Classroom, con el requisito

explicito de que el intercambio debia evidenciar un ciomiento profundo basado en la lectura

del libro y no limitarse a cuestiones generales.

Como tarea final de produccion, los estudiantes debigraibar dos nuevos capitulos de sus
podcasts: uno con su opinion sobre la segunda patéelectura y el otro dedicado al analisis del

cierre de la novela.

Figura 23. Pelicula en clase.

Fuente: fotos propias

Clase 6

Actividades Materiales y recursos didacticos

En la escuela | Realizar el Diagrama de |&5oogle Site Link

trama (Plot Diagram) Padlet

Andlisis completo  de Celulares.

simbolos en Padlet. Web Lucidchart o Figma

Grabacion de debate eNideo de YouTube 2 con la presentacion| de
formato podcast. analisis de peliculas.

App Podcasters (ex Anchor) para los podcasts.
Peliculas previamente compartidas a través de
Pelicula 2 (visualizacion V|5 plataforma escolar Classroom.
respuesta de guia). Guia de analisis de peliculas.

En la casa

La sexta clase se enfoco en el andlisis de los elemi@stasios. Para el diagrama de la trama
(plot diagram), los estudiantes emplearon la aplicagidinea "Lucidchart" o herramientas web
analogas seleccionadas por ellos, las cuales ya ledardiares y de uso regular. De forma
colaborativa, elaboraron un diagrama que detallab#lecaga narrativa de la novela "La Abadia
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de Northanger". Esta actividad tuvo como objetivo ingant los estudiantes a descomponer los
elementos esenciales del relato y a establecer laselat@ones entre ellos (Figura 24).
Posteriormente, se procedié al analisis de otroseglt literarios de la obra. Con base en la
lectura y en los conocimientos previos adquiridos esosuanteriores, se examinaron los temas
en un nuevo Padlet colaborativo, los simbolos (en undiaidm del Padlet de simbolos
preexistente), y los personajes, considerando elqzehistorico y su clase social. El debate sobre
los temas y los simbolos se grabo en clase para suipogtetusion en el podcast final. En
cuanto al diagrama de la trama (plot diagram), su andési® ser incorporado en el Google Site
creado previamente.

Figura 24. Diagrama de la trama de Northanger Abbey

Plot Map for Title: :
P CLIMAX:. . iherine is confronted by Henry Your Name:
Tilney, who discovers her invading her
Author: dead mother’'s room. He explains to her
that assumptions were wrong.
Catherine is humiliated.
Rising Action:
Influenced by Gothic novels, Catherine Fa"'"g Action 1
believes that General Tilney killed his The General abruptly expels Catherine
wife.Catherine explores the house from the abbey when he discovers that
looking for dues. she is not rich.

Rising Action:

Isabella gets engaged to James,
Catherine's brother.Catherine is invited
to Northanger Abbey by the Tilneys.

Falling Action 2

Rising Action: Catherine returns home sad, but more

mature.
Catherine arrives in Bath and meets the

Tilneys and Isabella.

Catherine confuses reality with fantasy

and suspects that General Tilney CONFLICT

committed a crime, which damages
their relationships.

- - RESOLUTION:
Protagonist v Antagonist
Henry goes to ask for Catherine's hand.
CATHERINEVS. GENERAL Eventually, they get married when the
o General approves the marriage.
gxtznos.'Tl?Nd' late 18th h and North: Hob. TILNEY Catherine has grown up and learned to
sﬁuaﬁgo';f'g anc, Jate 8th centiry Bath e Northangec spbey. distinguish reality from fantasy.

Characters: catherine Morland, Henry Tilney, Eleanor T§ney,
Climate/mood:General Tilney, Isabella Thorpe, john Thorpe. | Theme

SITUATION: Catherine Morland, a naive girl who loves
gothic novels, is invited to Bath where she makes new
friends.

The struggle between imagination and reality; personal maturity; and how
appearances can deceive society.

CLIMATE/ MOODCurious, romantic, mysterious

Fuente: Diagrama de la trama realizado y compartido p@stosliantes con la docente a través
de la plataforma escolar Google Classroom.

Previo a la tarea para la casa, a través de un vidéoudeube (video 2), se repaso la metodologia
para analizar las dos adaptaciones cinematograficashidda, prestando especial atencion a
elementos como la iluminacion, la cinematografia y otrasirses cinematogréficos. Esos
contenidos ya eran familiares para los estudiantes, puleabi&mn abordado en afios previos.
Como tarea, se les asigné la visualizacion de la adéptagiematografica de la novela mas
antigua, compartida en el Google Site, para que comgvasa representacion con la lectura del
libro y con la otra version mas moderna vista en clBsdes proporcion6 una guia de preguntas
gue debian responder, las cuales se utilizarian ers dlaseas. Adicionalmente, se les solicitd
generar un nuevo episodio del podcast, donde debdamantar si la pelicula constituia una

49

Maestria en Ensefianza en Escenarios Digitales | Julia Noelia Grasso | Plan de Trabajo TFI



Ol BN X=

UNdeC UNLPam UNPA

buena o mala adaptacion de la obra, empleando lasquedsabian tomado en clase junto con
su opinion personal.

Clase 7

Actividades Materiales y recursos didacticos

En la escuela | Andlisis de personajes Google Site Link
Celulares.

En la casa Podcast App Podcasters (ex Anchor) para los podcasts.
Guia de discusion

La séptima clase se centr6 en el andlisis de persondjatizamo su profundidad psicoldgica.
Para tal fin, se les proporcion6 a los estudiantes ufeadgpidiscusion accesible a través de
dispositivos méviles o tabletas. Dicha guia incluia pregufess sobre cada personaje, asi como
elementos visuales que representaban sus caracterisiit@sciones y arcos de desarrollo. Este
trabajo les permitié reflexionar sobre aspectos comcaeelrniento emocional de los personajes
y sus inquietudes humanas.

A partir de esta actividad, se fomenté un debate sobiadaietudes sociales que surgieron a lo
largo de la obra. Ademas, se alentd a los estudianf@®fundizar en la psicologia de los
personajes, utilizando citas del texto para respaldarimesvaciones.

Como tarea, los estudiantes tuvieron que grabar urepbdo el que discutieron sus opiniones
sobre los personajes que se habian analizado en effesépnando sobre la manera en que sus
inquietudes psicoldgicas se relacionaban con los teata®g de la obra.

Clase 8

Actividades Materiales y recursos didacticos

Enla escuela | Andlisis de caracteristicassoogle Site Link
de género gotico en la obr&elulares.

seleccionada. App Podcasters (ex Anchor) para los podcasts.
Presentacion en Canva / Google Slideg de
En la casa Podcast de reflexion autoria propia.

En la octava clase se analiz6 especificamente lag@dsticas del género gético en "La Abadia
de Northanger". Se presentaron ejemplos como la fideila mujer “en peligro” y el uso de la
naturaleza como simbolo del conflicto interno en unaguacion realizada por la profesora.

Los estudiantes usaron el Google Site creado para estaducomo medio para presentar
ejemplos de otros textos de este género, comparanddnastando esos elementos con la obra
de Austen.

Como tarea en el hogar, se les pidié grabar un gbdcére esta clase, reflexionando sobre los
temas goticos discutidos.
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Clase 9
Actividades Materiales y recursos didacticos

Enlaescuela | Andlisis del contextdo Google Site Link
histérico del género goticoCelulares.

y la obra. App Podcasters (ex Anchor) para los podcasts.
Presentacion en Canva / Google Slides de
En la casa Podcast autoria propia.

Durante la novena clase, los estudiantes profuraizzm el contexto histérico del género gético,
explorando como la obra reflejaba las tensiones secialeulturales de su época. Para este
analisis, se propuso el uso de recursos multimediaingle/eron las dos peliculas ya vistas,
proporcionando un contexto visual y narrativo que losidyaicomprender mejor el entorno de
la novela. Tras discutir los ejemplos de las peliculas yelacién con la obra, los estudiantes
compartieron los resultados de su investigacion emuega instancia de su podcast, la cual
grabaron en casa.

En este podcast, los estudiantes reflexionaron sabtexiones que habian encontrado entre
el contexto de las peliculas, las tensiones sociales época y la narrativa de "La Abadia de
Northanger". Ademas, el mismo incluy6 las opinionesodesktudiantes sobre cudl era la mejor
adaptacion de la obra, grabacion que adjuntaron abgbéinal.

Como parte de la tarea del hogar, cada estudiante digjgitizar su podcast, subirlo a la web y
entregarlo en la tarea de Google Classroom para larfzzstorreccion de la profesora.

El trabajo final incluy6 todos los episodios, ya fuepmisonales o grupales, que se habian
realizado hasta ese momento. Los estudiantes tuvieddrettad de incluir muasica de fondo,
crear una introduccion y un cierre para el podcaste etros elementos creativos.

Clase 10

Actividades Materiales y recursos didacticos

En la escuela | Elaboracion de borradgrGoogle Site Link
de presentaciones oraleg Celulares.

App Podcasters (ex Anchor) para los podcasts.
Finalizar las| Padlet
presentaciones orales Presentacion en Canva / Google Slideg de
autoria propia.

En la casa

La décima clase sirvi6 como uno de los puntos culnsadel andlisis literario, donde los
estudiantes organizaron sus ideas y elaboraron ebipborrador de sus presentaciones orales.
Luego, utilizaron herramientas digitales como Go@lides para crear presentaciones visuales,
Canva para disefar infografias atractivas, y Prezi paganizar su contenido de manera
dinamica, lo que les proporciond varias opciones paseptar sus analisis de personajes y temas.
También se les incentivé a explorar los Padlet creadesi@mente, con el fin de recolectar
ideas y comentarios entre ellos.
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Como tarea del hogar los estudiantes debieron compteteecesario para sus presentaciones
orales para la préxima clase.

Clase 11
Actividades Materiales y recursos didacticos
En la escuela | Presentaciones orales Google Site Link
Celulares.
En la casa Podcast final. App Podcasters (ex Anchor) para los podcasts.

En la undécima clase, los alumnos compartieron suazbek y descubrimientos sobre "La

Abadia de Northanger", su conexién con el género gé§titm literatura en general con sus

comparfieros.

Luego se llevé a cabo un taller de retroalimentacion ezual los estudiantes revisaron las
presentaciones de sus compafieros después de lasciexmssorales. Este intercambio les

permiti6 mejorar el contenido de sus trabajos y recibiemngias sobre la claridad y la

efectividad de su exposicion.

Como tarea final, los estudiantes debieron grabar uragbdn el que compartieron lo aprendido
del proceso de retroalimentacion, asi como sus reflesi adicionales sobre el andlisis de la
novela. Posteriormente, lo entregaron a través plataforma escolar Google Classroom para la
correccion de la profesora.

Clase 12
Actividades Materiales y recursos didacticos
En la escuela | Reflexién grupal Google Site Link
Celulares
En la casa - Formulario de evaluacion

En la duodécima y ultima clase, se llevd a cabo urlaxiéh grupal sobre el proceso de
aprendizaje que se habia desarrollado a través detlaglades realizadas, y se enfatiz6 la
importancia de la literatura como un medio para explorquietudes humanas y sociales,
invitando a los estudiantes a continuar su exploraciotres t@xtos literarios y contextos.
Finalmente se brindé a los estudiantes un formulariolparaaluacion de la unidad didactica. El
Google Site se volvié a difundir y compartir con las fasipara que, quienes aun no lo habian
hecho, pudieran ver el trabajo completo realizado.

8.5 Validacién de la propuesta

La evaluacion de la propuesta se fundamentd en utadadegia mixta, utilizando diversos
instrumentos para recopilar informacién cualitativaigrtitativa sobre la experiencia educativa.
Los elementos clave empleados fueron: una guia dercegistsonal de la docente y dos
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cuestionarios disefiados para indagar aspectos dmpi@en la RV y el impacto de los recursos
visuales e interactivos.

La guia de registro elaborada por la docente, quaestepobservar en el Anexo B, constituyd un
marco de evaluacion integral para la unidad didactiombiando la evaluacion formativa
(continua y enfocada en la retroalimentacion) con la eea&n sumativa (centrada en los
productos finales). Este instrumento se estructurd pati tres dimensiones clave: los procesos
de trabajo autonomo (adquisicion de conocimiento), relreizaje activo (aplicacion y creacion
de conocimiento), y la motivacion de los estudiantebie®i la guia fue utilizada en las primeras
clases, por motivos de tiempo y exigencias escolargsudo ser completada en las Ultimas
sesiones. No obstante, sirvio eficientemente para eveluprogreso general de la unidad
did4ctica y verificar el cumplimiento de los objetivos pladtes.

El primer cuestionario se baso en el Presence Queatier(PQ), desarrollado originalmente por
Witmer y Singer, se utiliz6 como una herramienta deeusluacion validada para cuantificar la
sensacion subjetiva de "presencia” del usuario en umentatual, concepto que fue definido
por Slater (1997) en el marco tedrico. Este instrumesttbdisefiado para capturar la intensidad
y los factores que contribuyen a la sensacion dar'aki"; su version revisada de 2005 incluye
29 items distribuidos en cuatro subescalas para eapactos multifacéticos de la experiencia:
Involucramiento/Control (grado de participacion eriattividad percibida), Fidelidad Sensorial
(calidad y realismo de las sefiales visuales y audjtidaduralidad (facilidad y espontaneidad de
la interaccion), y Calidad de la Interfaz (evaluaciésnica y de usabilidad de los dispositivos de
RV). El PQ se present0 a los estudiantes en inglésadaptaciones realizadas por la docente, y
se puede observar en el Anexo B.

El segundo cuestionario, una elaboracion propia impiteda mediante Google Forms, tuvo
como objetivo principal indagar la percepcion y el intpagel uso de recursos visuales e
interactivos en el proceso de aprendizaje. Debido aujpeoposito fue medir la percepcion, el
impacto y la implicaciéon del estudiante (student engagenwrd)sefio del instrumento consta
de diez preguntas, dentro de las cuales 7 utilizaresoala Likert de 5 puntos (donde 1 indica la
dificultad minima/desacuerdo maximo y 5 la dificultackimé@/acuerdo maximo) y 3 preguntas
de respuesta abierta para obtener informacion cuaditdtas preguntas cerradas se emplearon
para evaluar la experiencia de los estudiantes c@mdas de consulta principales: la RA, la RV,
la Ay los Podcasts. Las preguntas abiertas se utitizzama complementar los datos cualitativos,
permitiendo a los alumnos expresar opiniones detallAd@snas, se incluyd una pregunta clave
de opcion multiple para determinar cudl de estos rectesnsldgicos capturé en mayor medida
su atencioén, proporcionando una métrica directa derprecia. El contenido completo de este
cuestionario puede visualizarse en el Anexo B.

8.5.1.Resultados de la Guia de registro y evaluacion daue

La guia de evaluacién docente se consolidd como umontaetodoldgico integral y una
herramienta esencial de planificacion y seguimient@rgaando que la evaluacion del proceso
fuera continua, sistematica y coherente con los objetifeoda propuesta pedagodgica. Esta
herramienta combiné estratégicamente la evaluacioratorancon la evaluacion sumativa. En el
plano sumativo, proporcioné una estructura clara feraalificaciéon de productos finales
(Podcast, Presentaciones). En el plano formativo,tallel@e instrumentos como las guias de
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observacion de Tours RV permitié el seguimiento constatprdeeso de trabajo autbnomo,
facilitando a la docente la deteccion temprana de difabestg la provision de retroalimentacion
inmediata, un pilar del modelo de aula invertida.

Esta guia sirvi6 ademas como instrumento de validacicendiedue metodoldgico y tecnoldgico,
ayudando a fomentar la motivacion y mejorar el apraelde la literatura inglesa. Al incorporar
en la Encuesta Final la valoracion de la motivacion yidaiNdad, la guia permitié evaluar
formalmente el impacto de las tecnologias utilizadas (RA,IR) y de la metodologia de aula
invertida. Los resultados confirmaron el “éxito rotunde”la propuesta y el “notable incremento
en el entusiasmo” de los estudiantes, validando asi divobpe analizar el efecto de estos
recursos tecnologicos en coherencia con la Teoaias@ccional de la Lectura (Rosenblatt, 1994).
La guia no sélo facilité evaluar el conocimiento (a@sligion contextual) sino también habilidades
clave del siglo XXl como el Pensamiento Estructural, @dBeccion y Reflexion y el Analisis
Critico y Creacion, demostrando que la propuesta elevicel Hiacia habilidades de orden
superior, transformando el tiempo presencial en dpaje activo (Bonwell & Eison, 1991).
Finalmente, al detallar los criterios de éxito para caga f@esde la "Identificacion de elementos
clave" en los tours de RV hasta la "Claridad en la ekpresal” en el Podcast), la guia justifico
la inclusién de cada actividad, incluyendo la utilizaciénia|AGen para el "dialogo con Jane
Austen" y el uso del Google Site colaborativo como platadocentral, entre otros. Esto dirigid
la planificacion de las clases hacia produccione$efineon altos estandares. En sintesis, la guia
de evaluacidn no fue solo un registro, sino el doctiorfeimdacional que estructurd, monitored y
confirmd que la propuesta pedagogica logré sus obgtyaumentar la motivacion y mejorar el
aprendizaje de la literatura bajo un marco de diseficsg/ tecnoldgico cuidadosamente
planificado, cuyo impacto se evidencié de manera coptirda través de indicadores de
participaciéon y la recepcién positiva de la comunidad aftie,; superando las expectativas
iniciales.

8.5.2.Resultados del Presence Questionnaire

El PQ fue completado por 27 estudiantes de la muesttas yesultados arrojaron datos
significativos en torno a la sensacién de inmersiércalidad de la experiencia en el entorno de
RV. El andlisis de las respuestas indico un nivel dsepi@a subjetiva general moderadamente
alto entre los participantes. Es relevante sefialar laierp& de los usuarios en relacion con el
confort: solo el 5% de los estudiantes que se perdemogl recorrido virtual de la casa de la
autora y, consecuentemente, pasaron mas tiempo c@oepuesto, experimentaron mareos y
dolor de cabeza; el 95% restante no registré ninglestaa. En cuanto a las subescalas del
cuestionario, los resultados detallados fueron: seere@on puntuaciones elevadas en
Involucramiento/Control, con un 85% de las respgesitaandose en los niveles 4 y 5 de la escala
Likert, lo que confirmé el alto grado de agencia pedebiSin embargo, al comparar con
actividades complementarias, los videos de YouTubgaaon un menor involucramiento y
control percibido, siendo que el 80% de los alumnodirigrdos recorridos virtuales a la
experiencia ofrecida por los videos.

En Fidelidad Sensorial, las puntuaciones fueron consigtente altas, con mas del 90% de los
participantes considerando la calidad visual y auditivaocalista 0 muy realista. Respecto a
la Naturalidad, aproximadamente el 78% de los estiatiargportd que las interacciones se
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sintieron fluidas y sin esfuerzo. Finalmente, en Calikakh Interfaz, el 92% de la muestra validé
la buena calidad técnica y la usabilidad de los dispos de RV empleados. En resumen, los
resultados del PQ respaldaron la efectividad del séstésrRV para generar una experiencia de
aprendizaje inmersiva y convincente, con altos nivelesdgol, fidelidad sensorial y usabilidad
percibida, si bien se identificd una clara preferenoidgs contenidos inmersivos.

8.5.3. Resultados de la encuesta final

El cuestionario post-unidad evalué exhaustivamente leepeion del alumnado a través de
preguntas como el disfrute de la histoti@rfjoyed this stofy la preferencia por la unidad con
tecnologia frente a la tradiciondldrefer this unit with technology), y el deseo de replicar la
experiencial(d like to do activities like this again with other stojies

Los resultados en esta Ultima pregunta fueron alifaraenente positivos, con un 90% de los
estudiantes manifestando un alto acuerdo (4 o 5 enddadskert), una minoria marcando el
punto medio y solo dos estudiantes expresando desaa@rda continuidad de la metodologia.
En las preguntas abiertas, el 87% de los alumnos dgstativamente la tecnologia utilizada,
citando su novedad y el distanciamiento del trabajicicathl. Es relevante notar que, dentro de
este alto porcentaje de aprobacion, se incluy6 el Poalgestar de haber sido identificado como
el recurso con mayor dificultad percibida (tal como Ididaron los resultados del analisis de
dificultad); esto subraya que el valor intrinseco y motoead de la actividad supero la
complejidad técnica. Por su parte, el 13% restantal@efomo Unico punto negativo el
incremento en el volumen de tarea, si bien reconocieaberla realizado sin dificultad y con
buena voluntad.

Respecto a la dificultad percibida en las actividatiesa( difficult was to do the Augmented
Reality activities in this unit?, How difficult was to do Wietual Reality activities in this unit?,
How difficult was to do the mindmap activities in this ugit?ow difficult was to do the podcast
activities in this unitp, se evidencio un orden claro de complejidad, siehBodcast la actividad
mas dificil, con un 45% de los estudiantes sefalaridoltid (niveles 4 y 5), seguido por la RA
con un 30%, el Mapa Mental con IA con un 20% v, finaltegla RV como la menos dificil con
solo un 5% de los encuestados reportando alta dificulta

Finalmente, en la pregunta sobre sugerentiéia suggestions do you have for other upjtsr?
91% de los participantes manifestd el deseo de utiig@ misma metodologia en la lectura de
nuevos libros, mientras que el 9% restante solicitd incargibros mas actuales y llevar a cabo
las actividades en otros espacios fisicos.
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9. CONCLUSIONES

9.1. Cumplimiento de Objetivos y Logro General

El proyecto pedagégico pudo desarrollarse segundgramado superando las expectativas,
logrando un impacto verdaderamente transformador4freéio bilinglie del Colegio Marista San
Rafael, tal como se describi6 en el apartado Desartella Propuesta.

El Objetivo General de desarrollar una propuesta edadagisada en el modelo de aula invertida,
gue integrara recursos tecnoldgicos visuales e inteoagh@ra fomentar la motivacién y mejorar
el aprendizaje de la literatura inglesa (como se forranlél Punto 6.1), se materializé con un
éxito rotundo. Tras analizar las encuestas a estudial#egiia de registro y evaluacion docente
se observé un notable incremento en el entusiasmo ympromiso de los estudiantes,
redefiniendo por completo la experiencia del estudio literagn linea con la Teoria
Transaccional de la Lectura (Rosenblatt, 1994), la exigle priorizar la conexién personal y
emocional con el texto (como se menciono en el Marcoid®dunto 7.2).

El éxito de la implementacion se valida al revisar el cimehto de los Objetivos Especificos
(expuestos en el Punto 6.2). El primer objetivo, identificadles son las dificultades que
presentan los estudiantes en el aprendizaje de la litemagleaa, las estrategias y recursos que
se utilizan tradicionalmente en su ensefianza, se mudatar en la fase de diagnostico. Se
observd que la monotonia de los métodos convenc®rryala distancia temporal y cultural
(Karpova, 2020) limitaban la motivacién, un factor clalentificado en el Marco Tedrico (Punto
7.3). Por ello, la propuesta se centrd en la integra@drudvas metodologias que potenciaran el
interés, siguiendo los principios de la Teoria de la detierminacion (Deci y Ryan, 2000). El
notable incremento en la participacion activa y vibratgdos estudiantes desde el primer dia
constituyd una clara sefial del camino correcto, canabservé al utilizar a guia de registro y
evaluacion docente.

Los objetivos siguientes, desarrollar recursos y actieislalé aprendizaje utilizando tecnologias
visuales e interactivas y disefiar e implementar una prispbesada en el modelo de aula
invertida (Punto 6.2), fueron logrados mediante el diskffiallado en el Desarrollo (Puntos 8.2
y 8.3), ya que la propuesta contempl6 el uso de tegiaaaisuales e interactivas y el modelo de
aula invertida para potenciar la motivacion y el aprendd®a@ergmann y Sams (2012). En linea
con esto, la tecnologia se utiliz6 de manera estrat§gicano un complemento poderoso del
trabajo presencial en clase, y no como un reemplaaasfarmando el tiempo presencial en
aprendizaje activo (Bonwell & Eison, 1991).

Por su parte, la implementacion del Google Site coddivor (como se analizdé en el Marco
Tedrico, Punto 7.4.1), disefiado cuidadosamente siguiesdmodelos y recomendaciones de
Lynch y Horton (2008), se convirtid en una plataforoeatral e intuitiva. Esto permitié a los
estudiantes organizar informacion, compartir sus investigas y construir conocimiento de
forma conjunta, fomentando un ambiente de trabajoaratipo y accesible (Slavin, 1996). Este
disefio result6 crucial para promover el aprendizaje antéry participativo, maximizando el
tiempo de aula para el andlisis critico, la creatividad ytéaancion significativa (como se explicd
en el Punto 8.4).

Ademads, la creacion de podcasts resultd ser una adtiyidrticularmente disfrutada por los
estudiantes. Este formato les otorgd una voz propia papresar sus opiniones, analizar
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personajes y reflexionar sobre la obra, permitiéndatssardollar habilidades de comunicacion
oral y sintesis de ideas de una manera creativa y atrdejns de las tradicionales presentaciones
escritas (como se menciona en el Marco Teorico, Pudjo Sin embargo, y a pesar del alto
disfrute, fue elegido como el recurso mas dificil de utilea el cuestionario post-unidad. Al
consultarles tras analizar las encuestas, los estudiamesntaron que esta dificultad se debid a
la autoexigencia que les imponia el formato, lo cual loalla\a regrabar el podcast varias veces
cuando "no les gustaba cémo habia salido".

El dltimo objetivo del proyecto, evaluar el impacto de fdesursos tecnoldgicos y del aula
invertida en la motivacion y el aprendizaje, se evideneidndnera contundente a través de
indicadores de participacion y la positiva recepcion @emaunidad educativa.

Inicialmente, la integracion de codigos QR Y tours virtutgettitod la adquisicion de informacion
contextual y generd una investigacion activa. Segunitadgiregistro y evaluacion docente, las
guias de observacidn estructuradas resultaron fundale®para evitar la dispersion y asegurar
la correcta recopilacién de la informacién, proporaimio los primeros indicios de entusiasmo.
Posteriormente, la integracién de RA y RV facilitd amprension de simbolos goéticos y la
contextualizacion inmersiva de escenarios, lo cual podiscusiones grupales profundas.

La metodologia de aula invertida liberé el tiempo presénk que, segun la guia docente,
permitié enfocarse en el andlisis critico y la producci@ativa mediante herramientas como
Lucidchart. La creacion de podcasts fue un recursdtdémpacto, consolidando el aprendizaje
auténomo; el 87% de los alumnos valoré positivamehteso de esta tecnologia. Sin embargo,
el cuestionario post-unidad reveld que el Podcast fuailddacl mas dificil de realizar (45% de
dificultad), una contradiccién que se atribuy6 a la augeecia de los estudiantes al regrabar el
audio.

Otro hito fue la utilizacion de IAGen para simular un lolig con Jane Austen", actividad que
constituyd un éxito rotundo al forjar una conexion pesbaron el material de estudio,
evidenciando un alto grado de compromiso emocional. Adela seccidn de juegos del Google
Site mantuvo el interés activo durante el receso. Findémén preparacion de presentaciones
orales y el uso de guias interactivas en Padlet fomoenka mejora continua y la profundizacion
analitica. La eficacia de la propuesta fue validadagmformularios de evaluacion, donde el
90% de los estudiantes manifesté un alto acuerdo canténuidad de la metodologia y el 91%
sugirio activamente utilizar este enfoque en la lecturaudgos libros.

9.2. Impacto de las Tecnologias Inmersivas y Actdades Clave

La integracion planificada de RA y RV constituy6d un ragigtintivo de la propuesta. La RV, al
recrear entornos tridimensionales, y la RA, al afiadarimécion digital sobre el mundo fisico,
permitieron construir experiencias inmersivas que dieida & los escenarios literarios. Este
enfoque favorecié un aprendizaje contextualizado y mofi#al, que —segun las encuestas—
incremento significativamente el compromiso y la comgitende los estudiantes.

En concordancia, los tours virtuales (RV) por la caskdwutora Jane Austen y los escenarios de
la novela permitieron la inmersion de los estudiantesdabdo de forma efectiva la distancia
temporal y cultural. Los resultados del Presence Qumestire validaron esta efectividad, ya que
el 90% de los participantes consider6 la Fidelidad Serismmo realista o muy realista, y el
85% reportd un alto Involucramiento/Control en la naviégadel entorno. Estos recorridos se

57

Maestria en Ensefianza en Escenarios Digitales | Julia Noelia Grasso | Plan de Trabajo TFI



o

o LD '

i Y
‘“"-:-"" UNdeC UNLPam UNPA

realizaron con una guia de observacion creada phwdante, cuyo uso estratégico fue crucial
para la recopilacion de informacion.

Un aspecto creativo fue la confeccion de visores decé& carton por parte de los propios
estudiantes. Si bien esto conllevé algunos desafios) onecesidad de crear mas de un visor o
el perderse dentro de la casa de la autora, las ¢asdesbienestar indicaron que estas situaciones
contribuyeron a una vivencia inmersiva: el 95% de $bgdtantes no registrd ningiin malestar, a
diferencia del 5% que experimentd mareos al pasar empdicon el visor puesto. El PQ también
confirmé una clara preferencia por los contenidos isimes, ya que el 80% de los alumnos
prefirié los recorridos virtuales a los videos de Youd.uh pesar de que algunos videos de
contextualizacion resultaron menos interactivos de loradpesu valor visual fue indiscutible,
demostrando la alta Calidad de Interfaz (92%) y Naturalid@h) de la inmersion de la RV. En
todo momento se monitored la experiencia para asedurignestar general.

9.3. Impacto General y Sostenibilidad

La propuesta demostrd un impacto positivo y transdolon en la motivacion y el aprendizaje de
los estudiantes. La integracion de tecnologias inmergiwd formato de aula invertida hicieron
que la literatura clasica resultase mas accesibleniting atractiva, tal como se evidencio en las
encuestas de evaluacion realizadas al finalizar la unidad

Los resultados del PQ y la encuesta final confirmanesttgsiasmo. La RV demostré una alta
efectividad, con un 90% de los participantes repodaalth Fidelidad Sensorial y un 85%
reportando alto Involucramiento/Control. Ademaf®)2% de la muestra validé la buena calidad
técnica y usabilidad de los dispositivos. Estos datovados a que el 90% de los estudiantes
manifestaron un alto acuerdo con la continuidad destadologia y el 91% sugirié activamente
utilizar este enfoque en la lectura de nuevos librosagabrla preferencia por los contenidos
inmersivos. En el plano cualitativo, el 87% de losralos destacé positivamente la tecnologia
utilizada, citando su novedad y el distanciamiento del wabaglicional.

Un indicador crucial del éxito de la propuesta fue #vay constante feedback positivo por parte
de las familias de los estudiantes. Estas se comaniear diversas ocasiones a lo largo de la
unidad para destacar el trabajo gustoso y comprometidcsus hijos realizaban con las tareas
asignadas para la casa. Este testimonio directo desdmdeses subraya la capacidad de la
propuesta para generar un interés genuino y autérextemdiendo el aprendizaje mas alla de los
limites del aula y fomentando un ambiente de estudidiymsin el &mbito familiar.

Este entusiasmo no solo se manifestd en el estudiaaeadld afio, sino que también ha generado
un creciente interés en los cursos anteriores. Estudidet@smero a tercer afio han expresado
ya su deseo explicito de participar en este tipo de aaedddo cual es una prueba irrefutable de
que la implementacion de tecnologias emergentes comé YaRA, combinada con un enfoque
pedagdgico innovador, ha generado una expectatisiéivjgoy un anhelo por experiencias de
aprendizaje similares en el futuro. Este fendmeno gabeh potencial de la propuesta para
convertirse en un referente pedagdgico dentro detiguién, impulsando un aprendizaje mas
activo, auténomo y, sobre todo, profundamente motivador

Este impacto se logr6 manteniendo la implementacion escalaastenible en el tiempo. Se
aprovechd la infraestructura tecnoldgica existente erndstucion (sala de informética,
conectividad, plataforma Google Classroom) y los disiposi personales de los estudiantes
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(celulares, visores RV econémicos). Al utilizar recursasuitos y multiplataformas, la propuesta
redujo la dependencia de grandes inversiones en asrdyvpudo sostenerse en el tiempo,
democratizando el acceso al aprendizaje inmersivo. Egsiineste proyecto ha trascendido al
inspirar un nuevo nivel de involucramiento y pasioricsnestudiantes, sentando las bases para
futuras implementaciones bajo un marco de disefio y asol@ico cuidadosamente planificado

y alineado con las mejores practicas pedagogicas.
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11. ANEXOS

ANEXO A

A.1 De la investigacion a la practica: propuestasgra la asignatura
literatura bilingte

Tras analizar lo propuesto por diversos autores sgateden distintas posibilidades para trabajar
la literatura inglesa en un contexto bilinglie, que se fowien cuenta para la planificacion de
esta propuesta (Bailenson, 2018; Buckingham, 2003; #8f8); Dede et al., 2015; Dooly y
Lopez Vera, 2024; Fleming et al., 2014; Huang et al.,20idfiez y Delgado-Kloos, 2018;
Johnson et al., 2016; Kapp, 2012; Kirner y Martins, 20¥@kransky et al., 2019, Mayer, 2019;
McCallum, 2017; Mikropoulos y Strouboulis, 2004 , $te 2010; Sylaiou et al., 2010) . En la
tabla 1 se presentan algunos ejemplos de estas éatiapes.

Tabla 1. Proyecciones y posibles aplicaciones devkstigado

Autores Principales Hallazgos de Ila Posibles aplicaciones en
Investigacion propuesta en especifico
. Teoria de "Leyendo la pelicula, mirando Utilizar RA para superponer escenas fle
Buckingh el libro": analiza como las adaptaciongs adaptaciones cinematograficas solre
am (2003) mediaticas (peliculas, TV) influyen en la pasajes especificos del librp
lectura de los textos literarios. ("Northanger  Abbey") y analizar
decisiones de adaptacion. En RY,
experimentar escenas clave desde
diferentes perspectivas narrativas.

. Investigaron la contribuciéon de la RV g Reconstrucciones virtuales de Bath o gde
Mikropou la comprensién espacial y el aprendizale.la abadia para que los estudiantes
los y bilinglies se sumerjan en el contexto
Strouboul espacial de “Northanger Abbey!,
is (2004) facilitando la conexién con el mundo de

la novela.
Ded Conceptualiza los "Mundos Sintéticos Uso de aplicaciones como “Books36Q”
ede Inmersivos" (IMW), abordando Ig para visualizar escenarios literarios,
(2009) capacidad de inmersiébn para |a crucial para obras donde el entorno fisico
comprension y la conexion emocional.| (como la abadia o los paramos) es clave
en la tramay el simbolismo.

M Autoridad en el "Aprendizaje] La contextualizacién histéricaen RV y la
ayer Multimedia". Sus principios| visualizacion de vocabulario nuevo €n
(2009) (redundancia, coherencia, multimedia) RA son beneficiosas para estudiantes|de
sustentan que los apoyos VvisualesL2, haciendo el aprendizaje mas

reducen la carga cognitiva extrafia. accesible y efectivo.
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Autores

Principales Hallazgos de Ia

Investigacion

Posibles aplicaciones est:

propuesta en especifico

en

. La implementacion efectiva de RAy RY Los docentes deben actuar como gufas
Klrngr y requiere una planificacion pedagoOgiga para asegurar que los estudiantes
Martins cuidadosa e integracion significativa cgn reflexionen  criticamente sobre sys
(2010) los objetivos de aprendizaje. experiencias virtuales y las conecten cpn

el anélisis textual.

hel La superposicién de informacién digitdl Escanear la portada de la novela
Shelton sobre el mundo real (RA) enriquece |a ("Orgullo y Prejuicio” o "Northanger
(2010) comprension del contexto literario de Abbey") para acceder a imégenes de|la

manera accesible y atractiva. época, mapas de locaciones o fragmentos
de diarios de la época.
Svlai Uso de la RV como narracién virtugl Aplicaciones como “Virtual Reality
ylaiou et para que los estudiantes creen dusStorytelling” permiten a los estudiantes
al. (2010) propias narrativas y, por ende, crear narrativas en entornos virtualgs,
comprendan la estructura narrativa. fomentando la comprension de Ila
perspectiva del narrador y el desarrollo
de personajes.
La gamificacion y las actividades Cuestionarios interactivos superpuestps
Kapp interactivas en RA y RV aumentah en el entorno real (RA) o puzzles
(2012) significativamente la motivacién de los virtuales dentro de la abadia (RV) para
estudiantes de L2. evaluar la comprensién de la tramp,
personajes o vocabulario.
Flemi La RA puede usarse para crear "capas'Uso de aplicaciones como "Aurasma"
eming de informacién digital vinculadas @ (HP Reveal) donde escanear citas clave
et al. elementos fisicos (copias de textos|oactivas, andlisis de expertos,
(2014) elementos del aula). interpretaciones alternativas D
representaciones visuales de las escenas
descritas.
La RV es una herramienta eficaz pafaDisefio de experiencias inmersivas |y
Dede et crear experiencias de aprendizagjeatractivas para mejorar la comprension y
al. (2015) inmersivas y atractivas que mejoran Jaretenciéon de conceptos literarios en el
comprensioén y la retencién. aula.
Las tecnologias inmersivas transformanAplicacion “Literary AR” para escaneaf
Huang et la interaccion con los textos, pasando feportadas o textos y acceder a contenido
al. (2016) la lectura pasiva a una experiencia activacomplementario: biografias de autores,
y multisensorial. resimenes, analisis de personajes.
3 Destacan el potencial de las tecnologiadntegrar RA y RV para fomentar una

ohnson inmersivas para el compromiso y la actitud positiva hacia la tecnologia y
et al. preparacion digital de los estudiantes.| generar un sentido de innovacion |y
(2016) entusiasmo por el aprendizaje de obras

clasicas.

66

Maestria en Ensefianza en Escenarios Digitales | Julia Noelia Grasso | Plan de Trabajo TFI



L 0 |
e

hid
UNdeC

nesS
j |
UNPA U

UNLPam

Autores

Principales Hallazgos de Ia

Investigacion

Posibles aplicaciones est:

propuesta en especifico

en

La RV ofrece experiencias aun mas Uso de aplicaciones o sitios similares|a
McCallu inmersivas que transforman los de “Shakespeare in VR” para que Ips
m (2017) radicalmente la ensefianza de [laestudiantes presencien representaciohes
literatura. virtuales de escenas, interactiien cpn
personajes o exploren reconstrucciones
de lugares mencionados en la novela.
IbaF Centralidad de la gamificacion y la Objetos simbdlicos de la novela (cartas,
anez Y| interaccion activa/manipulacion parp joyas) aparecen como elementps
Delgado- mejorar el aprendizaje y la comprensigninteractivos a través de RA, permitiendo
Kloos (RA en educacion). a los estudiantes  manipularlds
(2018) virtualmente y acceder a informacion
sobre su significado simbdlico.

i El poder de la RV para generar empatiaVisitas virtuales inmersivas a lugargs
Bailenson situacional y conocimiento contextual &l histéricos relevantes para "Northanger
(2018) permitir a los usuarios "estar en el lugaj" Abbey" (Bath) o reconstrucciones de las

del otro. costumbres  sociales 'y  espacios
domésticos de la nobleza rural.

M Psicologia del aprendizaje en RV\: Uso de aplicaciones como “InMind’
akransk aumenta la presencia, pero puege(simula un viaje mental) comg
y et al disminuir el aprendizaje debido a Ip herramienta para el analisis psicoldgico
(2019) sobrecarga cognitiva. de personajes, aprovechando |la

inmersion sin caer en sobrecarga.

Metandlisis: la RA tiene un efectd Aplicacion de RA en tareas que requieran
Wu et al. positivo en el aprendizaje| la visualizacion de la disposicion de
(2019) especialmente para tareas que requieferspacios (ej. la Abadia) o la manipulacign

visualizacion espacial o manipulacion virtual de objetos con valor simbalico.

de objetos.

Investigacion sobre la RV en el aula deUso de plataformas RV como Inmerge
D90Iy Yl L2 Incrementa participacion| para que los estudiantes interactien a
Lopez compromiso y comprension oral, cop través de avatares, mejorando sus
Vera aprendizaje altamente contextualizadg. habilidades auditivas y producciongs
(2024) orales en un entorno auténtico.

A.2 Clasificacion de Medios y Propuesta de Recurspara la Ensefianza

de Literatura Inglesa

A partir de la conceptualizacién de medios de emssfijpresentada por Moreira (2010) y la teoria
transmedia de Scolari (2013, 2024), se elabor6 usla fzara plasmar posibles estrategias a
utilizar en el trabajo con la literatura inglesa en un cdotéingle. Estas estrategias se
ejemplifican en la siguiente tabla.

Tabla 2. Clasificacion de medios y recursos
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Categoria de

Medios

Caracteristica
Principal

Subcategorias y Ejemplos Especificos

MANIPULATIVOS

Representaciéon enactiv
del conocimiento
(experiencia de
aprendizaje practica |
contingente).

1. Objetos y recursos reales: Ejemplos: Réplicasbjistos de época
(e.g., guantes o abanicos victorianos), mapas wogige la ciudad
donde se desarrolla la novela (e.g., Bath en Nogtra Abbey),
objetos de atrezzo para el role-playing de pergsnaj

2. Medios manipulativos simbolicos: Materiales geggresentan una|
realidad que trasciende al objeto fisico. EjempBssajas de tarjetas
con personajes o citas clave para debates o aa®$dde matching,
dados narrativos (Story Cubes) para variar el fiealin capitulo, kits
de pistas para resolver un misterio literario.

TEXTUALES

Emplean principalmente]

Orientados al Profesor. Ejemplos: Ensayos de afiteraria en inglés
sobre el género o el autor, guias didacticas ctrategias bilinglies
(scaffolding linguistico), recursos curricularesdocluyen rubricas
para la evaluacion de la produccién escrita en L2.

los cédigos verbales
(texto impreso) y la
combinaciéon verbo-
iconica.

Orientados al Alumno. Ejemplos: Ediciones bilingideanotadas de|
la obra clasica, libros de texto con actividadesaiaprension lectora|
en inglés, versiones de la obra adaptadas a nogeddisas para
facilitar la comprensioén de la trama.

AUDIOVISUALES

Codifican sus mensajes
través de
representaciones

icénicas (la imagen),
utiizando un soporte

i3

Iméagenes Fijas. Ejemplos: Proyeccion de retratc&pdea y cuadros
que ilustran el contexto social, infografias o dimele tiempo que
contextualizan el periodo de la novela (proyectpdasod boards o
collages digitales de la atmosfera gética.

electrénico.

Imagenes en Movimiento: Ejemplos: Adaptacionesmategraficas
de la obra literaria, videos de analisis o docualestsobre la vida de
autor, grabaciones de representaciones teatralesrtometrajes
creados por los propios alumnos.

AUDITIVOS Emplean el sonido comg Ejemplos: Audiobooks (version en audio de la novetaa apoyar la
modalidad de| fluidez y la pronunciacién, Podcasts creados pperrs o por los
codificacién alumnos sobre el andlisis tematico o el contextabariones de
predominante (musica| musica clasica de la época de la novela para estblla
palabra oral, etc.). ambientacion.

INFORMATICOS Posibilitan  desarrollar,| Ejemplos: Un sitio web de la unidad (e.g., Googtes$ que centralice
utilizar 'y combinar | todos los recursos, experiencias de RV o RA denesios de la
indistintamente cualquier| novela, herramientas de escritura colaborativdrezal(e.g., Google
modalidad de | Docs o Padlet), cuestionarios interactivos (e.cahdot) sobre el
codificacién  simbolica [ vocabulario y la trama.

(verbal, icénica, sonora)
a través de sistema
digitales.

Fuente: Tabla de creacion propia basada en la inbddmaxtraida de Moreira (201@os
medios de ensefianza: conceptualizacion y tipoldgiaderns Digitals.

A.3 Integracion de TIC con plataformas educativas yaulas virtuales

Tras el andlisis de los autores planteados en el mardootese procedio a la seleccion de
herramientas digitales. Esta seleccidn, guiada porriosipios identificados, busca facilitar la
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implementacion del modelo de aula invertida, potenciarspedficamente las actividades
asincrénicas y dinamicas. La tabla 3 resume algunasrhientas TIC que pueden incorporarse
en las propuestas educativas.

Tabla 3. Integracion de TIC con plataformas educatyaulas virtuales

Categoria Herramientas TIC Proposito
(Ejemplos de uso
frecuente)

Material Genially, Prezi, Crear contenidos interactivos, presentaci
Didactico PowToon, Emaze, |animadas y llamativas, y materiales digitales
Blogger texto, imagenes y video.

Tareas Coggle.it, MindMeister|Desarrollar mapas mentales y conceptuales, g¢
Colaborativas Padlet lluvia de ideas, y crear un muro virtual g

interactuar y colaborar en tiempo real.

Gamificacion Genially, Educaplay, (Implementar juegos, actividades ludicas (como ¢
Kahoot de letras o crucigramas) y videos quiz para de ai
el pensamiento critico y la interaccion.

Evaluacién Google Forms (la magCrear cuestionarios de evaluacién, formulariq
frecuente), Educaplayjvotaciones interactivas; Google Forms

incorporada con mayor frecuencia por el 96% d
docentes que usan herramientas TIC para evalugcion.

Fuente: creacién propia

A.4 Google Site “Northanger Abbey - A TechnologicaApproach”

Siguiendo las recomendaciones sobre creacion deiaimvsid descriptas en el marco teérico, se
desarrollo un sitio web empleando la herramienta Googl&ite
(https://sites.google.com/maristasanrafael.org.ar/northablgeyunit/inicio). La Figura 1
muestra una captura de la interfaz inicial de esteggitasirvio como eje organizador del material
y las actividades.

El disefio del sitio web fue pensado para permitiraoorrido personalizado segun el interés y
ritmo de cada estudiante. Esto significo que los esttetidueron libres de elegir el orden en que
exploraron las secciones. Para garantizar unaiergé fluida, el sitio web incorporé un botén
de retorno que permitid a los usuarios regresar atidcdeHome (Inicio) desde cualquier punto,
asegurando que la navegacion fuese siempre sencillee \elgpunto de partida estuviese al
alcance. A continuacion, se describen las secciongerpladas en el sitio desarrollado, su
principal funcién y contenido especifico de cada agartAdemas se muestran algunas capturas
de las secciones principales y las guias creadas gocéate para los tours de RV.

El Google Site se estructura en doce secciones ajgtivo principal es presentar el proyecto
educativo y facilitar el aprendizaje de la novela Norteaddbey de Jane Austen en el contexto
del género gotico. La seccidn principal de Inicio tienénalidad de mostrar el trabajo realizado
por los estudiantes de Literatura Bilinglie del Colegio Bafael Hermanos Maristas junto con
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su docente, y ofrece acceso a los materiales didaatiinados, a las producciones estudiantiles
y a fotografias que documentan el proceso de trabajo.

Figura 1. Interfaz inicial del Google Site

NorthangerAbbeyUnit Inicio v Q

Northanger Abbey -

A Technological
Approach

La figura 2 presenta un mapa de la estructura coanglet Google Site que se detalla a
continuacion:

Las secciones de contextualizacion inician con "Aboutubieoa’, que brinda informacion sobre
Jane Austen y el proposito general de la unidad didaéista integra la subseccion "Talk to JA",
un espacio interactivo concebido para que estudiantestantés puedan enviar preguntas o
comentarios a la autora o participar en una activikiadidlogo simulado.

Por su parte, la seccién "Gothic Genre" provee unbeqon profunda y pormenorizada del
género y su conexion directa con Northanger Abbeydbtenido especifico abarca: los rasgos
distintivos del género ("Characteristics"); recursos dggta& interactivos para la comprension
del mismo ("Interactive Material"); producciones o @&iglrealizados por el estudiantado ("Our
work™"); una guia o criterios definidos para identifiedementos goéticos en diversos medios
("How to know..."); la identificacion de instancias especéfidal género en la novela ("Examples
in Northanger Abbey"); imagenes, descripciones o ritas de edificios goticos reales para su
contextualizacion ("Real Gothic Buildings"); y recomendaesode otras obras del género para
ampliar el contexto ("Other Gothic Books and Movies").

Las secciones de apoyo a la experiencia de apreadizaj contenido directo de la obra son:
"Virtual Tours", que ofrece recorridos virtuales deenarios relevantes; "Games", que agrupa
un conjunto de juegos educativos y actividades ludicascadés en el contenido del curso, el
género gotico y/o la novela; "Literary Analysis", up@&so dedicado al analisis literario detallado
de Northanger Abbey desde diversas perspectivas crititlas;Book", que detalla la edicion
utilizada, el contexto de publicacion y un resumen; y "Auntiéd), que facilita una versién en
audio de la novela.
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Figura 2. Mapa mental generado mediante la IAGerbootd M

Institucion: Colegio San Rafael Hermanos Maristas
Alumnos: Literatura Bilingiie
Docente: Julia Noelia Grasso

TInformacion General del Proyecto = Texto Seleccionado: La Abadia de Northanger (Jane Austen)
Género: Novela Gotica

Proposito: Mostrar el trabajo realizado por los alumnos

Para mas informacién: Ir a 'About this Page' Gothic Genre
Virtual Tours
Secciones Principales de la Unidad & Analysis

Podcasts

About this Page

Estructura Web y Contenido &
Material Didactico Utilizado
Unidad Didactica: Northanger Abbey <
Producciones de los Alumnos
Materiales y Procesos <
Fotos del Proceso
Our Process
Book
Audiobook
Recursos Presentados < The Movie
Games
Google Forms
Enfoque < Northanger Abbey: A Technological Approach

Finalmente, las secciones de produccion, contenido multimediacumentacion incluyen:
"Podcasts"”, que alberga contenido en formato de apdgiblemente creado por estudiantes) que
discute el texto, el contexto, el género o temas reladimsicon la novela; "Movies", que contiene
contenidos audiovisuales sobre Northanger Abbey, tales emfaptaciones cinematograficas,
analisis en video o grabaciones de los estudiantes; "Theed’3", la cual registra la
documentacion del desarrollo de la unidad didactic&luyendo pasos metodoldgicos,
cronograma, la participacion de los estudiantes yadgso de trabajo general; y "About this
Page", que explica el propdsito del sitio web, la gldanavegacion, los créditos, la fecha de
actualizacion y el contexto del proyecto docente.

Las Figuras 3 a 5 presentan una seleccion de lasosescdel Google Site implementado,
sirviendo como material ejemplificativo de la platafordsdemas, estas figuras ilustran las guias
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interactivas estructuradas que fueron disefiadas pirtasra los estudiantes en la correcta
realizacion de los tours virtuales con los visores We &egurando la consecucion de los
objetivos de la actividad.

Figura 3. Seccion de informacién sobre Jane Austen

NorthangerAbbeyUnit Inicio v Q

About the

HOME Talk to Jane Austen

Jane Austen

Jane Austen was a highly English novelist known for her insightful and witty
portrayals of English society during the late 18th and early 19th centuries. Her six
completed novels, including Pride and Prejudice, Sense and Sensibilty, and Emma, offer
keen observations on the lives, loves, and social dynamics of the landed gentry and upper-
middle class. She s celebrated for her sharp characterizations, elegant prose, and social
commentary.

NorthangerAbbeyUnit

Gothic Genre

HOME Characteristics Examples in Northanger A...
Other Gothic Books and M... Real Gothic Buildings
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Figura 5. Seccion de Tours Virtuales

NorthangerAbbeyUnit

Virtual Tours

Jane Austen's House

Open the CANVA Link for a Guide to the Virtual Tour

Wi ign/DAGpDcwSDWA/PSTIwTg[12Pfcr]

Jane Austen’s House Virtual Tour

Take alook at this virtual tour of Jane Austen’s
House, the Hampshire cottage where she lived and
wrote her treasured novels.

A.5 Interfaz de la Pagina “Habla con Jane Austen”

Figura 6. Interfaz de la pagina web “Habla con la Hiaidane Austen”
Jane Austen

CETTINR

e Gétréiarted for Free

SIMULACION 1A JANE AUSTEN
B

hi, canyou tell me what inspired you to create m tiiney.

P

En la figura 6 se presenta la interfaz de la pagina dabh la Historia, Jane Austen"
(https://hablaconlahistoria.es/personajes/jane-austen/#gaaghette), la cual se selecciono
COmo un recurso interactivo clave para la Clase 5pdayecto. Este entorno permitié al
estudiantado interactuar con un modelo de IAGen configureon la personalidad y el
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conocimiento de la autora. Se trata de un componentvador que buscé profundizar la
conexion personal y el compromiso con la obra liter@riafrecer una via de dialogo simulado,
todo ello en consonancia con las directrices de la UNESara el uso ético y pedagdgico de la
IA en contextos educativos.

A.6 Busqueda del tesoro sobre la vida de la auto@n QR

Como se mencionara en la propuesta, la experienaigcg®don la recopilacion de informacion
sobre la vida de la autora y el periodo histérico en qué,wivediante una busqueda del tesoro
en la que la informacién se encontraba codificada Rnjcho material se ha dispuesto en el
Google Site y se puede observar en la Figura 7.

Figura 7. Basqueda del tesoro con QR

QR Codes

Fuente: elaboracién propia.

A.7 Lista de recursos seleccionados y creados canlink de acceso

A modo de facilitar la navegacion rapida a través delovasdterial digital, en la tabla 4 se
presenta un repositorio centralizado, donde se emzanttos enlaces directos a producciones
originales de los alumnos, materiales interactivos, toursalégu podcasts, andlisis literarios y
otros recursos clave que sirvieron de apoyo y extesita el estudio de la novela gotica de Jane
Austen. El objetivo de la misma es ofrecer una visiomacljaun acceso inmediato a cada
componente digital de la unidad.
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Tabla 4. Repositorio de recursos y links de acceso.

Recurso

Webquest con QR

A%

https://drive.google.com/file/d/GFRAEraqzonOzK2DCNH6xIF15H
RSXK/view

Talk to Jane Austen (IAGen

https://hablaconlamiates/personajes/jane-austen/

Gothic Hotspots

https://www.twinkl.ar/resource/t3&4-secondary-english-ks3-gothi
picture-hotspots

)
1

Virtual Reality Cathedral
(Video)

https://www.youtubeeducation.com/watch?v=95wT43T@Fc

Why is Northanger Abbey 4
Gothic (Video)

https://www.youtubeeducation.com/watch?v=9vqIC0Bt-3

Material de clase

https://drive.google.com/fileahaSEQ7dAAJIS-
L6AR7tZwCZfuYemRu/view

https://drive.google.com/file/d/1FM424KkZWtC8ziNoXBI6h-
JDjRIRKT7I/view

https://drive.google.com/file/d/1fKLvhWN2Y 3iAKBd6pgfGLwOyOdI
0B5Ku/view

https://drive.google.com/file/d/1PR4ySw-cgy9sY TwagkJf-
whgygJonO/view

Gothic RA (App Artvive)

Informacién de web
https://www.theguardian.com/books/interactive/20iay/09/reading-
gothic-novel-pictures

App https://apps.apple.com/mx/app/artivive/id1 188494 o
https://play.google.com/store/apps/details?id=cadimige&hl=es_AR

Imagenes de repositorio de la docente construlddasgo de los afios.

Otros libros y peliculas

https://lwww.youtubeeducation.com/watch?v=ysONTai¥hD

goticas (video)

https://www.youtubeeducation.com/watch?v=DAOLUYyglO

https://www.youtubeeducation.com/watch?v=EFPVa3 0S37

Virtual Tour Jane Austen
House (RV)

https://lwww.pan3sixty.co.uk/virtual-tours/jane-arst-house/virtual-
tour.html#chawton_village_street

Guia Canva para Tour
Virtual de la Casa de Jane
Austen

https://www.google.com/url?q=https%3A%2F%2Fwww.caieom%2
Fdesigh%2FDAGpDcw8DWA%2FPSTIwTgJI2PfcrBux3E33w%2Fed
t&sa=D&sntz=1&usg=AOvVaw3oLIT_047FMrGlv_gPi-Oe

Virtual Tour Bath (RV)

https://maps.app.goo.gl/AMwEXkXodykcWt5
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Recurso

https://360imagephotography.s3.eu-west-
2.amazonaws.com/theromanbaths/index.htm

https://sites.google.com/maristasanrafael.org.atiaagerabbeyunit/ir]
icio/virtual-tours#h.plhlueiajotr

https://sites.google.com/maristasanrafael.org.atiaagerabbeyunit/ir]
icio/virtual-tours#h.iymr8hw7sz4w

https://sites.google.com/maristasanrafael.org.atiaagerabbeyunit/ir]
icio/virtual-tours#h.qrh8bpmccwj5

https://sites.google.com/maristasanrafael.org.atiaagerabbeyunit/in
icio/virtual-tours#h.qrh8bpmccwj5

Guia Canva para Tour
Virtual Bath

https://www.google.com/url?q=https%3A%2F%2Fwww.caieom%2
Fdesign%2FDAGp_gl-
bAk%2FYrCF5VA2EQAmMTYCGRX0OMXQ%2Fedit&sa=D&sntz=1&
sg=A0OvVaw0CzBu6JZzMmewcUa4DHi6h

What Jane Austen Saw
Museum

https://sites.google.com/maristasanrafael.org.atiaagerabbeyunit/in
icio/virtual-tours#h.6sn0cdihff7e

Reading with Jane Austen -
An Interactive Library

https://sites.google.com/maristasanrafael.org.atiaagerabbeyunit/in
icio/virtual-tours#h.gmumkjli6lua

Analysis Plot Diagram

https://sites.google.com/stasanrafael.org.ar/northangerabbeyuni
icio/literary-analysis#h.tsolkmv3doza

=

n

Padlet Analysis Symbols

https://sites.google.comistesanrafael.org.ar/northangerabbeyuni
icio/literary-analysis#h.63xm1qv3aldx

—

n

Padlet Analysis Themes

https://sites.google.comstasanrafael.org.ar/northangerabbeyuni
icio/literary-analysis#h.aagm045jp45

1

n

Libro en espafiol

https://www.google.com/url?2q=H#tB8#A%2F%2Fwww.educ.ar%2Fr|
cursos%2F152388%2Fla-abad%25C3%25ADa-de-northarfede-
jane-austen&sa=D&sntz=1&usg=A0OvVaw3nTHIIIS8zS2DjsiRIh

D

Libro en inglés

https://www.gutenberg.org/ebook4/12

Audiobook espafiol

https://www.youtubeeducation.ceat¢ch?v=UCWVnRAIMGw

Audiobook inglés

https:/iwww.youtubeeducation.coet ?v=fylIBWHB28Y

Pelicula 1987 https://watch.plex.tv/es/movie/nontier-abbey-1987
Pelicula 2007 https://www.youtubeeducation.com/WatehmoR09kOiLo
Juegos https://store.steampowered.com/app/328k#0/Austen_Simulator|

Pride_and_Prejudice/?created_account=1

76

Maestria en Ensefianza en Escenarios Digitales | Julia Noelia Grasso | Plan de Trabajo TFI


https://360imagephotography.s3.eu-west- 2.amazonaws.com/theromanbaths/index.htm
https://sites.google.com/maristasanrafael.org.ar/northangerabbeyunit/in icio/virtual-tours#h.plhlueiaj0tr
https://sites.google.com/maristasanrafael.org.ar/northangerabbeyunit/in icio/virtual-tours#h.iymr8hw7sz4w
https://sites.google.com/maristasanrafael.org.ar/northangerabbeyunit/in icio/virtual-tours#h.qrh8bpmccwj5
https://sites.google.com/maristasanrafael.org.ar/northangerabbeyunit/in icio/virtual-tours#h.qrh8bpmccwj5
https://www.google.com/url?q=https%3A%2F%2Fwww.canva.com%2 Fdesign%2FDAGp_gI-
https://sites.google.com/maristasanrafael.org.ar/northangerabbeyunit/in icio/virtual-tours#h.6sn0cdihff7e
https://sites.google.com/maristasanrafael.org.ar/northangerabbeyunit/in icio/virtual-tours#h.gmumkj1i61ua
https://sites.google.com/maristasanrafael.org.ar/northangerabbeyunit/in icio/literary-analysis#h.tso1kmv3doza
https://sites.google.com/maristasanrafael.org.ar/northangerabbeyunit/in icio/literary-analysis#h.63xm1qv3aldx
https://sites.google.com/maristasanrafael.org.ar/northangerabbeyunit/in icio/literary-analysis#h.aaqm045jp45
https://www.google.com/url?q=https%3A%2F%2Fwww.educ.ar%2Fre cursos%2F152388%2Fla-abad%25C3%25ADa-de-northanger%2C-de- jane-austen&sa=D&sntz=1&usg=AOvVaw3nTHlIlS8zS2Djstb1dRlh
https://www.gutenberg.org/ebooks/121
https://www.youtubeeducation.com/watch?v=UCWVnRAiMGw
https://www.youtubeeducation.com/watch?v=fyIIBwHB28Y
https://watch.plex.tv/es/movie/northanger-abbey-1987
https://www.youtubeeducation.com/watch?v=hmoR09kOiLo
https://store.steampowered.com/app/3283120/Jane_Austen_Simulator_ Pride_and_Prejudice/?created_account=1
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Recurso

https://regency-love.updatestar.com/es

https://lwww.8bitjane.com/

https://www.twinkl.ar/resource/interactive-jane-sasword-search-t-
tp-1654158630

https://www.twinkl.ar/resource/jane-austens-houstdpe-puzzle-t-
par-1657891498

https://seraphinite.itch.io/the-ladys-choice

https://gogunlocked.com/regency-solitaire-ii-fremachload/

https://gogunlocked.com/regency-solitaire-free-dtmad/

https://lwww.janeaustenmanors.com/

Instructivo para crear el https://www.instructables.com/Google-Cardboard-20/

visor de RV

Péagina web Ménica Web https://monica.im/es_41%taémind-map-maker

Pagina web Lucidchart https://www.lucidchart.com/

Pagina Web Figma https://www.figma.com/es-la/

App Podcasters https://play.google.com/store/appaild ?id=com.mr3y.podcaster&h
=es_AR

Pressence Questionnaire fgrhttps://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfIENeM gt5Z1tZ3R
VR _gVpfdhfzywEM8waldRQ2plFrvZrAlviewform?usp=sharing8id=
108342516776048796622

Final Questionnaire https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSd7wKZPA\jcuEHfa
(Evaluacion de la unidad) | 1jhSDjDyQwsVmWE2u_XKghmN2E3YhQ/viewform

ANEXO B

B.1 Guia de registro y evaluacion de la docente

Para evaluar el progreso de la propuesta, se créguiarge guia, la cual presenta un marco de
evaluacion integral para la unidad didactica, combinéadwualuacion de los procesos de trabajo
autonomo (adquisicién de conocimiento) y aprendizajvo (aplicacion y creacion) y la
motivacion de los estudiantes. El mismo se plantea erdboaiza Evaluacion Formativa (continua,
enfocada en la retroalimentacion) y Sumativa (produatadefs). La misma se puede observar en
la tabla 5.
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Tabla 5. Guia de registro y evaluacion docente.

Aspecto a Evaluar

Criterios de Exito

Instrumento / Tarea‘ Ponderacion

(Canva/Slides/Prezi).
Efectividad comunicativay

1. Adquisicion Guias de 15% Identificacion delementos
Contextual Observacion de clave (biograficos, histéricos,
Tours RV (Clases 1, geograficos) y su conexion cor
2) y Respuestas de novela. Evidencia de
codigos QR exploracion profunda (ej.
"pérdida" intencional en el tour).
_|2. Interaccién con IA  |Respuestas en 10% Demostracion deonocimiento
g Google Classroom basado en la lecturadel libro
< tras "Hablar con Jan¢ para formular preguntas
3 Austen" (Clase 5). estratégicas (evitando preguntas
g generales). Uso ético y curatorjal
T de la herramienta.
g 3. Lecturay Participacion en 15% Identificacion correcta y
2 |Comprension Padlets(Simbolos, fundamentada de lasmbolos y
3% Temas - Clases 2, 3)y temasliterarios en el Padlet. Uso
g Borrador de decitas textualespara respalday
T Presentacion(Clase andlisis.
o]
c 10).
|_
4. Consignas Documentacion de |(Extra o Calidad de la investigacion,
Opcionales diferenciasentre la |Puntos) presentacion de la informacién|y
Bath pasaday la conexion creativacon la novela,
actual (Clase 2) /
Investigacion de
abadia/castillo(Clase
3).
1. Pensamiento Diagrama de la 15% Identificacion correcta de las
Estructural Trama (Plot cinco partes de la estructura
Diagram) narrativa (ExposiciénRising
(Lucidchart/Figma - Action, Climax,Falling Action,
Clase 6). Resolucién). Coherencia y
. claridad en la representacion
% visual y conceptual.
% 2. Produccién y Podcast Final(Todos|25% Claridad en la expresion oraly
I [Reflexion los episodios grabad; uso del vocabulario literario.
o - Clases 4,5, 6,7, 8, Calidad delnalisis
% 9, 11). argumentativo (comparacion de
< peliculas, andlisis de personajgs).
= Evidencia deeflexion meta-
S cognitiva (Capitulo de
§ Feedback
Q.
< |3. Andlisis Critico y |Presentaciones 20% Dominio del contenido
Creacion Orales (Clase 11). (personajes, temas géticosso
estratégico de recursos visualgs
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Aspecto a Evaluar Instrumento / Tarea‘ Ponderacion Criterios de Exito

habilidad para responder

preguntas.
4. Colaboracion y Observacion Docentgl 0% Contribucion activa y
Debate (Debates, Armado d¢ respetuosaen debates. Habilidg
visores, Trabajo con paraintegrar ideas de
RA/RV). comparieros Uso efectivo del

tiempo de trabajo en equipo.

Motivacion Intrinseca |Encuesta Final Formativa/SurfMedir el aumento en el interés
(Cuestionario post- |ativa por la literatura clasica y el
unidad). género gotico. Evaluar si la

postura estética(experiencia
personal) fue favorecida sobre|la
eferente (informacién).

Percepcion del Al Encuesta Final Formativa/SurfRecabar la opinion de los
ativa estudiantes sobre la
ventaja/desventajadel modelo,
la gestion de su autonomiay €
rol del docente como facilitadof.

Motivacion y la Viabilidad

Apreciacion Encuesta Final Formativa Evaluar l&cilidad de uso y
Tecnoldgica valor pedagogicopercibido de
los recursos (RA, RV, IA).
Obtener sugerencias para futufas
implementaciones.

B.2 Presence Questionnaire For Virtual Reality

Para evaluar las experiencias en RV, se utilizé el Presguestionnaire for Virtual Reality (PQ-
VR), cuyos fundamentos tedricos han sido expuestsgmente. En consonancia con el espacio
de literatura bilingiie, el cuestionario fue aplicado grgmente en inglés, aprovechando y
validando la competencia lingtiistica de los estudiabtegjemplo de este instrumento se puede
consultar en la tabla 5, precedida por las instruccienésglés brindadas a los estudiantes.

Instructions:

Please answer the following questions about your experim the virtual environment you just
completed. For each question, circle the number thatréistts your experience. There are no
right or wrong answers. Please answer honestly basgduw subjective feelings.

Scale:

1 = Not at all

2 = Very Little
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3 = A Little
4 = Moderately
5 = Quite a bit
6 =Alot
7 = Completely

Tabla 5. Presence Questionnaire for Virtual Reality

Presence Questionnaire for Virtual Re:

Involvement
* 1. How involved were you in the virtual envimoent experience 123456
* 5. How muchdid the visual aspects of the virtual environmenbive you’ 123456
* 9. How much did you concentrate on the virteavironment 123456
* 15. How well were you able to concentrate om tirtual environment experienc 123456
* 18. How well were you able to ignore real-woedents while in the virtual 1234567
environment
* 22. How much did the auditory aspects of th#ual environment involve yol 123456
* 24, How much did the sense of touch aspecth®¥irtual environment involve you? 123456 7
(If applicable
* 26. How much did the sense of smell aspecth®¥irtual environment involve you? 1234567
(If applicable
* 28. How much did the sense of taste aspecdtseotirtual environment involve you? | 1234567
(If applicable
Naturalness of Interaction
* 2. How natural did your interactions with thigtual environment seem? 123456
* 12. How well were you able to move around ia thrtual environment? 123456
* 13. How well did the virtual environment resgbto your actions? 123456
* 16. How well did the virtual environment seeonréact to your movements? 123456
* 19. How easily were you able to perform actianghe virtual environment? 1234567
Spatial Presence
* 3. How compelling was your sense of being ia tiirtual environmen 123456
* 14. How compelling was your sense of beinghe virtual environment rather than il 23456 7
the real world
* 29. How strong was your sense of being in tieial environment? 123456
Realisn
* 4. How well were you able to distinguish betwehe virtual environment and thergal 23456 7
world? (Note: This question is often reverse scdogdhis factor, i.e., a high score here
would indicate *less* perceived realisi
* 6. How well were you able to identify the sosnid the virtual environmer 123456
* 7. How well were you able to identify the objgin the virtual environmer 123456
* 8. To what extent did you feel that you weretiggating in the virtual environmer | 123456
* 10. How well did the virtual environment seeancbnform to the real worls 123456
* 11. How well did the virtual environment seeondonform to your expectations of thet 23456 7
real world’

* 17. To what extent did you feel you were a jggptint in the events rather than just
observer

ah234567

* 20. How well were you able to see the virtuavieonment'

123456

80

Maestria en Ensefianza en Escenarios Digitales | Julia Noelia Grasso | Plan de Trabajo TFI



=\ F:N '_ \
R M ™ 0 )

UNdeC UNLPam UNPA

Presence Questionnaire for Virtual Re:

* 21. How well were you able to hear the virteavironment 123456
* 23. How well were you able to feel the virtwalvironment? (If applicabl 123456
* 25. How well were you able to smell the virtwadvironment? (If applicabl 123456
* 27. How well were you able to taste the virteavironment? (If applicabl 123456

B.3 Cuestionario de analisis final de la unidad e@oogle Forms

El objetivo principal de este cuestionario fue obtenéosiaubjetivos y perceptuales sobre la
experiencia de aprendizaje, lo cual resulté fundameatallp evaluacion formativa y la mejora
pedagdgica. Especificamente, el instrumento se da@dnedir la satisfaccion y el engagement,
buscando determinar el nivel de disfrute y la disposidgile los estudiantes a replicar la
metodologia en futuras unidades, a la vez que permitibava preferencia metodoldgica al
cuantificar el agrado por la unidad implementada con tegfefeente a un enfoque tradicional
sin ella. Adicionalmente, se procuré determinar la usallig la dificultad percibida de los
recursos tecnologicos especificos integrados (RA, RiGdsts) y la metodologia con IA (Mapas
Mentales), y recoger retroalimentacion cualitativa eésale sugerencias y comentarios directos
(gustos y disgustos) que orientaran el disefio de futumamdes didacticas. Una captura del
mismo se puede observar en la figura 8.

Figura 8. Cuestionario Final

Northanger Abbey Unit Questionnaire How difficult was to do the Augmented Reality activities in this unit? *

Short Questionnaire to see what you liked, what you didnit ke and your general opinions 1 2 ] P s

(@)

endoza.edu.ar Cambiar cuenta &

tido

How difficult was ta do the Virtual Reality activities in this unit?

1 2 3 a s

I enjoyed this story

[®) @)
1 2 3 4 5 - - -

How difficult was to do the mindmap activities in this unit? *

" o 1 2 3 4 s
I prefer this unit with technology 10 the typical unit without technology *

@) O
1 z 3 4 5 * = =

O
How difficult was ta do the podcast activities in this unit? *
1 2 3 4 5
What | fiked best about this unit was

O

N —— What suggestions do you have for other units

19 like 10 do activities like this again with other stories *

1 2 3 4 5

@)
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