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Resumen: La investigacion se centrd en la integracion de la realidad aumentada (RA) en la ensefianza
del inglés como lengua extranjera en educacién primaria. Se reconocid la necesidad de desarrollar
una metodologia que promoviera la competencia comunicativa y la autonomia del estudiante,
inspirada en enfoques pedagdgicos anteriores y respaldados por la literatura académica pertinente.
La metodologia se basd en un enfoque cualitativo, con una revisidn exhaustiva de la literatura
relacionada con la aplicacién de la RA en la educacidn primaria y la ensefianza del inglés. Se propuso
una metodologia enfocada en la creacidon de actividades que fomentaran la competencia
comunicativa y la autonomia del estudiante. Se destacd la importancia de actualizar constantemente
las actividades y adaptarlas a diferentes dispositivos para mantener su relevancia en el entorno
educativo. Se concluyd que la integracidn de la RA en la ensefianza del inglés como lengua extranjera
en educacién primaria puede mejorar significativamente el aprendizaje y la motivacién de los
estudiantes. Aunque se identificaron limitaciones, como la necesidad de dispositivos y conectividad,
se sugirié que el desarrollo de aplicaciones mas accesibles y la creacién de un banco de recursos en
RA podrian superar estos obstdculos en el futuro.

Abstract: The research focused on the integration of augmented reality (AR) in the teaching of
English as a foreign language in primary education. The need to develop a methodology that
promoted communicative competence and student autonomy, inspired by previous pedagogical
approaches and supported by relevant academic literature, was recognized. The methodology was
based on a qualitative approach, with an exhaustive review of the literature related to the
application of AR in primary education and English teaching. A methodology focused on the creation
of activities that promoted communicative competence and student autonomy was proposed. The
importance of constantly updating activities and adapting them to different devices to maintain their
relevance in the educational environment was highlighted. It was concluded that the integration of
AR in the teaching of English as a foreign language in primary education can significantly improve
student learning and motivation. Although limitations were identified, such as the need for devices
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and connectivity, it was suggested that the development of more accessible applications and the
creation of an AR resource bank could overcome these obstacles in the future.

Résumé: La recherche est centrée sur I'intégration de la réalité augmentée (RA) dans I'enseignement
de l'anglais comme langue étrangére dans I'éducation primaire. Il a reconnu la nécessité de
développer une méthodologie visant a promouvoir la compétence communautaire et I'autonomie de
I'étudiant, inspirée par les études pédagogiques antérieures et les responsabilités de la littérature
académique pertinente. La méthodologie est basée sur une étude qualitative, avec une révision
exhaustive de la littérature relative a I'application de la RA dans ['éducation primaire et
I'enseignement de I'anglais. Il propose une méthodologie appliquée a la création d'activités qui
favorisent la compétence communautaire et I'autonomie de I'étudiant. Il est important d'actualiser
constamment les activités et d'adapter les différents dispositifs pour maintenir leur pertinence dans
le milieu éducatif. Il s’avére que I'intégration de la RA dans I'enseignement de I'anglais comme
langue étrangére dans I’éducation primaire peut améliorer significativement I'apprentissage et la
motivation des étudiants. Méme si les limites sont identifiées, comme la nécessité des appareils et de
la connexion, il est suggéré que le développement d'applications les plus accessibles et la création
d'un banc de recours en RA pourraient étre des obstacles majeurs dans le futur.
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INTRODUCCION

El Decreto 89/2014 (Comunidad de Madrid, 2014) establece que, al término de la educacién
primaria, los estudiantes deben haber adquirido las competencias comunicativas del nivel
A1 del Marco Comun Europeo de Referencia (MCER) para las lenguas, abarcando la
comprensién oral, expresién oral, comprensién lectora y expresion escrita (p. 50). Este
proceso de enriquecimiento del vocabulario y desarrollo gramatical se realiza a través del
trabajo de estas habilidades.

Giménez de la Pefa (2003) destaca que agrupar el [éxico por campos semanticos facilita a
los estudiantes la identificacion de objetos y la asociacion de unidades léxicas con
situaciones comunicativas, mejorando asi el procesamiento de las palabras.

La Ley Organica 3/2020 (Jefatura del Estado, 2020) define la competencia comunicativa
lingliistica como la capacidad de interactuar oral y escrita de manera coherente y adecuada
en diversos contextos y con distintos propdsitos comunicativos, siendo este el principal
objetivo del curriculo de inglés.

Por otro lado, la Orden ECD/65/2015 (Jefatura del Estado, 2015) establece los principios
pedagdgicos esenciales para el aprendizaje en la etapa primaria, entre ellos, la motivacion,
la autonomia, aprender a aprender y la funcionalidad del aprendizaje. Estimular la
motivacidon implica que los estudiantes sean activos, auténomos y responsables de su
aprendizaje. Proporcionar herramientas para buscar informacién y resolver dudas de forma

autonoma fomenta el aprendizaje activo y el desarrollo de habilidades de investigacion.
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La simulacién de situaciones de la vida real, como propone la Orden ECD/65/2015 (Jefatura
del Estado, 2015), es una técnica efectiva para trabajar la funcionalidad del aprendizaje,
promoviendo la participacidon estudiantil y la aplicaciéon del conocimiento en contextos
practicos.

Guadamillas (2015) destaca la utilidad de las imagenes y los libros en el proceso de
adquisicion de una segunda lengua, especialmente en la etapa primaria, donde el apoyo
visual puede ser crucial, como el que puede proporcionar la realidad aumentada (RA).

Rico (2017) sefiala el creciente uso de tecnologias en la ensefianza del inglés, lo que resulta
fundamental para mejorar la efectividad del aprendizaje y la motivacidn de los estudiantes.
Las investigaciones, como las de Min (2013), Chau y Lee (2014), y Gonzalez-Acevedo (2016),
destacan los multiples beneficios de las tecnologias de la informacién y la comunicacién
(TIC) en el aprendizaje de idiomas, incluyendo el aumento de la motivacidn, el desarrollo de
habilidades comunicativas y la exposicién a nuevas culturas. Ademas, Aguirregoitia,
Allende, Artetxe y Lépez-Benito (2019) recomiendan que las herramientas tecnolégicas para
la ensefianza del inglés en primaria sean visuales y se adapten a las capacidades fisicas e
intelectuales de los estudiantes mediante experiencias multisensoriales.

La realidad aumentada

La Realidad Aumentada (RA) se puede definir como aquella "tecnologia que permite afadir
elementos virtuales a una imagen real que se visualiza a través de un dispositivo
electrénico” (IAT20, 2020). En esencia, la RA fusiona elementos, ambientes e informacién
tanto fisica como virtual con el fin de alterar nuestra percepcién de la realidad, como lo
define Soto et al. (2011), combinando elementos virtuales con el mundo real para crear una
experiencia hibrida.

Es crucial distinguir entre la realidad virtual y la realidad aumentada. Mientras que la RA no
crea un entorno virtual y el usuario se mantiene en contacto con su entorno real, la realidad
virtual implica la creacion de una experiencia completamente virtual a través de una
pantalla o gafas espectroscdpicas (Lanier, 1988).

Las caracteristicas principales de la RA, segtiin Azuma (2016), incluyen su capacidad para
superponer elementos virtuales a imagenes reales, permitiendo asi la interaccion entre
entornos y objetos reales y virtuales, asi como la interaccion en tiempo real, y la proyeccidn
de imagenes en 3D que ofrecen perspectiva, profundidad e interaccidn.

La RA se puede clasificar en varios niveles segiin su complejidad y grado de fusidn con la
realidad, segin Melo (2018). Desde los hiperenlaces en el mundo fisico que utilizan
imagenes en 2D, como cddigos QR, hasta la visién aumentada, que emplea gafas con

tecnologia de RA incorporada para lograr una experiencia inmersiva.
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Para entender cdmo funciona la RA, la IAT20 identifica los elementos necesarios para su
aplicacién: cdmara, hardware, software y pantalla. En el dmbito educativo, las tabletas
pueden utilizarse como dispositivos con cdmara y pantalla, y las aplicaciones pueden
desarrollarse para disefiar recursos didacticos con RA.

Existen diversas plataformas y aplicaciones que proporcionan acceso instantdneo a
contenidos en RA tanto para docentes como para estudiantes (Pence & Williams, 2011). En
la siguiente tabla se presentan y analizan algunas de estas aplicaciones para el ambito

educativo.

Tabla 1. Aplicaciones educativas de realidad aumentada.

Aplicaciones Caracteristicas

Assemblr Studio  Permite preparar materiales de ensefianza con editores de RA y opciones de
importacion, que permiten afadir notas, videos, imagenes 3D, textos y mas.
También proporciona contenidos ya creados de distintas materias que se pueden
usar de forma gratuita (modelos, diagramas... ).

MetaverseStudio Plataforma que facilita la creacion de contenido interactivo en RA como
aventuras y experiencias educativas. Crea un cédigo QR desde la aplicacién que
los estudiantes pueden escanear con la app de Metaverse para visualizar
imagenes en RA y resolver preguntas.

Chromville Brinda recursos de ciencias naturales fusionando tecnologia, arte y las ocho

Science inteligencias multiples para estimular la creatividad y motivacién de los nifios. Al
escanear imagenes, estas cobran vida y volumen para explicar el contenido de
forma atractiva y visual.

Merge EDU Ofrece ayudas didacticas digitales para aprender ciencias y STEM con objetos 3D
y simulaciones. Incluye fichas imprimibles con cubos recortables y montables
para que el alumnado escanee sus distintas caras y pueda interactuar con ellos,
ya sea en el aula o en casa.

QuiverVision App gratuita (con version premium) que ofrece un banco de fichas para colorear.
Al escanear las fichas con un dispositivo, se muestran las imdgenes coloreadas en
3D, en movimiento y con explicaciones de contenido. También tiene una amplia
variedad de contenidos para el aula y plantillas para crear tu propio contenido.

UniteAR Permite crear RA personalizada al subir contenido de RA, modelos 3D o videos, o
utilizando la biblioteca de UniteAR. Después, se puede guardar la experiencia y
publicarla para que se pueda acceder a ella a través de un enlace web o cddigo
QR. La plataforma ofrece una prueba gratuita, pero después requiere el pago de
una tarifa para seguir utilizandola.

Blippar Plataforma gratuita de creacidon de RA que permite crear y publicar facilmente
contenidos. Aunque no estd especializada en educacién, es sencilla de utilizar y
puede resultar muy util.

Layar Herramienta que permite crear contenido educativo basado en RA. Con Layar
Creator, puedes subir imadgenes para crear instantdneamente una experiencia de
RA personalizada.

Fuente: Creacion propia basada en Assemblr Studio (2020), Metaverse studio (2020), Chromville (2018), MergeEDU (2014),
Quivervision (s.f.), UniteAR (s.f.), Blippar (2011) y Layar (2009).

Como se puede observar en la tabla 1, se ha realizado un andlisis de diversas aplicaciones de
RA que pueden servir como modelo para disefiar productos en RA y que ofrecen un banco

de recursos didacticos en RA para distintas materias y niveles educativos.
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La realidad aumentada en el ambito educativo

En los dltimos afios, la educacidn ha experimentado cambios continuos y una creciente
demanda de innovacidn. Los docentes se han visto compelidos a adaptarse,
implementando nuevas metodologias de aprendizaje en el aula que reflejen la realidad
social en la que se encuentran inmersos (Varguillas & Bravo, 2020). Como resultado, el uso
de tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC) en el aula ha recibido un respaldo
creciente por parte del profesorado. Entre estas metodologias emergentes se destaca la
realidad aumentada (RA), la cual ofrece diversas aplicaciones en sectores como el
comercio, el turismo y, especialmente, la educacién.

La RA en el ambito educativo tiene como objetivo principal crear entornos altamente
interactivos y participativos que involucren activamente al alumnado en su propio proceso
de aprendizaje (IAT20, 2020). Esto se traduce en la posibilidad de generar aulas virtuales o
interactivas que fomenten el interés y la participacion de los estudiantes en diferentes
materias.

Ademas, factores como la popularidad creciente de los dispositivos mdviles, el desarrollo de
nuevas aplicaciones y la simplificacién de la tecnologia de RA han facilitado su adopcidén en
las aulas (Alcolea et al., 2021). La versatilidad de la RA en la presentacién del contenido,
mediante texto, imagen, audio, video y modelos tridimensionales, ofrece nuevas
experiencias de aprendizaje que mejoran la comprensién del entorno y de los temas
tratados.

A pesar del crecimiento significativo en su implementacién, la RA sigue siendo una
tecnologia innovadora y muchas de sus herramientas se encuentran aldn en fase
experimental. Ademas, no todos los recursos estan disponibles para todas las materias,
como es el caso del inglés, y las investigaciones al respecto son relativamente recientes
(Alcolea et al., 2021). Sin embargo, se espera un crecimiento exponencial en los préximos
afos gracias al desarrollo continuo del software educativo y las aplicaciones mdviles
(Redondo et al., 2019).

Entre las ventajas mds evidentes y relevantes de la RA en el aula se encuentran su capacidad
para motivar y sumergir a los estudiantes en el proceso de aprendizaje, contextualizar la
informacién, mejorar la competencia digital, adaptarse a diversos contextos educativos,
mejorar el ambiente de clase y cambiar positivamente la interaccién entre profesor y
alumno (Cabero-Almenara & Barroso, 2016).

Los estudios sobre la aplicaciéon de la RA en etapas tempranas, como infantil y primaria,
muestran cdmo esta tecnologia fomenta el desarrollo de habilidades como la atencidn, la

comprensidn y la creatividad en los nifios (Assemblr Studio, 2020). Al presentar los temas

Pagina 5 de 19


https://doi.org/10.21071/edmetic.v13i2.17072

EDMETIC, 13(2)
https://doi.org/10.21071/edmetic.v13i2.17072

en 3D y de manera contextualizada, la RA facilita la comprensién de los contenidos y
estimula la participacion de los estudiantes en experiencias de aprendizaje mas creativas y
dindmicas.

Sin embargo, la implementacién de la RA en el aula también plantea desafios. Ademas de
los posibles costos elevados y la necesidad de formacién previa, su uso puede centrar
demasiado la atencién en la tecnologia y desviarla del objetivo educativo inicial (IAT20,
2020). Es importante destacar que, aunque existen diversas formas de integrar la RA en la
educacién, como el enriquecimiento de libros de texto con cédigos QR o la creacién de
aulas inmersivas, su adopcién requiere un enfoque cuidadoso y una planificacién adecuada
(Edel-Navarro, 2010; Quiroz, 2011; Cabero-Almenara et al., 2018).

Aplicacién de la realidad aumentada en el aula de inglés

La incorporacién de la Realidad Aumentada (RA) como una metodologia emergente ha
tenido un impacto positivo en la pedagogia actual. Segtin Varguillas y Bravo (2020), la RA
proporciona situaciones de aprendizaje donde los docentes dejan de ser meros expositores
para convertirse en facilitadores del conocimiento, permitiendo que los estudiantes
construyan activamente su propio aprendizaje, aspecto crucial para el desarrollo de Ila
Competencia Comunicativa en distintos idiomas. De acuerdo con Martinez, Olivencia y
Meneses (2017), esta metodologia emergente se caracteriza por su interactividad,
practicidad e inmediatez, lo que contribuye significativamente a estimular la creatividad,
facilitar la asimilacién de conocimientos, aumentar la motivacién y fomentar la busqueda de
soluciones ante diversas situaciones cotidianas.

La teorfa de las inteligencias mdltiples de Gardner (2007) clasifica nuestras habilidades
mentales en ocho tipos diferentes, como lo son la musical, cinético-corporal, légico-
matematica, linglistica, visual-espacial, naturalista, interpersonal e intrapersonal. Esta
teoria respalda la aplicacidon de la RA en el aprendizaje del inglés, ya que esta tecnologia
puede integrar una variedad de estimulos sensoriales, como imagenes con audio, musica
con letras en inglés y secuencias ldgicas del lenguaje, para potenciar el desarrollo
lingdiistico.

Otro estudio que respalda el uso de la RA en la ensefianza del inglés como segundo idioma
es el de Moreno et al. (2017). Sugieren que, al disefiar entornos multimedia atractivos y
expandidos, es posible mejorar habilidades linglisticas como la espontaneidad y la
pragmédtica del lenguaje, asi como la fonética, la fonologia, la semantica y el vocabulario.
Ademas, la RA puede incrementar la motivacién, la creatividad y la competencia

intercultural de los estudiantes.
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En el contexto de la educacidon primaria, es comun agrupar el vocabulario por campos
semanticos para facilitar su comprensidon en el aprendizaje del inglés. Este enfoque,
respaldado por Guadamillas (2015), ha demostrado ser efectivo para la ensefianza de
vocabulario y expresiones bdsicas de inglés durante la alfabetizacién temprana. La RA
puede potenciar esta prdactica al ofrecer imagenes enriquecidas con narraciones y
contenido multimedia, aprovechando asi sus ventajas.

Investigaciones como las de Rabea (2016) y Godwin-Jones (2016) también respaldan el uso
de la RA para el aprendizaje del vocabulario inglés. La RA puede captar la atencién de los
estudiantes al presentar el vocabulario de manera realista y contextualizada, lo que facilita
su comprensién y retencion. Ademas, existen aplicaciones que crean juegos basados en
marcadores para ensefiar vocabulario, desde traducciones simples hasta animaciones
complejas.

Aguirregoitia et al. (2019) destacan la importancia de utilizar aplicaciones de RA en las
etapas tempranas del aprendizaje de inglés como segundo idioma, ya que estas permiten la
exploracién e interaccién sencilla, ayudando a asociar palabras con su significado. Estas
actividades incorporan la RA para mejorar la comprensién, ofreciendo videos explicativos,
historias como modelos gramaticales y la produccion lingtistica a través de videos. Los
resultados muestran altos indices de motivacidn, participacidon y mejoras en la adquisicién
de nuevo vocabulario y produccidn lingtistica.

En conclusidn, la RA no pretende reemplazar la labor docente ni eliminar los recursos
tradicionales, sino complementarlos. Bacca-Acosta (2019) sugiere que existen numerosas
aplicaciones y experiencias inmersivas en RA que demuestran el potencial de esta
tecnologia para mejorar la experiencia de aprendizaje del inglés como lengua extranjera,
ofreciendo propuestas mds vivenciales y realistas en el desarrollo del vocabulario, la

gramatica y las habilidades lingiiisticas.
METODO/DESARROLLO DE LA EXPERIENCIA DE INNOVACION

La metodologia propuesta para la integraciéon de la realidad aumentada (RA) en la
ensefianza del inglés como lengua extranjera se basaba en un enfoque cualitativo, centrado
en el desarrollo de la competencia comunicativa y la autonomia del estudiante. Inspirada en
practicas como las de Rabea (2016) y Godwin-Jones (2016), esta metodologia buscaba
transformar el entorno educativo en uno flexible y centrado en el aprendizaje del
estudiante.

La perspectiva pedagdgica adoptada, inspirada en Montessori y Decroly, permitia que los

estudiantes tuvieran oportunidades auténomas de aprendizaje, lo cual se alineaba con la
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integracion de la RA. Segin Aguirregoitia et al. (2016), la RA proporcionaba recursos
educativos que los estudiantes podian manipular y evaluar por si mismos, respaldando asi
este enfoque.
Siguiendo las pautas establecidas por Cabero-Almenara y Barroso (2016), las actividades de
RA debian ser breves, directas, accesibles y tolerantes a errores. Debian ser multimedia y
proporcionar una experiencia interactiva para los estudiantes. Ademas, era crucial que se
actualizardn constantemente para mantener su relevancia y que fueran adaptables a
diferentes dispositivos.
La metodologia propuesta por Cabero-Almenara, de la hora y Sanchez-Bolado (2018)
sugerfa una serie de pasos para la implementacidn exitosa de la RA en el aula, que inclufan
disefiar entornos educativos flexibles, desarrollar competencias en tecnologia digital,
investigar metodologias para la RA y formar al profesorado en competencias didacticas.
En resumen, la metodologia para la integracion de la RA en la ensefianza del inglés como
lengua extranjera se centré en crear actividades breves, flexibles y accesibles que
desarrollaran la competencia comunicativa y la autonomia del estudiante. Los educadores
tuvieron que ser capaces de disefiar entornos enriquecedores y estar capacitados en
tecnologia digital para implementar efectivamente la RA en el aula. De esta manera, se
pudo mejorar el aprendizaje y la motivacién de los estudiantes en el proceso educativo.
Objetivos generales:
1. ldentificar elementos apropiados para la implementacién de la realidad aumentada
(RA).
2. Integrar el uso de la RA en la ensefianza del inglés como lengua extranjera en el
aula.
3. Facilitar el aprendizaje de contenidos correspondientes al nivel A1 del Marco Comun
Europeo de Referencia (MCER) para la lengua inglesa, enfocandose en:
4. Desarrollar la destreza de expresidn oral (speaking).
5. Presentar campos semanticos para la adquisiciéon de vocabulario.
Obijetivos especificos:
e Garantizar que los contenidos abordados sean significativos para los estudiantes.
e Crear materiales digitales para el aprendizaje del inglés utilizando la RA.
e Establecer pautas metodoldgicas para la utilizacion efectiva de los recursos de RA
en el aula.
e Promover el uso de las tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC) en el

entorno educativo.
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e Disefiar situaciones de aprendizaje que contextualicen y fomenten el uso del
lenguaje oral en inglés.

e Incrementar la motivacidn en el aula mediante el uso innovador de la RA.

RESULTADOS

Esta investigacion tenia como objetivo la creacién de recursos facilmente adaptables a las
unidades didacticas de libros de ESL utilizados en colegios. Se desarrollaron recursos para
transformar sesiones de Iéxico y speaking en experiencias mas motivadoras, inmersivas y
realistas. Los recursos se disefiaron de acuerdo con las tematicas de vocabulario de las
unidades didacticas.

Dado que el colegio en el que nos basabamos dedicaba aproximadamente tres semanas por
unidad, adaptamos nuestros recursos y metodologia a esta programacion. Nuestra meta
era que nuestra propuesta fuera realista y facil de aplicar. Para disefiar nuestro prototipo,
tuvimos en cuenta la temporalizacidn y secuenciacidon de contenidos del libro de texto
utilizado en el aula: "High Five" (McMillan et al., 2017).

En la tabla siguiente se muestra un cronograma de una unidad didactica, con la duracién de

tres semanas:

Tabla 2. Cronograma de una unidad didactica (duracién de tres semanas).

Sesiones Destrezas y contenidos de la unidad
Sesidén 1 Introduction and Vocabulary 1 (RA)

Sesidn 2 Grammar 1

Sesidn 3 Reading 1

Sesidn 4 Vocabulary 2 (RA)

Sesién 5 Grammar 2

Sesién 6 Listening and Speaking (RA)

Sesién 7 Reading 2

Sesién 8 Writing

Sesién 9 Review (RA)

Fuente: Cronograma basado en la secuenciacién de contenidos del libro "High Five" (McMillan et al., 2017).

Este ejemplo muestra cémo los materiales de realidad aumentada (RA) pueden integrarse
en una secuencia diddactica. Los recursos y actividades de esta propuesta estan disefiados
para adaptarse a las programaciones y temporalizaciones ya establecidas por los maestros
y editoriales, facilitando su integracion en el plan de estudios existente.

Actividades

Las siguientes actividades se ajustaron a los contenidos y objetivos del libro de texto "High
Five" de tercer grado de primaria de la editorial McMillan (Shaw y Ramsden, 2018),
especificamente de la unidad 6: "Sports mad". Estas actividades tenfan como objetivo

complementar o reemplazar las actividades propuestas en el libro, con el fin de abordar los
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contenidos de manera mas motivadora a través de las nuevas tecnologias. En este caso, se
utilizaron diversas aplicaciones de realidad aumentada (RA) y las tabletas disponibles en el
centro. Para llevar a cabo estas actividades de RA, se necesitaron los siguientes recursos:
una tableta por cada dos alumnos, en las cuales se debian haber instalado previamente las
aplicaciones Assemblr Studio (2020), Blippar (2011) y Metaverse (2020).
Siguiendo la guia de contenidos proporcionada por el libro, esta propuesta presentd
actividades para trabajar los siguientes contenidos de la unidad "Sports mad": vocabulario
sobre equipos para deportes acudticos, vocabulario de adverbios de maneray el futuro con
"be going to" en la gramatica.
Al inicio del curso, se imprimié y entregé a cada alumno un cédigo QR que se pegd en la
contraportada del libro de texto.
Actividades de vocabulario
Las dindmicas y pautas de las actividades de vocabulario 1y 2 fueron idénticas, ya que
constaban de los mismos juegos, pero con diferentes contenidos. Los contenidos del
bloque de vocabulario 1 se referian al equipamiento de deportes acudticos, abordados en la
primera sesion. Mientras que los contenidos del bloque de vocabulario 2 trataban los
adverbios de manera, trabajados en la cuarta sesién (Anexo II).
Los objetivos especificos fueron:

1. Identificar y decir el equipamiento de deportes acudticos (sesion 1).

2. Identificar y decir los adverbios de manera junto con las acciones que describen

(sesion 4).

3. Relacionar las imagenes que representan el vocabulario con sus nombres.

4. Definir y mencionar caracteristicas del vocabulario (colores, usos, diferencias, etc.).

5. Fomentar el uso del lenguaje oral en distintos contextos.

6. Desarrollar la autonomia.

El desarrollo de la actividad consistié en comenzar las sesiones de vocabulario con la
introduccidn y presentacién del nuevo vocabulario, incluyendo la pronunciacién de cada
palabra y ejemplos de su uso en oraciones. Luego, se distribuyé una tableta por pareja para
escanear el cédigo QR que cada alumno tenia en la contraportada del libro, permitiéndoles
acceder a los contenidos digitales creados por el profesorado. En la primera sesidn, se
realizaron los juegos que se encontraban en la seccién de vocabulario 1, y en la cuarta
sesion se llevaron a cabo los juegos de la seccion de vocabulario 2.

Ambas secciones contenian dos juegos. El primer juego, jdenominado Match!, consistia en

relacionar imagenes con sus respectivos nombres. Este juego fue creado con la aplicacion
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Assemblr Studio (2020) y tenia como objetivo ayudar al alumnado a identificar los nombres
del vocabulario trabajado. Se jugaba en parejas, fomentando la colaboracidn.

iEl segundo juego se llamaba Heads up!, el cual promovia la practica del vocabulario a través
del lenguaje oral. Este juego se cred con la aplicacién Blippar. En este juego, también se
trabajd en parejas. Por turnos, cada miembro de la pareja apuntaba la cdmara de la tablet
hacia el rostro de su compafiero, ;mostrando en la pantalla los objetos con sus respectivos
nombres sobre la cabeza y debajo la pregunta “What am I?". Los alumnos debian hacer
preguntas que su pareja debia responder con si 0 no, hasta adivinar la palabra. Luego, los
roles se intercambiaban.

Actividad de expresién y comprension oral

En la actividad de speaking y listening, se pretendia desarrollar la competencia comunicativa
de una forma mas divertida para el alumnado, mientras al mismo tiempo se trabajaba el
vocabulario de la unidad.

Objetivos especificos:

1. Desarrollar la competencia comunicativa.

2. Desarrollar la autonomia.

3. Describir los detalles de una imagen.

4. Comprender la descripcidn de una imagen.

5. Fomentar el uso del lenguaje oral en distintos contextos.

6. Desarrollo de la actividad:

En la sexta sesién, nos enfocamos en desarrollar las destrezas de expresién vy
comprension oral. Para lograr esto, utilizamos un enfoque interactivo. Comenzamos
escaneando el cddigo QR ubicado en la contraportada del libro, el cual nos dirigia a la
seccion de speaking de la unidad 6. En esta seccién, utilizamos un juego creado con
Metaverse (2020).

Para participar en este juego, cada pareja necesitd una tableta con las aplicaciones de RA
previamente instaladas, asi como los cuadernos y estuches de cada alumno. Trabajamos en
parejas, y uno de los miembros comenzd el juego. En el juego se le asignd la tarea de
describir una imagen a su compafiero con el mayor nivel de detalle posible, para que este
ultimo la dibujara. Las imagenes estaban relacionadas con el tema de la unidad, en este
caso, el equipamiento de los deportes acuaticos, y se presentaron en tres dimensiones, lo
que obligd a los alumnos a moverse para no perder ningun detalle y describirlo con mayor
precision.

Durante la dindmica, seguimos unas pautas por el juego, como describir el lugar, el nimero

de personas presentes y las actividades que estaban llevando a cabo, entre otras. Una vez
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que se describid y dibujé la imagen, los roles se intercambiaron y se describié otra imagen
siguiendo las mismas pautas. Al finalizar, la aplicacién mostré las dos imagenes originales
para que los estudiantes pudieran compararlas con los dibujos y determinar quién describié
mejor su imagen.
De acuerdo con las directrices establecidas en este centro, las sesiones de ESL tenifan una
duracién de una hora. Se estimd que este juego tendria una duracién aproximada de entre
20 y 25 minutos, lo que nos permitid destinar el tiempo restante de la sesidn al desarrollo de
las actividades de listening y speaking propuestas en el libro.
Se recomendd programar el juego de RA al final de la sesidn, con el objetivo de utilizarlo
como elemento motivador. Es importante tener en cuenta que los tiempos y agrupaciones
pudieron ser adaptados segun las necesidades especificas de cada grupo y los recursos
disponibles en el centro.
Actividad de repaso
La actividad de repaso se llevd a cabo durante la dltima sesién. El propdsito de esta
actividad fue repasar y reforzar todos los contenidos abordados en la unidad, incluyendo
aquellos trabajados previamente con otras aplicaciones de RA, asi como los desarrollados
mediante otras metodologias y actividades, como la gramdtica. Para lograr esto, nos
basamos en los ejercicios propuestos en la seccidon de repaso del Activity book de Ila
editorial McMillan (Shaw & Ramsden, 2018). Sin embargo, trasladamos estos ejercicios a un
entorno de RA con el objetivo de fomentar la motivacién, autonomia y cooperacién de los
estudiantes, al mismo tiempo que se les atribuian caracteristicas propias de la gamificacion,
para escapar del enfoque tradicional de simplemente contestar preguntas de manera
directa.
Objetivos especificos:

1. Repasar y reforzar los contenidos de la unidad.

2. Desarrollar la autonomia.

3. Leerycomprender preguntas sobre el temario.

4. Escribir respuestas ortograficamente correctas acerca del contenido de la unidad.

5. Trabajar cooperativamente.
En la novena sesién, comenzamos escaneando el cddigo QR que se encontraba en la
contraportada del libro. Tras seleccionar la unidad 6 y la seccidn Review, los alumnos fueron
dirigidos al juego creado con Metaverse (2020) para repasar la unidad.
Para participar en este juego, cada pareja contd con una tableta que tenia instaladas
previamente las aplicaciones de RA. En esta ocasidn, el trabajo se realiz6 de manera

cooperativa entre ambos miembros de la pareja, por lo tanto, fue necesario que llegaran a
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un consenso antes de seleccionar la opcidn correcta. Si la pareja respondié correctamente,
el juego los felicité con una imagen divertida y los guio hacia el siguiente desafio. En caso
contrario, el juego los animd a intentarlo nuevamente, proporcionandoles una pequefa
pista.

Una vez finalizado el juego, este felicitd a las parejas y se les pidié que informaran a
su maestro. A continuacidn, debieron devolver la tableta y comentar las imagenes que
habian visto durante el juego. De esta manera, el maestro pudo evaluar cudntos errores
habian cometido, ya que cada pantalla que indicara un error mostraba una imagen distinta,
y tomar nota de ello.

Fue recomendable que, tanto al inicio como al final de la sesidn, se realizara una
breve revisién de los contenidos de la unidad. Esto permitié comprobar si, tras el juego, los
alumnos habian afianzado sus conocimientos sobre el tema. Asimismo, se sugirié que las
parejas realizaran esta actividad sin consultar el libro, aunque el maestro pudo indicar lo
contrario silo consideraba apropiado.

Esta actividad se llevé a cabo durante una sesién de una hora de ESL, que incluyd el
repaso previo y posterior a la actividad. Se estimé que la duracién de la actividad de RA fue
de entre 25 y 30 minutos. Es importante tener en consideracién que los tiempos y
agrupaciones pudieron ser adaptados segun las necesidades especificas de cada grupo y los
recursos disponibles en el centro.

Evaluacién

Para evaluar este proyecto de innovacién, nos centramos en dos aspectos
principales: el rendimiento de los estudiantes en las actividades creadas con RA y la
viabilidad de nuestro proyecto, asegurando el cumplimiento de la metodologia establecida
previamente.

En primer lugar, evaluamos el desempefio de los estudiantes en los juegos de RA.
Utilizamos su participacion y motivacion en el aula de inglés, asi como su esfuerzo por
comunicarse en inglés antes de la implementacién de esta nueva metodologia, como
puntos de referencia. Esto nos permitid evaluar si nuestra propuesta tuvo un impacto
positivo en el ambiente del aula y en el desarrollo de la competencia comunicativa. Ademas,
llevamos a cabo una evaluacidn continua mediante la observacién y el uso de una rubrica
que abarcaba criterios de evaluacién relacionados con el desarrollo de habilidades
linglisticas, contenidos, trabajo cooperativo, autonomia y el uso de la RA en el aula.

Es importante tener en cuenta que los criterios de evaluacidn establecidos, y que
estos podrian adaptarse segun las necesidades y objetivos especificos del grupo de

estudiantes. Algunos criterios son generales para todo el proyecto, mientras que otros son
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especificos para cada actividad. La evaluacién mediante esta rubrica se realizd de la
siguiente manera: se asignaron 2,5 puntos cuando el criterio no se cumplia, 5 puntos
cuando se cumplia con ayuda, 7,5 puntos cuando se cumplia satisfactoriamente y 10 puntos
cuando se cumplia de manera excepcional.

Finalmente, llevamos a cabo una evaluacién final de los estudiantes durante la revisién
posterior a la Ultima actividad. En esta etapa, comprobamos si la participacion en el juego
de repaso ayudd a los alumnos a poner en prdctica los contenidos y si amplid sus
conocimientos y habilidades lingtiisticas, asi como su motivacion, autonomia y competencia
con las TIC.

A través de este enfoque de evaluacién exhaustiva, obtuvimos una visién completa del
impacto del proyecto de innovacién en el aprendizaje de los estudiantes y determinamos su
efectividad en relacién con los objetivos establecidos.

En segundo lugar, procedimos a evaluar la viabilidad de nuestro proyecto y el grado de
cumplimiento de la metodologia establecida en nuestras actividades. Para llevar a cabo esta
evaluacidn, utilizamos una lista de verificaciéon en la que revisamos los objetivos y la
metodologia implementada en nuestro proyecto. Esta lista de verificacion fue fundamental
para obtener conclusiones sobre esta propuesta de innovacién.

La lista de verificacién mostrd la viabilidad y el cumplimiento de la metodologia establecida.
Nos permitié examinar la implementacién de la RA en la ensefianza de inglés como segundo
idioma, asegurando que se cumplieran los objetivos establecidos y se aprovecharan las
ventajas de esta tecnologia en el aula. Ademds, buscé promover la adaptabilidad del
proyecto a diferentes niveles y contextos educativos.

Con el propdsito de facilitar la implementacidn de esta metodologia en otros entornos, se
desarrollé un sitio web donde los profesores pueden acceder a plantillas y aplicaciones de
las actividades disefiadas. Esto permitird que los educadores interesados en utilizar esta
metodologia puedan adaptarla con mayor facilidad. A diferencia de las aplicaciones
Assemblr Studio (2020) y Blippar (2011), la herramienta Metaverse (2020) permite compartir
plantillas para que otros docentes puedan realizar modificaciones sin tener que empezar
desde cero en el disefio de los juegos y actividades. No obstante, en esta plataforma de
plantillas también se han compartido los enlaces a los juegos y aplicaciones de Assemblr
Studio (2020) y Blippar (2011), para que otros docentes puedan inspirarse con los juegos
presentados en esta propuesta o utilizar otras plantillas disponibles para crear sus propios

disenos.
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De esta manera, se busca facilitar la difusidn y aplicaciéon de esta propuesta innovadora,
brindando a los educadores una base sdlida desde la cual puedan adaptar y utilizar la RA

como una herramienta efectiva en la ensefianza del inglés como lengua extranjera.
DISCUSION/CONCLUSIONES

Esta investigacion fue disefiada con el propdsito de mejorar el desarrollo de las destrezas y
la adquisicidn del vocabulario de la lengua inglesa en los estudiantes de educacién primaria,
empleando la RA. En primer lugar, se realizd un exhaustivo andlisis de propuestas
educativas previas relacionadas con la RA, valorando su potencial pedagdgico. Aunque
habia escasez de estudios especificos en nuestra drea de investigacién (la aplicacién de la
RA en el aula de ESL en el nivel de educacién primaria), se encontraron investigaciones
relacionadas que resultaron de gran relevancia para el disefio de este proyecto. Esta
revision bibliografica permitié identificar las fortalezas y limitaciones de la RA en el aula,
concretamente en el ambito del aprendizaje del idioma inglés, proporcionando asi una base
sélida para el desarrollo de nuestra propuesta educativa.

Basandonos en las investigaciones de experiencias previas con la RA, disefiamos la
metodologia seguida en esta propuesta. Consistié en desarrollar contenidos breves y
adaptables a diferentes niveles y contextos, fomentando la competencia comunicativa y la
autonomia del estudiante. Se utilizé un enfoque basado en tareas, se contextualizaron los
contenidos curriculares y se proporcionaron materiales multimedia accesibles y
autoevaluables para motivar a los estudiantes. En consecuencia, esta investigacion
proporciond una base sdlida para futuras investigaciones y aplicaciones practicas de la RA
en la ensefianza del ESL en primaria, optimizando el aprendizaje y el desarrollo de
habilidades lingtiisticas y comunicativas.

Ademds, se llevd a cabo una cuidadosa comparacion y seleccidn de las aplicaciones mds
apropiadas para la creacién de contenidos digitales que promovieran el aprendizaje del
inglés a través de la RA. Tras este riguroso proceso, se llegdé a la conclusién de que las
mejores aplicaciones para los objetivos de esta propuesta fueron: Assemblr Studio (2020),
Blippar (2011) y Metaverse (2020). Estas aplicaciones se caracterizaron por ser intuitivas en
su utilizacién y, en conjunto, nos permitieron generar una amplia variedad de contenidos
digitales en RA para ser implementados en el entorno del aula de inglés.

No obstante, es importante destacar que, aunque todas ellas ofrecen la posibilidad de
compartir los recursos creados con el alumnado y otros docentes, algunas de ellas no
contemplaban la opcién de compartir plantillas editables que facilitaran su modificacion

para la creacidn o adaptacion de nuevas actividades. A pesar de esto, su manejo no resultd

Pagina 15 de 19


https://doi.org/10.21071/edmetic.v13i2.17072

EDMETIC, 13(2)
https://doi.org/10.21071/edmetic.v13i2.17072

complicado, y una vez creada una cuenta, fue posible generar, duplicar, editar y adaptar
todos los juegos y actividades deseados.

Se logrd satisfactoriamente el objetivo especifico de disefiar una propuesta educativa
adaptable a los diferentes niveles de educacién primaria. A pesar de que algunas
aplicaciones no permitian compartir plantillas editables, a través de las bases de esta
propuesta y la creacidon de experiencias de RA propias, fue posible disefiar multiples
versiones con diversos contenidos y niveles para el aula de inglés. Estas experiencias
pudieron ser creadas tanto por un maestro como por todo el equipo docente del centro,
distribuyendo tareas y colaborando en un proyecto transversal donde la RA fuera aplicable
en todos los cursos.

En este proyecto se establecié una propuesta estructurada y flexible, en la que se
presentaron juegos de RA de cardcter general y que pudieron adaptarse a cualquier nivel,
ya sea incrementando o simplificando su dificultad. Esto permitié abordar las necesidades y
habilidades especificas de cada grupo de estudiantes de manera efectiva.

En conclusidn, esta investigacion combind elementos lddicos, interactivos y visuales para
mejorar la ensefianza del inglés como lengua extranjera en primaria. La RA ofrecié
oportunidades Unicas para la participacion de los estudiantes, motivacién y desarrollo de
habilidades digitales, mediante dispositivos como tabletas. Los resultados de esta
investigacion proporcionaron perspectivas y orientaciones valiosas para futuras
investigaciones y aplicaciones practicas en el campo educativo. La propuesta disefiada
prometid ser una herramienta eficaz, accesible y motivadora para transformar la
experiencia educativa y mejorar la competencia lingliistica del alumnado mediante la

integracién de la RA en la ensefianza del inglés.
Limitaciones

Una limitacion inicial de este trabajo fue la escasez de fuentes especificas sobre Ia
aplicacion de la RA en el aula de inglés en educacién primaria. Sin embargo, esto se
compensd mediante la revisidon de estudios similares, lo que proporciond una base sélida
para el disefio de nuestra propuesta y permitié establecer fundamentos pedagdgicos y
metodoldgicos pertinentes para este contexto.

Otro obstaculo fue la necesidad de dispositivos como tabletas y conexién a Internet de
calidad en el centro educativo. No todos los centros contaban con estos recursos, lo que
dificultaba la implementacién de la propuesta. Sin embargo, en los ultimos afios, muchos

centros han ido incorporando nuevas tecnologias en el aula y mejorando sus
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infraestructuras de red, lo que ha facilitado el uso de practicas educativas basadas en RA'y
ha superado este tipo de limitaciones.

Finalmente, otra limitacion fue la dificultad para alcanzar el objetivo de crear un banco de
recursos de RA accesibles y editables, que permitiera a todos los docentes utilizar y
compartir recursos de RA en la ensefianza de ESL de manera sencilla y gratuita. La mayoria
de las aplicaciones de RA adecuadas para el dmbito educativo, actualmente limitan su
acceso en calidad de usuario y no permiten editar las experiencias para crear nuevas
actividades. A pesar de esto, generar y adaptar recursos propios con estas aplicaciones no
resulta complicado, por lo que su potencial para crear recursos interactivos y
enriquecedores sigue siendo alto.

En términos prospectivos, se plantean dos lineas de trabajo e investigacion. Primero, se
propone crear una aplicacidon que integre las caracteristicas de Assemblr Studio, Blippar y
Metaverse, y que permita compartir plantillas editables, para hacer la RA mds accesible a
todos los docentes. En segundo lugar, se sugiere la creacién de un banco de recursos en RA
para el aprendizaje de ESL, clasificado por cursos, temdticas y destrezas, mediante
etiquetas. Este banco de recursos permitird a los docentes acceder de forma gratuita a
recursos similares a los presentados en esta propuesta, asi como compartir y editar
plantillas compartidas por otros profesores. En consecuencia, se invita a investigadores y
educadores a considerar esta propuesta como base para futuros estudios y aplicaciones,
con el fin de evaluar y mejorar su eficacia en entornos educativos mediante la

implementacion de la RA.
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