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RESUMEN

En el presente trabajo pretendemos dar a conocer al profesorado y al alumnado de inglés diferentes
herramientas basadas en las tecnologias de realidad aumentada y realidad virtual para el desarrollo de la
competencia lingiiistica en inglés del alumnado durante su formacion. A través de estos recursos
tecnologicos creamos entornos de aprendizaje mixtos y amplificados, en los cuales se combinan el
contexto real con elementos virtuales y tridimensionales que complementan la informacion de dicho
espacio fisico. De este modo, ante el actual panorama social, cultural y lingiiistico, se requiere un cambio
de paradigma de caracter innovador en las instituciones educativas, que puede ser propiciado a través de
la incorporacion de nuevas tendencias y tecnologias emergentes. Asi pues, para el abordaje de los
diferentes componentes lingiiisticos en el idioma inglés (fonética-fonologia, semantica, morfosintaxis y
pragmatica) planteamos diferentes propuestas de actividades haciendo uso de diversas aplicaciones de
realidad aumentada y realidad virtual. Aunque previamente realizaremos un analisis de las teorias de
aprendizaje de las lenguas extranjeras y los métodos de enseflanza de idiomas, haciendo hincapié en la
pertinencia de instaurar una metodologia de caracter comunicativo, instrumental y funcional.

Palabras clave: Realidad aumentada; Realidad virtual; Aprendizaje de la lengua inglesa; Enfoque
comunicativo.

APROXIMACION EPISTEMOLOGICA A LOS CONCEPTOS DE REALIDAD AUMENTADA
Y REALIDAD VIRTUAL

Realidad Aumentada

La realidad aumentada (RA en adelante) estd planteada en las diferentes ediciones del informe NMC
Horizon Report (2012, 2013, 2014, 2015, 2016, 2017, 2018 y 2019) como una estrategia metodologica
innovadora con un gran potencial didactico, formativo e inclusivo para favorecer los aprendizajes, y por
tanto, se puede emplear para el desarrollo de la competencia lingiiistica en inglés, ya que ésta hace
posible la creacion de escenarios de aprendizaje mixtos, interactivos, dindmicos, atractivos y
enriquecidos.

En los nuevos contextos de formacion de la sociedad de la informacion, marcados por la necesidad de que
el estudiante adquiera una serie de competencias en su periodo de formacion, posiblemente sea mas
importante que el qué ensefiar, el como llegar a hacerlo (Cabero y Gutiérrez, 2015). En este sentido, como
indican diversos autores (Cabero, 2010; Llorente, Cabero y Barroso, 2015), el docente debera desempenar
nuevos roles formativos: tutor, orientador, disefiador de situaciones mediadas de aprendizaje, evaluador, y
creador de contenidos.

La RA se puede definir como aquel entorno en el que tiene lugar la integracioén de lo virtual y lo real, es
decir, la combinacion de informacion digital e informacion fisica en tiempo real a través de distintos
dispositivos tecnoldgicos; es decir, consiste en utilizar un conjunto de dispositivos tecnoldgicos que
afiaden informacion virtual a la informacion fisica, para crear de esta forma una nueva realidad, en la cual
tanto la informacion real como la virtual desempefian un papel significativo para la construccion de un
nuevo entorno comunicativo mixto amplificado y enriquecido (Azuma, 1997; Cobo y Moravec, 2011;
Fundacion Telefonica, 2011; De Pedro y Martinez, 2012; Fombona, Pascual y Madeira, 2012; Prendes,
2015; Cabero y Barroso, 2015, 2016a, 2016b; Cabero y Garcia, 2016; Cabero, Leiva, Moreno, Barroso y
Loépez, 2016; Moreno y Leiva, 2017; Tecnolégico Monterrey, 2017).

Como sefialan Di Serio, Ibafiez & Delgado (2013:587) los sistemas de RA se caracterizan por tres
propiedades basicas: a) combinar objetos reales y virtuales en un entorno real, b) alineacion de objetos
reales y virtuales entre si, y c) ejecutarlos de forma interactiva y en tiempo real.

En definitiva, a través de esta tecnologia se pretende la creacion de escenarios amplificados mas
dinamicos, interactivos y flexibles orientados hacia los procesos de aprendizaje con un caracter hibrido



propiciados en contextos reales y virtuales atribuyendo al alumnado en maximo protagonismo en la
construccion activa de su propio conocimiento mediante la experimentacion y el descubrimiento
(Dunleavy y Dede, 2014).

Realidad Virtual

Tras la revision de varias definiciones expuestas por autores como Nugent (1991), Casey (1994) y Auld
(1995) podemos definir la realidad virtual como un sistema informatico que genera fundamentalmente
una simulacién y representacion computarizada de la realidad. Es decir, la realidad virtual se caracteriza
por su naturaleza inmersiva como aquella tecnologia que posibilita al usuario, mediante el uso de un visor
de RV, sumergirse en escenarios tridimensionales en primera persona y en 360 grados (Moreno y
Ramirez, 2016; Moreno, Leiva y Mac, 2017; Moreno, Leiva y Lopez, 2017; Moreno, Lopez y Leiva,
2018).

Segun Vera, Ortega y Burgos (2003) entre las necesidades, condiciones o requisitos que debe cumplir una
instalacion de realidad virtual para poder reconocerla como tal, destacan las siguientes:

- Simulacion: Capacidad para representar un sistema con suficiente parecido a la realidad, para convencer
al usuario de que constituye una situacion paralela a aquella. Este entorno estard regido por una serie de
reglas, no necesariamente iguales a las del mundo real.

- Interaccion: Tener el control del sistema creado para que las acciones del usuario produzcan cambios en
el mundo artificial. Para lograr esta interaccion existen diversos interfaces hombre-maquina, que van
desde los mas sencillos como teclado y ratéon hasta otros mas avanzados como guantes o trajes
sensoriales.

- Percepcion: Es el factor mas importante de todos. Actualmente los sistemas de Realidad Virtual se
dirigen principalmente a los sentidos (vista, oido, tacto) mediante elementos externos (lentes y cascos de
visualizacion o HMD, guantes de datos, etc).

Asi pues, ese caracter multimedia, interactivo y creativo de la realidad virtual queda de manifiesto ya que
la adquisicion de los contenidos se produce a través de diversas vias sensoriales, ya sean visuales,
auditivas y/o tactiles-kinestésicas-manipulativas, adaptandose a los diversos estilos de aprendizaje de los
discentes.

TEORIAS DE APREDIZAJE DE LENGUAS EXTRANJERAS
Factor afectivo y motivacion

Teoria del filtro afectivo de Dulay, Burt y Krashen (1982): Esta teoria demuestra la importancia que la
dimension afectiva tiene en el aprendizaje de lenguas extranjeras y segundas lenguas. Seglin esta teoria,
para adquirir la lengua es necesario recibir una cantidad de input comprensible en la lengua de llegada
que no se adquiere directamente en su totalidad. Por tanto, si la situacion afectiva del estudiante es
favorable, el filtro estard bajo y dejarad pasar mas cantidad de input, y en consecuencia, el aprendizaje
aumentara. Y por el contrario, si éste se encuentra en una situacion de ansiedad, desmotivado o con
cualquier otro componente afectivo desfavorable, el filtro aumentara, dejando que pase una menor
cantidad de input y haciendo que el aprendizaje disminuya. De este modo, estos autores demuestran como
el factor afectivo puede influir de manera decisiva en el aprendizaje de idiomas.

Atendiendo a lo explicitado por Llorente (2008:28), un elemento que tiene relacion directa con el filtro
afectivo es el choque cultural, es decir, el impacto emocional debido a las diferencias culturales entre la
cultura de origen del alumno/a y la cultura de la sociedad de acogida. Normalmente este choque se
produce por el desconocimiento de algunas o muchas de las normas culturales y sociales o pautas de
comportamiento que rigen la vida cotidiana de los hablantes del pais de acogida. Si las situaciones no son
las esperadas, provoca en el estudiante un desconcierto que puede llevarle a sentimientos de estrés,
ansiedad o rechazo de la lengua y cultura objeto de estudio. Segun Galvan, McGinity y Fernandez (2012),
uno de los objetivos de la ensefianza de lenguas extranjeras, debe ser por tanto, la sensibilizacion cultural
mediante la comparaciéon y la apreciacién de similitudes y diferencias de tu propia cultura con otras
culturas. Por tanto es fundamental estar alerta para evitar posibles malentendidos provocados, no por
errores lingiiisticos, sino por no tener en cuenta los aspectos culturales, que hacen que en ocasiones se
obvie la comunicacion con personas de culturas diferentes.



Otros factores tienen que ver con la disposicion con la que el aprendiz afronta el aprendizaje, es decir
con la actitud y la motivacion (Ellis, 1994). De ahi que surja la denominada hipdtesis de la pidginizacion,
planteada por Schumann (1976), segun la cual el aprendizaje de una L2 esta condicionado por barreras
psicoldgicas (relacionadas con el propio sujeto) o sociales que establece respectivamente el aprendiz o el
grupo social de referencia hacia la nueva lengua y cultura. De esta forma, si el sujeto o el grupo entienden
que su cultura es de mayor prestigio e importancia, el aprendizaje se verd dificultado. Este modelo sirve
para comprender lo que ocurre con amplios grupos de estudiantes europeos (por ejemplo los ingleses) en
centros educativos del litoral mediterraneo que, pese a estar en unas condiciones idoneas para el
aprendizaje, apenas llegan a hacer un uso simplificado de la L2 en situaciones relacionadas con el ambito
escolar y social (Villalba y Hernandez, 2008:97; Llorente, 2008:28-29).

Y por otro lado, también debemos hacer referencia a la influencia de la percepcion y las expectativas del
profesorado con respecto a las capacidades y rendimiento de los estudiantes inmigrantes, lo cual influye
en sus resultados escolares y el grado de adquisicion de la nueva lengua. Siguiendo a Villalba y
Hernandez (2008:101) se entiende que el profesorado y la institucion educativa deben albergar unas
mismas expectativas de éxito y de desarrollo personal para todos los estudiantes. No puede ser que por la
procedencia de los estudiantes, por las percepciones de sus capacidades, se desarrollen en ellos
habilidades y conceptos distintos, dandose lo que Haberman (1991) denomina la pedagogia de la
pobreza, para referirse a estas diferentes practicas pedagdgicas en funcion de la situacidon socioecondémica
de los estudiantes. También Waxman y Tellez (2002) analizan el efecto que estas ideas previas sobre los
estudiantes inmigrantes tienen en la actuacion de los profesores, resultando preocupante ese fatalismo en
las expectativas que se poseen respecto a determinados grupos de inmigrantes por su procedencia.
Expectativas que, como sefialan Rosental y Jacobson (1968) con el Efecto Pigmalion, tienden a
cumplirse, pues provocan una disminucion en la motivacion, la autoestima y el rendimiento del escolar
por falta de estimulacion y confianza en sus capacidades.

Vila (2000), también sefiala que uno de los aspectos importantes en el aprendizaje de una lengua es la
voluntad de aprenderla y el gusto por ella, de manera que desarrollar sentimientos positivos hacia ésta,
contribuird en gran medida a favorecer su adquisicion.

En este sentido, Kern (2006) sefala, que la rapida evolucion de las tecnologias de la comunicacion ha
cambiado el uso y la pedagogia de las lenguas. La conexidén a internet desde cualquier lugar a través de
redes inaldmbricas, el contacto visual entre interlocutores que utilizan este medio, las redes de usuarios,
blogs o chats entre otros, permiten nuevas formas de discurso y de autoria, haciendo posible ademas que
el color, la animacion, las imagenes y el disefio visual, interactiien con la lengua en la comunicacion a
través de Internet.

La influencia de la L1 en el aprendizaje de la L2

Autores como Ellis (1985), Bley-Vroman (1989) y Cabafias (2008) consideran la influencia que ejerce la
lengua materna sobre la adquisicion de una nueva lengua. Ya que la L1 funciona como un filtro de la L2.
Y esto se relaciona con los procesos de adquisicion y aprendizaje. Por tanto, seglin estos autores, la L1 se
adquiere paralelamente al desarrollo cognitivo, mientras que el aprendizaje de la segunda lengua, se
incluye dentro de un aprendizaje general en el que la lengua materna es un recurso para interiorizar las
nuevas destrezas.

Numerosos autores y expertos (Cummins, 2000; Lovelace, 1995; Mufioz, 1997; Vila, 1987) han sefialado
la importancia del mantenimiento de la L1, que se manifiesta especialmente a través de factores afectivos
como la autoestima o la confianza en si mismo.

Por otra parte, como sefialan Beeman (1994) y Lovelace (1995:58) diversos estudios han probado las
fuertes conexiones entre las dos lenguas, reforzando las teorias de los partidarios de los programas
bilingiies, cuyas principales conexiones se han establecido en los siguientes aspectos:

e El buen desarrollo de habilidades auditivas en la lengua materna acelera los procesos lectores en
el segundo idioma.

e  Un fuerte desarrollo fonologico en la lengua materna permite un gran progreso en las habilidades
lectoras de ambos idiomas.

e Comprender en el primer idioma es el factor que mas influye en la adquisicion de la lectura
comprensiva del segundo.



e Cuanto mejor adquirido esté el idioma materno desde un punto de vista académico, mas efectivo
sera el aprendizaje del nuevo.

Muiioz (1997:38) destaca también la importancia del mantenimiento de la lengua materna como un valor
en si mismo, incidiendo ademas en su importancia para el desarrollo cognitivo del individuo y, desde un
punto de vista mas practico, valorando las ventajas futuras a la hora de encontrar un trabajo.

Besalu y Tort (2009:46) consideran que la L1 juega un papel decisivo en el aprendizaje de la L2. La
investigacion confirma la importancia del tratamiento de la L1 del alumnado para el aprendizaje de la L2
(hipotesis de interdependencia lingiiistica, bilingiiismo de ganancia, transferencia positiva, préstamos,
etc).

Segun Lambert (1975) y Cummins (1986) el bilingiiismo aditivo es el que resulta de un programa en el
que el alumnado mantiene su primera lengua a la vez que adquiere su segunda lengua. Este tipo de
programas se caracteriza por procurar el desarrollo de esa primera lengua y valorar la cultura de origen
del estudiante, a la vez que éste va incorporando una segunda lengua a su repertorio lingiiistico.

Y en lo que respecta al término bilingiiismo de ganancia, signiendo a Cummins (2000: 37) se refiere a la
forma de bilingliismo que resulta cuando los estudiantes afladen una segunda lengua a su equipo de
herramientas, mientras que contintian desarrollindose conceptual y académicamente en su primera
lengua. Este autor afirma que, en los ultimos 30 afios del siglo anterior, existia ya un numero cercano a
los 150 estudios que establecian la asociacion positiva entre bilingliismo de ganancia y desarrollo
lingtiistico, cognitivo o académico de los estudiantes, los cuales sugieren la importante influencia que
puede ejercer en su desarrollo académico y conceptual la competencia alcanzada por el estudiante en sus
dos lenguas.

Asi, como nos indican Barrios y Morales (2012:208) los beneficios que parecen derivarse de un
bilingiiismo de ganancia apoyan la postura de favorecer el mantenimiento de la primera lengua de
nifios/as no hispanohablantes en nuestro sistema educativo, no Unicamente en el ambito familiar, sino
también en los centros escolares, como instrumento con el que procurarles recursos intelectuales y
académicos.

Y por otro lado, en relacion a la hipdtesis de andlisis contrastivo, entran en juego conceptos como
transferencia o interferencia. Donde el primero de ellos, alude al caso en que se produce con éxito el
trasvase de la L1 a la L2, que se supone que hacen los aprendices al enfrentarse a la nueva lengua. Si éste
ha tenido éxito, la transferencia habra sido positiva, ya que se habra realizado en una parcela en la que
ambas lenguas eran semejantes. Y si el resultado de la transferencia es un error, ésta serd negativa, puesto
que se habran aplicado a la L2 patrones de la L1, que amabas lenguas no comparten y tendremos una
interferencia. Ahora bien, las interferencias, pueden ser interlingiiisticas, cuando la lengua nativa es la
responsable de los errores en la produccion lingiiistica, o bien infralingiiisticas, cuando es la propia
lengua que se esta aprendiendo la que causa estos errores (Cabafias, 2008:35-36).

METODOS DE ENSENANZA DE IDIOMAS: PREPONDERANCIA DEL ENFOQUE
COMUNICATIVO

A lo largo de la historia, se han empleado diversos métodos para la ensefianza de idiomas. Pero muchos
de ellos, no han resultado eficaces porque cuando se idearon, el concepto de sujeto, de lo que es un
idioma y lo que significa comunicarse, eran muy diferentes a lo que sabemos ahora. En la era predigital
los métodos no partian de los conocimientos que tenemos hoy dia acerca de como aprendemos, se le daba
excesiva importancia a la gramatica y no se tenia la perspectiva pragmatica de la comunicacion. Mientras
que la lengua materna se aprendia de manera informal para después adquirir su dominio gramatical, con
la segunda lengua, se hacia al revés.

Los principales métodos de ensefianza de una segunda lengua que han sido mas frecuentemente
utilizados, son los siguientes (Garcia, 2000; Cremades, 2011):

- Método gramdtica-traduccion: Consiste en el estudio de las reglas gramaticales y el vocabulario de la
lengua en cuestion. El objetivo fundamental de este método es el aprendizaje de la parte gramatical de la
lectura y la escritura, quedando en un segundo plano las actividades enfocadas a practicar las destrezas
comunicativas. Este es el método més tradicional y el que ha dominado la practica docente hasta bien



entrado el siglo XX y todavia en la actualidad, se sigue usando en determinados entornos educativos,
aunque combinado con otras técnicas mas recientes.

- Método natural: A finales del siglo XIX, varios lingiiistas europeos proponen un método alternativo
natural, suprimiendo la relevancia del estudio de la gramatica y la traduccién y haciendo hincapié en la
practica oral de la nueva lengua para un aprendizaje a través de la escucha y la imitacion. Para que el
método resulte mas eficaz, se propone la inmersion del aprendiz en el pais de la lengua objeto de
aprendizaje, sin posibilidad de utilizar su propia lengua.

- Método directo: Al igual que el método natural, el aprendizaje de la lengua objeto de estudio, se lleva a
cabo mediante inmersion lingiiistica, prescindiendo de la propia lengua materna. Pero a diferencia de
aquel, en éste, se vuelve al aprendizaje de la lengua escrita y la gramatica, aunque de manera inductiva, es
decir, lo que se pretende es que el discente infiera las reglas del uso frecuente de la lengua y las transfiera
a nuevas situaciones comunicativas. Este método, fue popular en las primeras décadas del siglo XX, pero
el inconveniente que presenta es que para que sea eficaz precisa de profesores nativos, clases reducidas y
materiales adecuados, por lo que cuando se pretende trasladar a las escuelas ptblicas, que no disponen de
estos medios, no resulta exitoso.

- Método audiolingiiistico o audio-oral: Surge a raiz de la necesidad de aprender idiomas extranjeros de
forma rapida que tuvieron los mandos norteamericanos destinados en Europa durante la Segunda Guerra
Mundial. Debido a que no tenian mucho tiempo para aprenderlos, el proceso debia ser intensivo. Sobre
todo, necesitaban adquirir habilidades orales y entender. De este modo, el método consistia en la
repeticion de didlogos y estructuras gramaticales simples, de forma individual o en grupo y en la
memorizacion a través de la expresion, la escucha y la visualizacion. Pero este método, cayd en desuso
por resultar repetitivo, mecanico y poco significativo.

- Método situacional: Esta basado en la utilizacion del idioma objeto de aprendizaje en situaciones reales.
De este modo, se presentan contextos situacionales de la vida real y se atiende mas al uso lingiiistico que
al empleo de estructuras y frases gramaticales correctas. Para ello, se emplean videos que contribuyen a
potenciar el método por medio de grabaciones reales o preparadas de modo realista con actores.

- Método comunicativo: En la actualidad, es considerado como el mas eficaz y estd basado en los
conocimientos de la socio-lingiiistica. Parte de la idea de que toda lengua constituye un fendmeno social
que se utiliza para el intercambio de mensajes entre individuos de un determinado grupo, y tales
transacciones comunicativas son la base de la ejercitacion del aprendiz. Este método recoge elementos de
los métodos anteriores como el aprendizaje de la gramatica, del vocabulario y del sistema fonoldgico pero
subordinados al objetivo fundamental de la comunicacion contextualizada en una cultura.

Para que la ensefianza de una segunda lengua sea eficaz, se debe seguir un enfoque comunicativo, al
menos inicialmente. Lo cual implica centrarse en el desarrollo de las habilidades comunicativas que
permiten a quien las aprende, desenvolverse como un miembro mas de una comunidad de hablantes. Lo
importante es la comunicacion y s6lo de manera secundaria la gramatica, exactamente igual que ocurre el
aprendizaje informal de la lengua materna (Reyzabal, 2003).

En cuanto a los ejes de actuacion para el aprendizaje de la L2 en contexto escolar, Besalu y Tort (2009),
ademas del enfoque comunicativo, resaltan el curriculum integrado, el aprendizaje cooperativo y la
utilizacion de las tecnologias de la informacion y la comunicacion. Asi pues, vemos que los cursos de
idiomas tienden a utilizar medios tecnologicos que integran los aspectos positivos de los diferentes
métodos presentados anteriormente, lo hacen creando entornos de aprendizaje virtuales interactivos con
multitud de elementos multimedia (videos, animaciones, imagenes, sonido, texto) y aprovechando los
diferentes servicios, aplicaciones y herramientas que ofrece la web 2.0 (traductores, sintetizadores de voz,
chat, videoconferencia, etc). La funcion de los profesores es disefar entornos de aprendizajes
significativos, de orden creciente de dificultad, utilizando todos estos elementos.

Al analizar la experiencia del profesorado con respecto a las TIC, Murray y Barnes (1998) hablan del
factor “wow”. Este factor abarca desde las experiencias extremadamente positivas de los usuarios (tanto
profesores como alumnos), hasta las reacciones iniciales mas negativas con respecto a la utilizacion de
aplicaciones informaticas. Segin su opinion, deben mantenerse las actitudes positivas durante el mayor
tiempo posible , como contrapeso a los elementos negativos que pudieran surgir, como las dificultades
técnicas y las actualizaciones de los programas, o incluso la necesidad de reciclaje de los usuarios con



respecto a las TIC: “The initial learning curve may be steep, with first impressions varying ,yet the results
can be rewarding and satisfying for both teachers and learners” (Murray y Barnes, 1998: 259). Como
resultado del reconocimiento de la existencia del factor “wow” el profesorado estara en disposicion de
evaluar las aplicaciones informaticas objetivamente y de avanzar con éxito hacia la promocion de CALL
(Computer Assisted Language Learning) y la integracion de las TIC en educacion. Estas actitudes y la
accion llevada a cabo por profesores y personas involucradas en el proceso, son dos de las condiciones
que Bax (2000) considera necesarias para que las TIC puedan jugar su papel en el cambio educativo.

En este sentido Bax (2000) habla del proceso de “normalizacion” en la ensenanza de idiomas, en el que
profesores y alumnos considerarian la tecnologia de igual manera que cualquiera de los recursos
didacticos disponibles. En este enfoque se asume que el profesor, ademas de conocer los recursos
didacticos disponibles , también es consciente de las limitaciones inherentes a la tecnologia, las
posibilidades que ofrecen y las actividades que no se pueden realizar a través de ella. En resumen, segin
¢él, no se trata de adoptar las TIC porque éstas van a solucionar todos los problemas, ni de evitarlas
totalmente, sino de “putting technology in its place” (Bax, 2000:211). Para desarrollar las destrezas
basicas en la ensefianza de una lengua (escuchar, hablar, leer y escribir) es necesario dedicar tiempo a la
toma de decisiones que atafien a aspectos pedagdgicos y a las estrategias a adoptar. Solamente entonces
podremos ver si las Nuevas Tecnologias encajan en ellas y son de utilidad en este proceso.

Para lograr la ensefianza de una lengua extranjera mediante las Nuevas Tecnologias, el primer paso es
identificar los factores que sirven como base para que tenga lugar la normalizacion y Bax (2003)
distingue las siguientes etapas hacia la misma:

e Usuarios pioneros. Por casualidad algunos centros y profesores comienzan a utilizar las Nuevas
Tecnologias.

e Ignorancia / Escepticismo. La mayor parte de las personas ignoran su existencia

e Se prueba una vez. La gente lo prueba y lo rechaza por los problemas que suelen surgir al
comienzo. No logran ver el valor que tiene.

e  Seprueba otra vez. Lo intentan de nuevo y en realidad ven que tiene ciertas ventajas.

e Miedo / temor. La mayoria de la gente comienza a utilizarlas , pero existe ain miedo, que se
alterna con unas expectativas exageradas.

e Hacia la normalizacion. Las Nuevas Tecnologias se van considerando de manera gradual como
algo normal.

e Normalizacion. La tecnologia esta tan integrada en nuestras vidas , que llegan a ser invisibles, se
consideran una herramienta habitual.

OBJETIVOS DEL ESTUDIO:
Los objetivos especificos que se proponen en el presente estudio son los siguientes:

- Dar a conocer al profesorado y al alumnado de inglés diferentes herramientas basadas en
tecnologias de realidad aumentada y realidad virtual para favorecer los procesos de enseflanza y
aprendizaje.

- Desarrollar destrezas de uso en el profesorado de inglés para el disefio de propuestas didacticas
para la enseflanza de inglés a través del uso didactico de tecnologias de realidad aumentada y
realidad virtual.

HERRAMIENTAS DE REALIDAD AUMENTADA Y PROPUESTAS DE ACTIVIDADES PARA
LA ENSENANZA-APRENDIZAJE DEL IDIOMA INGLES

A continuacion, se presenta al profesorado y al alumnado de inglés un elenco de aplicaciones para la
enseflanza-aprendizaje del idioma inglés basadas en las tecnologias emergentes, teniendo en cuenta la
importancia del desarrollo de la competencia lingiiistica en el idioma inglés para hacer posible la
aproximacion, el entendimiento y la relacion entre culturas y la libre circulacion de los ciudadanos a nivel
internacional, lo cual minimiza las barreras a nivel idiomatico.

Mayoritariamente la metodologia que utilizan estas aplicaciones presenta un alto componente de caracter
ludico aprovechando los beneficios de las técnicas basadas en la gamificacion (Sanchez i Peris, 2015),



empleando refuerzos y recompensas atractivas tras los logros alcanzados en los diferentes niveles y en la
tecnologia de realidad aumentada que nos permite crear entornos enriquecidos, flexibles, interactivos,
dinamicos y atractivos de aprendizaje. Estos recursos didacticos electronicos se ajustan a los diferentes
ritmos de aprendizaje, niveles de competencia lingiiistica y se pueden utilizar en cualquier momento y en
cualquier lugar.

Aplicaciones moviles de realidad aumentada y propuestas de actividades para la enseiianza-
aprendizaje del idioma inglés:

- Zapwoks: plataforma web: https://zap.works para la creacion de escenarios de realidad aumentada a
partir de imagenes que actian como marcadores. En la figura 1 se muestra un ejemplo. Desde la
plataforma podemos amplificar la informacion de imagenes afiadiendo elementos multimedia (imagenes,
videos, botones de acceso directo, etc) como una capa de informacion digital adicional que se superpone a
dicha imagen cuando ésta es escaneada con la aplicacion moévil Zappar.

- Quiver: aplicacion basada en la realidad aumentada y la virtualidad, consiste en colorear laminas
impresas que se obtienen de la web: http:/quivervision.com/es/ y posteriormente, con la aplicacion de
moévil mediante la cdmara se escanear las ldminas para que adquieran vida los dibujos creando escenarios
de realidad aumentada adecuados para el aprendizaje.

- Chromville: es una aplicacion en la misma linea que la anterior basada en laminas para colorear que
actlian de marcadores para generar entornos de realidad aumentada. También existen otras aplicaciones
de los mismos desarrolladores denominadas chromville Barcy, destinada al abordaje del concepto del
agua, energias renovables y chromville Science, para introducir al alumnado en experiencias que
requieren la interaccion entre usuario y elementos virtuales que se insertan en el escenario fisico real. Las
laminas impresas para colorear que actuan como marcadores para la creacion de entornos de fantasia y
escenarios de experimentacion, se obtienen a través de esta web: https://chromville.com

-Barcy: La dinamica de uso de esta aplicacion es similar a Quiver y Chromville, presenta una serie de
laminas para colorear que son escaneadas empleando la cdmara de un dispositivo mévil y una vez que es
reconocida la ilustracion, los personajes y todos los elementos de la lamina cobran vida generdndose una
experiencia de realidad aumentada. Disponible para Andorid e i0S. Para mas informacion y para obtener
las laminas, se accede al siguiente enlace: https://chromville.com/es/barcy/

Con la plataforma web Zapworks y las aplicaciones Zappar, Quiver, Chromville y Barcy el profesorado
de inglés puede trabajar el componente pragmatico (uso conversacional del lenguaje) y el lenguaje
espontaneo y dirigido o inducido a partir de preguntas a través de la descripcion los personajes y objetos
de su entorno en 3D y las capas de informacion digital empleando el idioma en cuestion. También se
pueden abordar los componentes fonética-fonologia y el semantico a través de la pronunciacion y
denominacion de objetos. Al mismo tiempo que se favorece la motivacion, la creatividad y los valores
interculturales en el alumnado, fomentando la invencion de historias a partir de los personajes y objetos
diversos que nos muestran los escenarios de realidad aumentada creados con Zapworks (Figura 1) y las
laminas de Chromville (Figura 2) y Barcy (Figura 3) para propiciar el uso del idioma con un caracter
instrumental a nivel conversacional y para la descripcion de objetos de la vida diaria y aspectos culturales
que refleja el contexto.
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Figura 1. Escenario de realidad aumentada creado con la plataforma Zapworks.
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Figura 2. Contexto aumentado de una fabrica creado con la aplicacién movil Chromville en el cual el alumnado

puede interactuar con los objetos. Figura 3. Contexto aumentado del mundo submarino creado con la aplicacion
movil Barcy en el cual el alumnado puede interactuar con los objetos.

- Hp Reveal: Es una aplicacion de movil multiplataforma, ya que esta disponible para iOs (iPhone, iPad)
y Android. Esta nos permite crear de forma sencilla y rapida escenarios de RA a partir de cualquier
elemento de nuestro entorno o marcador/tracker. La aplicacion nos ofrece una amplia galeria con objetos
tridimensionales animados, aunque podemos afiadir nuestras propias fotografias, videos y modelos
tridimensionales que constituiran aquellos elementos adicionales que enriqueceran el contexto real sobre
el que hemos creado el escenario de realidad aumentada.

- Augment: es una aplicaciéon movil disponible para Android e iOS (iPhone, iPad) que en su version
gratuita nos permite buscar o elegir entre las categorias tematicas modelos 3D para proyectarlos sobre una
superficie plana detectada a través del visor de la camara del dispositivo moévil.

- Zookazam: a través de esta aplicacion podemos afiadir un amplio repertorio de animales de diversas
especie en nuestro entorno real haciendo posible la recreacion de escenas de fabulas. Mas informacion
acerca de esta aplicacion: http:// www.zookazam.com

- AR Studio: aplicacion movil que nos permiten proyectar e integrar en el contexto real cualquier modelo
tridimensional descargado de galerias de objetos 3D como: Poly Google y Sketchfab. Disponible para
Android e i0S.

- LeoARCamera; Waazy: aplicaciones que nos permiten proyectar en el escenario fisico real objetos tan
diversos como una tortuga marina, un astronauta, emojis, dinosaurios, planetas, esculturas, palabras en
3D, videos de youtube, etc clasificados por categorias en su galeria de objetos tridimensionales.

- Storyfab: aplicacion de realidad aumentada que nos permite crear escenas de historias, de cuentos y
relatos insertando en el contexto fisico personajes y todos tipo de elementos de paisaje y objetos, asi
como configurar las expresiones faciales de estado animico de los personajes, sus acciones y poner voz a
los mismos.



Con las aplicaciones HP Reveal, Augment, Zookazam, AR Studio, LeoARCamera, Waazy y Storyfab el
profesorado de inglés puede crear contextos enriquecidos, atractivos y estimulantes tanto en el espacio
fisico del aula, pasillo, patio como en las paginas de libros y revistas impresos, en los cuales es posible
afiadir personajes y objetos virtuales (personas, animales y objetos) y elementos multimedia como videos
a partir de marcadores. La finalidad de dichos entornos de aprendizaje mixtos es estimular el uso del
idioma en cuestion desde un enfoque comunicativo con un caracter instrumental mostrandole al alumnado
la amplia flexibilidad del lenguaje como instrumento de comunicacion y el extenso espectro de
posibilidades que nos aporta su dominio y uso en diversos contextos de la vida diaria. Ejemplos de
escenarios y objetos tridimensionales generados con las aplicaciones Augment (Figura 4), HP Reveal
(Figuras 5), AR Studio (Figura 6), Zookazam (Figura 7), Storyfab (Figura 8) y LeoARCamera (Figura 9).

Figura 4. Escenario de realidad aum
5. Insercion de un video con HP Reveal en la pagina de una revista sobre Sumatra, una isla del sureste asiatico
perteneciente a Indonesia. Figura 6. Escena de realidad aumentada generada con la aplicaciéon AR Studio.

Figura 7. Escenario de RA creado con Zookazam para la adquisicion del vocabulario de los animales y la descripcion

de contextos reales en los cuales los insertamos. Figura 8. Escenario de RA conversacional con personajes, objetos y

contextos diversos generado con la aplicacion moévil Storyfab. Figura 9. Escena de RA creada con la aplicacion moévil
LeoARCamera.

HERRAMIENTAS DE REALIDAD VIRTUAL Y PROPUESTAS DE ACTIVIDADES PARA LA
ENSENANZA-APRENDIZAJE DEL IDIOMA INGLES

A continuacion, se presenta al profesorado y al alumnado de inglés un elenco de aplicaciones moviles y
videos de Youtube desarrollados para la visualizacion de entornos de realidad virtual haciendo uso de
lentes o cascos de visualizacion HMD a través de dispositivos moviles con sistemas operativos Android e
i0S. Dicha tecnologia les ofrece una experiencia inmersiva y de simulacion de la realidad realizando un
recorrido en primera personas y en 360 grados con el objetivo de abordar todas las destrezas y habilidades
lingiiisticas y comunicativas haciendo uso del idioma inglés.

- Jurasic Virtual Reality: mediante esta aplicacion los estudiantes pueden convertirse en exploradores y
adentrarse en una jungla para ver de cerca dinosaurios como el tiranosaurio rex y el velocirraptor.
Ejemplo de escenario de realidad virtual dividido en dos para su visualizacion con gafas de realidad
virtual (Figura 10) y modelos de gafas de realidad virtual (RV) necesarias para adentrar al alumnado en
dicho escenario inmersivo (Figura 11).



.

Figura 10. Escenario de realidad Vlal q nos ofiece la aplicacion Jurasic Virtual Reality. Figura 11. Modelo de
gafas de realidad virtual.

- VR Forest Animals Adventure: esta aplicacion movil nos permite conocer en primera persona y en
360 grado una gran variedad de animales de la jungla. En la figura 12 se muestra el escenario de realidad
virtual que nos oftrece esta aplicacion para su visualizacion con gafas de RV.

Figura 12. Muestra de escenario de realidad virtual para el conocimiento de los animales de la jungla.

- Aquarium VR: con esta aplicacion mévil haciendo uso de unas gafas de RV podemos sumergir al
alumnado en el fondo del mar para conocer diferentes especies marinas (caracteristicas y
comportamientos). Ejemplos de acuario virtual (Figuras 13)

-

Figura 13. Escenario de V que nos ofrece la aplicacion Aquarium VR.

- Camara Cardboard: aplicaciéon movil de Google que nos permite hacer fotografias esféricas en realidad
virtual con la cdmara de nuestro dispositivo moévil para su posterior visualizacion con gafas de realidad
virtual. En las figuras 14 y 15 se muestran la interfaz de la aplicacion y la visualizacion del entorno
virtual.

Figuras 14. Repositorio de fo}(;g‘faﬁas compartidas o propias preparadas para su visualizacion con gafas de realidad
virtual. Figura 15. Muestra de escenario virtual para su visualizacion con gafas de realidad virtual.

- Cooltour: es una aplicacion que ofrece una experiencias de inmersion capaz de trasladar al alumnado a
los lugares mas significativos para conocer el patrimonio artistico y cultural de Italia y favorecer las
descripcion de monumentos y lugares a través del idioma inglés. A continuacion, en las figuras 16 y 17
podemos ver los diferentes lugares que podemos visualizar con tecnologia de realidad virtual para su
descripcion.
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Figura 16. Menu de lugares de Italia. Figura 17. Visualizacion en realidad virtual del Coliseo Romano.

- Site in VR: es una aplicacion en la misma linea que la anterior para presentar al interno diferentes
lugares de la geografia mundial en 360 grados y en primera persona.

- Street View: esta aplicacion de geolocalizacion de Google incorpora la opcion de visualizacion de
calles, monumentos, museos, conjuntos arqueologicos, etc de todos los paises del mundo a través de
realidad virtual, haciendo posible realizar un viaje virtual con el alumnado a diferentes lugares haciendo
uso de las gafas de realidad virtual empleando el idioma inglés para la descripcién y denominacion de
todos los elementos del entorno circundante en el que estan inmersos. En las figuras 18, 19 y 20 se
muestran la plataforma de la aplicacion con una interfaz sencilla para realizar la busqueda y un ejemplo
de entorno virtual del Museo Nacional del Prado de Madrid.
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Figura 18. Blisqueda del lugar que queremos visitar empleando la tecnologia de realidad virtual. Figura 19. Ubicacion
del lugar en el mapa y Figura 20. Visualizacion del Museo Nacional del Pardo con realidad virtual haciendo uso de
las gafas de RV.

- CoSpaces Edu: plataforma web: https://cospaces.io para crear escenarios de realidad virtual con
posibilidad de insertar todo tipo de elementos y objetos en 3D (personas, animales, edificios, mobiliario
urbano, vegetacion, objetos, paisajes, etc) para la creacion de contextos que estimulen la competencia
conversacional en lengua inglesa a través de la descripcion de objetos y personajes y la invencion de
dialogos en torno de diversos temas. En la figura 21 se presenta la interfaz de creacion del entorno virtual
y dicho entorno preparado para su visualizaciéon en RV (Figura 23) y RA (Figura 24) empleando la
aplicacion moévil CoSpaces Edu y las gafas de realidad virtual. Estos escenarios se pueden insertar y
compartir en paginas web, blog, redes sociales a través de lenguaje html, url y codigo bidi/qr como se
muestra en la figura 22.

o Ashbey. Mo Phanis. 1d rather st

Gown. Uk | sai, my feet are




I'm Ashley, Mo thanks.

down. Like said, e 'MJuan. What's your name’
kilingre  Mice to meet you, Ashley, Wou
you like to dance?

Figura 21. Entorno virtual creado en la plataforma CoSpaces Edu. Figura 22. Muestra de panel con las diferentes vias
para compartir el escenario de virtual creado a través de la URL, el codigo html y el codigo bidi/Qr. Figura 23.
Muestra de escenario de realidad virtual preparado para su visualizacion con gafas de RV. Figura 24. Muestra de
escenario de realidad aumentada en el cual se proyectan los personajes y todos los elementos en 3D circundantes en
el escenario real.

Videos de Youtube preparados para ofrecer experiencias de realidad virtual haciendo uso de gafas de
realidad virtual.

Por otro lado, a través de Youtube podemos encontrar muchos videos disefiados para su visualizacion con
gafas de realidad virtual. Estos videos estan grabados con cadmaras en 360 grados e incorporan un icono
de unas gafas cardboard en la parte inferior derecha. Tras pulsar dicho icono, el video se muestra
dividido en dos, colocamos el movil en posicion horizontal, lo introducimos en las gafas de RV y ya
podemos adentrarnos en el escenario de realidad virtual. A continuacidn, se muestran algunos ejemplo de
este tipo de videos en RV y diversos contextos para promover el uso del idioma inglés desde un enfoque
comunicativo:

- Viaje virtual por el sistema solar:
https://www.youtube.com/watch?v=G8R WkposEX8& feature=youtu.be
- Viaje virtual a Isla Verde de Taiwan:
https://www.youtube.com/watch?v=20zlksZBTiA &feature=youtu.be

- Inmersion en una escena del libro de la selva:
https://www.youtube.com/watch?v=dKj4PDldebc&feature=youtu.be

- Explorar diferentes lugares del mundo con realidad virtual:
https://www.youtube.com/watch?v=1_ifgJqLqTY &feature=youtu.be

- Conocer a una familia de elefantes:
https://www.youtube.com/watch?v=mlOiXMvMaZo&feature=youtu.be
- Peter’s Dragon Magic in the Woods 360 VR Experience:
https://www.youtube.com/watch?v=v{tPhisr9v4

- The eye of the tiger 360 VR Experience:
https://www.youtube.com/watch?v=xal78egELos

- Wild Dolphins VR/360 Video Experience:
https://www.youtube.com/watch?v=BbT e81WWdo&t=16s

- Ocean Shark Shipwreck 360:
https://www.youtube.com/watch?v=yqwbQRgqEbU&t=22s

CONCLUSIONES

En este trabajo hemos pretendido justificar las potencialidades en materia educativa de las tecnologias de
realidad aumentada y la realidad virtual para favorecer los procesos de ensefianza-aprendizaje de la
lengua inglesa, el conocimiento de otras culturas y para contrarrestar la brecha digital y propiciar la
alfabetizacion digital de los miembros de la comunidad educativa. Estos entornos de aprendizaje
amplificados que se generan, por un lado, hacen posible la puesta en marcha de metodologias mas
flexibles, activas, dindmicas y con un caracter ludico acordes con las caracteristicas diversas del
alumnado. Y por otro lado, facilitan ese enfoque comunicativo, inclusivo, instrumental y funcional
necesario para la adquisicion de una nueva lengua y el desarrollo de actitudes y valores interculturales.
De acuerdo con lo explicitado por Reyzabal (2003) el enfoque comunicativo facilita un nivel de
alfabetizacion suficiente para afrontar las situaciones cotidianas de la vida, pero no el adecuado para
hacer aprendizajes de creciente nivel de complejidad. Por lo tanto, en etapas posteriores se hara necesario
adquirir tantas competencias lingiiisticas, gramaticales, literarias y culturales como requieran las
situaciones de la vida que esa persona vaya a necesitar.



Las ventajas de la aplicacion de estas tecnologias emergentes en el ambito del e-learning son muy
diversas. En estos contextos de aprendizaje aumentados, se espera que los estudiantes estén mas
motivados para participar en el proceso de aprendizaje, al tratarse de actividades mas interactivas,
flexibles, dinamicas, versatiles y en las que el discente puede experimentar y manipular diversas
situaciones (Leiva y Moreno, 2015; Moreno, Leiva y Ordoiiez, 2015; Moreno y Ramirez, 2016, Cabero et
al. 2016). Aunque hay que tener en cuenta que para que su implementacion tenga un sentido pedagogico,
intercultural e inclusivo en las instituciones educativas, debemos plantearnos como objetivo primordial
comprender este proceso innovador a través de la incorporacion de nuevas tendencias y tecnologias
emergentes contando con la capacitacion e interés del profesorado en la realizacion de las
correspondientes adaptaciones metodoldgicas, didéacticas, curriculares, organizativas, temporales y
espaciales. En este sentido, no pretendemos un predominio de enfoques tecnologicos en el aula, de
manera que el estudiante se centre en el manejo de aparatos, sino que es necesario que se promueva el
disefio de programas pedagdgicos con un caracter inclusivo en los que se integren herramientas
multimedia orientadas hacia el aprendizaje de idiomas desde una perspectiva conectivista de aprendizaje
en red (Siemens, 2004; Downes, 2005).
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