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Introduccion

Larealidad aumentada (RA), es una tecnologia emergente que
nos da la oportunidad de visualizar elementos digitales adicionales a
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los presentes o existentes en la realidad fisica a través de dispositivos
como smartphones o tablets. Esto puede ser muy util en el aprendi-
zaje de un idioma, ya que permite a estudiantes la interaccién con
elementos de manera virtual en tiempo real y en contexto.

La realidad aumentada puede utilizarse para crear experien-
cias de aprendizaje inmersivas y ludicas. Por ejemplo, se pueden
crear aplicaciones que permitan a los estudiantes escuchar y prac-
ticar la pronunciacién de frases y palabras en inglés por medio de
la superposicion de elementos de un ambiente virtual sobre objetos
pertenecientes al mundo real.

Hoy en dia, la forma tradicional de aprender el idioma inglés
se estd quedando obsoleta, debido a la manera de ensefiar que no
es tan atractiva hacia los estudiantes de nuestro pais, especialmente
en ninos/as, la forma de ensefiar un nuevo idioma se esta quedan-
do estancada por no poder adaptarse de una manera rapida con la
tecnologia emergente y a esto se le suma que la manera tradicional
no siempre da buenos frutos. Segun (Tsai, 2020), existen mejores
maneras de aprender, como la realidad aumentada de una forma in-
teractiva. Esto no solo ocurre en la escuela, sino también desde casa
(Hashim et al., 2022).

La RA hasido utilizada en la educacién del idioma inglés des-
de hace algunos afos, y se ha podido demostrar que puede ser una
herramienta de gran ayuda para el mejoramiento en el aprendizaje
de este idioma. A inicios de los 2000 en especifico 2002, la empresa
Cambridge “University Press” lanz¢ la aplicacion “English Plus”, que
utilizaba la realidad aumentada para proporcionar experiencias de
aprendizaje ludicas y atractivas a los estudiantes de inglés.

La realidad aumentada se ha usado en diferentes materias y con-
textos educativos como estudios de Medicina, Arquitectura e Ingenie-
ria y Ciencias de la educacion, entre otros (Huertas-Abril et al., 2021).
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En este articulo se presenta el desarrollo de una herramien-
ta de aprendizaje para mejorar el conocimiento de ninos focali-
zado en el idioma inglés, mediante el uso de la realidad aumenta-
da, asi como la evaluacion de su implementacion en el proceso de
ensefianza-aprendizaje.

Marco teorico

El aprendizaje del idioma inglés siempre ha sido un reto. Se
han considerado varias maneras de lograrlo, entre ellas el uso de las
tecnologias como la RA. Esta tecnologia es de gran impacto como
una estrategia tecnologica debido a que las posibilidades que nos da
de innovar en el proceso de ensefianza-aprendizaje son muchas y de
forma variada. Algo para destacar es que puede ir acorde a los temas
que el educador se haya propuesto con antelaciéon (Rodriguez-Gar-
cia et al., 2019). Los beneficios de su uso son multiples, entre ellos el
incremento de la curiosidad por aprender, el despertar del interés,
el aumento de la motivacion y la mejora del desempefio académico
(Marin-Diaz et al., 2018). Ademads, acorta los caminos entre el apren-
dizaje formal y el aprendizaje por experiencias (Rodriguez-Garcia et
al., 2019). Al hablar de experiencias se hace referencia a la interac-
cion que permite la RA con los objetos reales y de forma virtual en
cualquier momento, dindonos la oportunidad de observar las dife-
rentes vistas o perspectivas, y también reduciendo riesgos en prue-
bas de laboratorio (Martinez Pérez y Fernandez Robles, 2018).

La RA tiene un impacto positivo en la educacion ya que cuenta
con la capacidad de comunicar visualmente las ideas abstractas vy, asi
mismo, este puede mostrar objetos reales en 3D. En este trabajo se
proponen la arquitectura SaCl, la cual se basa en paradigmas de ges-
tion multi-agente. Tiene como finalidad evaluar el impacto de la reali-
dad aumentada en la educacién y muestra resultados prometedores en
el aprendizaje de los estudiantes (Jaramillo Henao et al., 2018).

LaRA enlaactualidad se ha hecho presente en distintos entor-
nos en relacion con los juegos virtuales, propagandas publicitarias y
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en un ambito tan importante como la educacion, que es donde se ha
generado un gran impacto de manera positiva. Un caso de ejemplo
es el experimento que se llevo a cabo en Taiwdn donde se imple-
mentd un curso para el aprendizaje de los alumnos de primaria, se
asignaron dos clases para el grupo experimental (n = 49), mientras
que las otras dos fueron el grupo de control (n = 48) (Chen, 2020). El
primer grupo de estudiantes implementé ARVEL mientras tanto los
estudiantes del segundo grupo optaron por CVEL. Esta experimen-
tacion dio la posibilidad al docente y al estudiante de experimentar
nuevas maneras de adquirir conocimientos a través de la realidad
aumentada.

Otra de las ventajas de la RA en la educacion es que mejora
la participacion de los estudiantes en el curso y aumenta de manera
favorable la motivacion en el estudio por parte de los estudiantes.
De tal manera que brinda un enfoque diferente a los métodos tradi-
cionales de ensefianza. Segun Huertas-Abril et al. (2021), la realidad
aumentada no solo mejor6 el aprendizaje de alfabetizacion, sino que
también mejord las implicaciones pedagogicas por la interaccion de
los estudiantes. Esto también se confirma en Chen (2020), donde ni-
nos que trabajaron con RA lograron mejores resultados que aquellos
que aprendieron inglés de una manera tradicional. Un punto comin
entre todos los articulos mencionados es que la implementacion de
la realidad aumentada en el aprendizaje del idioma inglés ha per-
mitido mejorar el aprendizaje de los estudiantes. Esto se debe a la
popularizacion de la tecnologia, que se convierte en un foco de in-
novacién en educacién, como nos indica Tsai (2020).

Cada vez es mas evidente la aplicacion de la RA en las aulas de
clase, si bien no es necesario contar con una gran inversién de hardware
ya que la RA facilita la integracién en contextos educativos y permite
escenarios de aprendizaje mas interactivos. La realidad aumentada tie-
ne un futuro prometedor ya que produce un gran interés por lo que se
puede llegar a estimular en diferentes escuelas a incluir tecnologias de
este tipo en el proceso de aprendizaje (Cardenas et al., 2018).
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Algunas de las aplicaciones de realidad aumentada tanto en la
educacion como en la investigacion sobre la biodiversidad son temas
dificiles de ejecutar y la mejor manera para obtener buenos resulta-
dos, es a través de la realidad aumentada, con esta herramienta tene-
mos posibilidades mas grandes de conseguir resultados mas certeros
(Merino et al., 2022).

Dado que la realidad aumentada utiliza el mundo real como
base para la retroalimentacion, no es necesario un paciente fisico (u
otra especie). A través de una combinacion de efectos visuales y hap-
ticos, la realidad virtual puede simular la interaccidon con el paciente
o los procedimientos quirtdrgicos, lo que permite a los instructores
mostrar a los estudiantes como realizar procedimientos complicados
y riesgosos sin ponerse en peligro (Fourman et al., 2021).

Aprender un idioma es un proceso, y aprender vocabulario es
el primer paso. El inglés se ha convertido en un idioma ampliamen-
te utilizado. Un componente clave del desarrollo del lenguaje es el
aprendizaje del vocabulario. Las oportunidades que ofrece la tecno-
logia actualmente facilitan que los nifios autistas la exploren, de una
manera mas eficiente y puedan lograr una mayor concentracion al
momento de estudiar el idioma inglés usando la RA en dispositivos
moviles a través de aplicaciones desarrolladas para el efecto (Morales
y Zambrano, 2022).

Los maestros pueden apoyarse en esta tecnologia para imple-
mentarla en sus aulas de clases, sin embargo, si la implementacion de
la tecnologia es excesivamente agresiva causaria desventajas, por lo
tanto, la evaluacion y la retroalimentacién de los maestros siempre
es un factor importante en el aula, y un excesivo enfoque en la tec-
nologia dara como resultado aulas virtuales que no son significativas
para los estudiantes (Jamrus y Razali, 2019).

La introduccién de la tecnologia de la realidad aumentada ha
avanzado en los ultimos afios, y se resalta su potencial para tener una
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influencia significativa en la educacion, al introducir nuevos enfoques
para la ensefianza y el aprendizaje de idiomas (Hashim et al., 2022).

Al tomar en cuenta estudios previos de otros trabajos in-
vestigativos relacionados al tema, se identificé que los sistemas de
aprendizaje y ensefianza pueden ser llevados a otro nivel gracias a la
RA como el caso del proyecto “ARETE” de la empresa WordsWorth
Learning. Esta herramienta es un software de educacion alfabética
que esta basado en la conciencia fonémica y el desarrollo fonologi-
co, la conciencia morfoldgica, el enriquecimiento del vocabulario, la
comprension y la fluidez lectoras (Tiede et al., 2021), aspectos que
inciden en el aprendizaje de una lengua. En base con los estudios
previos podemos decir que la RA es una estrategia para la innova-
cion en el proceso de ensefianza aprendizaje ofreciéndole tanto al
docente como al estudiante, un espacio de interaccion y aprendizaje.

Aunque se tienen varios puntos a favor, también es necesa-
rio evaluar los puntos en contra, ya que algunas personas pueden
tener inconvenientes con el uso de la realidad virtual. Aunque sea
algo innovador y til para aprender, el uso de la realidad aumentada
no se aprende al instante; se debe tener constancia en su aprendizaje
(Chang et al., 2020).

Métodos

En este articulo se aplic el paradigma positivista, y se utilizd
el método mixto (cuantitativo y cualitativo), con control de las varia-
bles del experimento. La investigacion es de campo y aplicada debido
a que se desarrolld una herramienta para el aprendizaje del idioma
inglés. La poblacion escogida estuvo conformada por nifios de 7mo
de basica de una institucion educativa y la muestra de 20 estudiantes,
a la que se aplico la evaluacion de la herramienta de RA creada estu-
vo comprendida entre los 8 y 10 afios de edad.

Se usé ademas el método descriptivo, para presentar la herra-
mienta de RA y el método analitico aplicado después de recopilar
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la informacién y los datos recogidos en forma de graficos para asi
dar una idea clara si la herramienta fue de ayuda o no al proceso de
enseianza aprendizaje. Se aplicé un enfoque mixto, se recopilaron
datos de tipo cuantitativos tanto en el pretest como en el post test,
también se recopilan datos de tipo cualitativo al realizar una prue-
ba de emociones, para saber como se siente el usuario al utilizar la
herramienta.

La técnica fue la encuesta, la cual se aplico a los estudiantes de
escuela para conocer su nivel de inglés antes y después de usar la he-
rramienta, asi como sus emociones. El instrumento utilizado fue el
cuestionario, que permitio realizar las encuestas mencionadas. Este
proyecto es de tipo cuasiexperimental ya que pretendemos resolver
la interrogante de cémo se aprende mejor; mediante una herramien-
ta o de la manera tradicional, tomando control en las variables que
intervienen en el mismo. La informacién se obtendra una sola vez,
en un momento dado, por lo que este estudio es de tipo transversal.

Se realiz un pretest y post test, de ese modo se recopil6 infor-
macion la cual fue analizada para determinar si la herramienta fue
de ayuda en el proceso de ensenanza aprendizaje.

Durante dos dias se ejecutaron las pruebas de pretest y post
test, en dos cuestionarios conformados por cinco preguntas cada
uno con los temas del contenido curricular de la asignatura de inglés.
Para lograr esto se utilizaron varios dispositivos moviles, los cuales
soportan la tecnologia de RA que demanda la aplicacion desarrolla-
da en Blippar.

Resultados

Seleccionada la herramienta para disefar la app se establecio
que Blippar era la plataforma ideal para desarrollar la experiencia de
realidad aumentada para el aprendizaje del idioma inglés, asi mismo
se diseflaron imdgenes y se establecié el cédigo que leera la aplica-
cion para poder mostrar la herramienta.
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A continuacion, en las figuras 1, 2 y 3, se presentan las interfa-
ces de la aplicacion desarrollada en blippar.

Figura 1
Menui principal de la aplicacién

TOPICS

VERB TO BE

Figura 2
Objetos de aprendizaje creados en la aplicacion
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Posteriormente, se inici6 el aprendizaje con la aplicacion desa-
rrollada, la cual permite seleccionar una opcién para reproducir el au-
dio de como se pronuncian los colores, el verbo ser o estar y las frutas,
con dos botones para poder avanzar y retroceder en la aplicacion.

Figura 3
Imdgenes de realidad aumentada activadas

OLORS

a o ﬂ
FRUITEES &C

Figura 4
Desarrollo del pretest

Samsung Quad Camera
Tomada con mi Galaxy A12
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Las pruebas se realizaron a los estudiantes del 7mo curso de
educacion general bésica de la Unidad Educativa Abdén Calderén
Garaicoa sobre la aplicacion (figura 4). Se realizaron en dos tiempos
diferentes, por lo que los datos del pretest y del post test se recogie-
ron en dos dias diferentes.

Como podemos observar en la figura 5, el promedio del curso
en general, de 20 estudiantes, fue muy bajo por lo que se identifica
que no tienen mucho conocimiento de estos temas.

Al evaluar los resultados que se pudieron obtener en cada pre-
gunta, a pesar de que no se obtuvieron muchas respuestas correctas,
en las preguntas de colores, los estudiantes obtuvieron mas respues-
tas correctas, por lo tanto, la aplicacion les ayudara a dominar este
tema, a diferencia de los demas.

Figura 5
Estadistica del pre test

Promedio Mediana Rango
1.7 / 5 puntos 1/5 puntos 0 - 5 puntos

Distribucion de puntos totales

#de usuarios que
respondieron
o N A O

0 1 2 3 4 5

Puntuacién lograda

A continuacion, se presenta los resultados obtenidos en algu-
nas de las preguntas realizadas.
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Figura 6
Resultados de la primera pregunta

¢ Cuél es este color en inglés?
6/20 respuestas correctas

Red 1(5%)
Black 11 (55 %)

Green 2 (10 %)

/ Blue 6 (30 %)

0.0 25 5.0 7.5 10.0 12.5

Figura 7
Resultados de la cuarta pregunta

Escoge los nombres correctos de cada fruta en inglés
5/20 respuestas correctas

Watermelon, orange, purple 6 (30 %)
Pink, Witirmilin, red | 0 (0 %)
Pineaplle, oranges, grapes | 0 (0 %)
Watermelon, oranges, grape 9 (45 %)

J Watermelon, orange, grape _ 5 (25 %)

0 2 4 6 8 10

Una vez obtenidos estos resultados, el segundo dia de prue-
ba se les ensefo a los nifios el uso de la aplicacion desarrollada con
blippar, por lo que se llevo seis dispositivos celulares en los que los
ninos pusieron en practica el manejo de dicha aplicacién. Una vez
realizada la interaccidn con la aplicacion, se aplico el post test. Como
resultado se obtuvo un mejor promedio (figura 8), en este caso el
formulario constd de siete preguntas.
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Figura 8
Estadisticas del post test
Promedio Mediana Rango
5.7 / 5 puntos 6 /7 puntos 0 - 7 puntos

Distribucion de puntos totales

#de usuarios que
respondieron
o N A O

0 1 2 3 4 5 6 7

Puntuacioén lograda

Como se observa en las figuras 9 y 10, en el post test se obtuvo
una mayor cantidad de respuestas acertadas en el conocimiento de in-
glés. Estos son algunos de los resultados obtenidos en las preguntas.

Figura 9
Resultados de la primera pregunta

¢ Cual es este color en inglés?
11/20 respuestas correctas

Blue 1 (5 %)
Black 1(5 %)
Green 7 (35 %)

0.0 25 5.0 7.5 10.0 125
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Figura 10
Resultado de la cuarta pregunta

¢ Cuédl es este color en inglés?
18/20 respuestas correctas

Yellow 2 (10 %)

Red | 0(0%)

Blue | 0(0%)

0 5 10 15 20

La diferencia entre ambos test es considerable. En esta tltima
prueba se obtuvo un mejor puntaje en el tema colores (figuras 9 y 10)
y de la misma manera una mejor captacion de los temas “frutas” y
“verb to be’, por lo que podemos indicar que este sistema de apren-
dizaje resulto favorable para el aprendizaje del inglés de los nifos y
nifias de la institucion educativa.

Como prueba final se realizé una encuesta de emociones, que
se desarrolld con el objetivo de saber como se sintid el nifio al usar la
aplicacion, en la cual se obtuvieron buenos resultados (figuras 11, 12
y 13), por lo que se pregunté a algunos nifios si volverian a utilizar la
herramienta y su respuesta fue positiva.

Figura 11
Resultado de la encuesta de emociones-aspecto Felicidad

Se sintieron feliz usando esta aplicacion
20 respuestas

15

0 (0 %) 0 (0 %) 0(0 %)

1 2 3
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Figura 12

Resultado de la encuesta de emociones-aspecto Ansiedad

Les desesper6 usar la aplicacion
20 respuestas

15
10
5
0 (0 %) 0(0 %) 0 (0 %)
0
3 4 5

Figura 13

Resultado de la encuesta de emociones-aspecto Aburrimiento

Les parecio6 aburrido y poco interactivo la aplicacion
20 respuestas

20

PPN 17 (85 %)

10
5
. 3 (15 %) 0(0%) 0(0%) 0(0 %)
1 2 3 4 5
Figura 14

Volveria a utilizar la herramienta?

Cuando no quieren estudiar inglés, este método les motiva hacerlo.
20 respuestas
15

10

0 (0 %) 0 (0 %)
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Figura 15
Le gusté este método para aprender inglés?

Les gustd este método para aprender inglés.
20 respuestas

10.0
75 8 (40 %)
5.0
2.5

o0 00%
0.0
1 2 3
Discusion

Los resultados muestran una mejora en el aprendizaje del
idioma inglés por parte de los estudiantes que usaron la herramienta
de RA.

Por otra parte, Ma (2022) realizé un proyecto similar con dife-
rente metodologia, donde se separaron a dos grupos. Para el primer
grupo, la ensefianza fue de forma tradicional y en el segundo se apli-
c6 la RA. Los resultados obtenidos identificaron grandes mejoras al
momento de realizar la prueba.

Como resultado de este cuasiexperimento se obtuvo que, con
la aplicacién de Realidad Aumentada, se pudo obtener mejores re-
sultados, debido a lo novedoso y divertida que puede ser para los
estudiantes esta herramienta, captando mas atencién y mds partici-
pacion durante la clase. Sin embargo, uno de las desventajas fue la
falta de conectividad de la escuela, debido a que el internet no era tan
eficiente y a su vez la aplicacion Blippar, en algunos momentos, no se
podia cargar correctamente.

Por ultimo, existieron algunas limitaciones en el proyecto,
como la falta de dispositivos moéviles, ya que la institucion educativa
no autoriza que los ninos lleven celular al plantel, por lo que para
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realizar las pruebas tuvieron que llevar los dispositivos; pero solo se
pudo acceder a seis dispositivos por lo que se debié dejar esperando
a los alumnos para que todos puedan participar.

Otra limitacion fue el acceso a internet. Para ingresar al pro-
yecto en Blippar, el dispositivo debe estar conectado a una red, la
institucion no contaba con esta por lo que la conexion se efectud a
uno de los dispositivos personales, lo que generd lentitud al momen-
to de usar la aplicacion ya que eran muchos dispositivos conectados
a una sola red celular.

Conclusiones

El uso de aplicaciones de realidad aumentada en la educacion,
y en especial en la asignatura de inglés incide positivamente en el
proceso de enseflanza-aprendizaje y favorece la motivacion de estu-
diantes. Esta tecnologia, ademas de ser atractiva para los nifos del
7mo curso de educacion basica, les ayudé a comprender los temas
estructurados en el idioma inglés de una manera interactiva y dina-
mica, al punto que algunos de los niflos consideraron seguir utilizan-
dola como método de estudio.
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