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RESUMEN

La Realidad Aumentada es una de esas tecnologias emergentes que, pese a su
potencial, no se utiliza como recurso didactico habitual en el &mbito de la ensefianza.
Siendo el contexto de ensefianza de espafiol como lengua extranjera como uno de los
mas propicios para su implementacion, este documento presenta una propuesta
didactica de ampliacion con Realidad Aumentada de un manual de texto de
ensenanza de espanol mediante un enfoque basado en metodologias comunicativas y
activas. Para ello se recurre a la aplicacion AugmentedClass, con la que se generan
los recursos de Realidad Aumentada a partir de elementos de dicho manual
seleccionados tras un analisis del mismo. El trabajo de investigacion previo recopila
datos de investigaciones y articulos que exponen el estado actual de la Realidad
Aumentada, su grado de desarrollo dentro de la educacién y experiencias educativas
con ella para la ensefianza de espafiol y otros idiomas. Con esta base teorica y la
programacion completa de la propuesta didactica se pretende implementar la
Realidad Aumentada para convertirla en un recurso educativo habitual en la
ensenanza de espafiol como lengua extranjera. Ademas, el caracter de dicha
propuesta y las expectativas de éxito sugieren un punto de partida para
investigaciones futuras enfocadas a la aceptacion de esta tecnologia por parte de los

profesionales del &mbito educativo.

Palabras clave: Realidad Aumentada, RA, ensenanza de espafiol como lengua

extranjera, ELE, Educacion, TIC, nivel A1.
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ABSTRACT

Augmented Reality is an emerging technology that, despite its potential, is not a
habitual educational resource in actual education. Spanish as foreign language
education is an exceptional context to implement this technology. Why this paper
presents a syllabus design in order to broaden a textbook of Spanish education with
Augmented Reality through an approach based in active and communicative
methodologies. To that end, augmented reality resources are generated using the
application AugmentedClass and based in some elements selected from the textbook
after its analysis. The preliminary investigation work gathers data from researches
and research articles which expound the actual matter of Augmented Reality, its
level of development in education and some experiences in Spanish education and
other languages education. These theoretical bases joined together with the didactic
plan expect to implement Augmented Reality with the purpose of turning it into a
habitual educational resource in Spanish as foreign language education. Besides, the
nature of this purpose and its success prospects suggest a starting point for future
investigations focused on the approval of this technology by educational

professionals.

Key words: Augmented Reality, AR, Spanish as foreign language education,
Education, ICT, level A1.



Realidad Aumentada en ensefianza ELE Carlos Lasheras Diaz

INDICE
1. INTRODUCCION ..ottt eeeeeeteeeeteeeseeeeaeeteseseesesessesesseseseesesenseseneesesesesenessenenes 5
1.1. JUSTIFICACION ...uvvvvvereeeeereeierrereeeeeeeeseesssssesseeeessesssssssssssesesssssssssssssssesssssssssssssnsess 5
1.2, OBUJETIVOS .uuuuuuuuuuuunnnnunnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnnsnsnsnsnsnsnsssnsnsnsnsnnnsnsnnnsnsnnnnnnnnnnnnnnnnn 7
1.2.1. ODbJetivo general: ........coociiiiiiiieiieeeeteee ettt 7
1.2.2. ODbjetivos €SPECITICOS: ..ccuuiiruiirierrteeiterite ettt ettt ettt st 7
2. MARCO CONCEPTUAL....uuuiieieeieetiteeeeeeeeeeetetteeeeeeeeesesssnnneeeeeessssssssnnessessssssssnnns 8
2.1. LA COMPETENCIA DIGITAL Y LAS TIC EN LA EDUCACION ACTUAL.....c.uvvveeeenrreeeennns 8
2.2, REALIDAD AUMENTADA ...uuvitrttteeerrtnieeerrerneeersssnseesssssseerssssssesssssssessssssesssssnssesssnes 10
2.3. REALIDAD AUMENTADA EN EL AMBITO EDUCATIVO....uuuereueennnnnnnnnnnnnnnnnnsnnnnnnnnnnnes 15
2.4. REALIDAD AUMENTADA EN LA ENSENANZAELE ..o 18
3. PROPUESTA DIDACTICA . ....eteveueeteeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeteseseesesesseseseeseeesesesseseseesenens 23
3.1. PRESENTACION ......uuuutirrieeeeeieeeiinrteeeeeeeeeeeenssseseesessesessssssssssssssssssssssssssssessenannnnns 23
3.2. METODOLOGIA. ... .uutititiieeeeeeeecccrteeeeeeeeeeeerareeeeeeeeeeeenssseseeesesesnnsssassesessenennnnns 24
RIS T 0211 01 N A V(01 T 25
3.4. CONTEXTO DE LA PROPUESTA .....cceeeuureeeeecnreeeeeenereeeeinsreeeeesssseeeessssseesasssessensens 25
3.5. ACTIVIDADES ....cceieeeeeieuunnneeeeeeeereeeennneaaeeeeesessssnnnnsasessessssssnnnsssesessssssssnnnsassesssssssns 27
3.5.1 Analisis del manual de tEXTO ......uuevveeiieieeiiiiiiieeeeeeeeirreeeee e e eeens 27
3.5.1.1. Datos del manual.........ccoovvvvirriiiiiiiiiiiiieieeceececrree e e e 27
3.5.1.2. CaTaCEIISTICAS .uvvvrrreieeieeiiirerreeeeeeeeieirrreeeeeeeeeernrrreereeeeeeseesnsreneeeeessenns 27
3.5.2. Los nombres completos en eSpanol..........cccceeevveeerieernieennieenneeenseeennneens 30
3.5.3. Palabras COn “N”.....ccccciiieeeeiiiee ettt e etre e e e e e e aae e e e e aeee e e nnaaeens 33
3.5.4. E1 videoblog de Laura ........cccceecieeeiieeniiieeniieeeieeesieeesneeesaeessvaeesveessvee s 35
3.5.5. VErbo 1lamarsSe.......cccccueieeeeiiiieeeciieeeecceee ettt teee e e e e e eee e e e aaa e 38
3.5.6. Proyecto final.......ccccuieieiiiiiiiecieectecceeee ettt aae e 41
3.6. EVALUACION .....cooiititireieeeeeieeiiitrteeeeeeeeeeesssssereseessesesssssssssesesssessssssssssseessssnnnnnns 43
3.7. CRONOGRAMAL ......ccevtttuuuneeeeeeereetennneaeseeeeesrssnnnaasessssssssnnnnessssesssssssnnnsssssessssssnnns 45
4. CONCLUSIONES.......ccctteectteecieeccteeecteeecteeessteeessaeeesseeesssaesssssessssaessseesssesssseanns 46
4.1. VENTAJAS E INCONVENIENTES ....cevuueieetuuieeeeruieeerreneeersssnesesssneseesssnsssssssnesesssnnnns 46
4.2. ELEMENTOS DE MEJORAL.....cccciuvteeeeeureeeeeirreeeeeesreeeeeessssessssssssesssssssessssssssssssssnes 47
4.3. LINEAS DE INVESTIGACION FUTURAS Y LIMITACIONES .....cccccvveeeeeireeeeeenneeeeeennnnns 48
5. REFERENCIAS BIBLIOGRATFICAS ....ooeeeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeee e seeseeseeseessesseeseeseanens 49
6. FUENTES DE LAS IMAGENES ... veoeeeeeeeeeee e eeseeeseseseeseess s e seesseseeseeseenes 53
T AINEXOS . .. a e e e e e e 55



Realidad Aumentada en ensefianza ELE Carlos Lasheras Diaz

INDICE DE IMAGENES
Imagen 1: Logotipo Realidad Aumentada Demo EdTech. ..........cccceeeeuneeneee. 11
Imagen 2: Marcador RA 1: COTAZON. ....c.eeveueerrieeriieenrieenreeeesireessireesaneesnees 11
Imagen 3: Ejemplo de funcionamiento de un c6digo QR.......ccccccevvveeruvennnnen. 12
Imagen 4: Ejemplo de presentacion de RA a partir de una imagen................ 12
Imagen 5: Ejemplo de presentacion de RA a partir la ubicacion GPS. ........... 12
Imagen 6: Presentacion de RA con dispositivos especificos. ........ccccceeveeenennee 13
Imagen 7: Logotipo app QUImICAR. ........cooviiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeecee e, 13
Imagen 8: Marcador RA 2: Molécula de metano. ........cccceeeveeeceeencieencneeennnen. 14
Imagen 9: Diferencias entre Realidad Virtual y Realidad Aumentada. .......... 15

Imagen 10: El espectro de Kopfer y las posibles gradaciones de la Realidad

AUMENTAAA. ..cciiiieeiiiiiieee et e e e eeeeeeenbaaeeeeeeeeesesssssssseaeeessesnnssnes 15
Imagen 11: Interfaz AugmentedClass. ........ccceeeveerrieerniieenrieeerieeeeeeeee e 21
Imagen 12: Logotipo AugmentedClass. ........cccevveerrieeriieenieeeniieenieeesseeeennnes 22
Imagen 13: Ejercicio 1, PAZING 20. ....ccoceevieriiirnienieereeeieeste et 30
Imagen 14: Ejemplo actividad RA-1.1....cccceeriiiiiiiniiiiieeiieieeeeeeeeeeeeeee 32
Imagen 15: Ejemplo actividad RA-1.2. ..ccccoviiiiiiniiiiiieeicieecceeeeeeee 32
Imagen 16: Ejercicio “La f”, PAZING 26.......cccceeveerrieenieeniienieeieeneeeeeeeeeeaees 33
Imagen 17: Ejemplo actividad RA-2. .......cooviiiriiiiiiieiieeneecreecee e 34
Imagen 18: Ejercicio “El videoblog de Laura”, pAgina 27.........ccccceeveervenuennne 35
Imagen 19: Ejemplo actividad RA-3...ccccueevviiiiniiiiiiieieeeieeeteceeeceee e 37
Imagen 20: Tabla verbos 1, PAZING 24. ..ccceeevuerveeriiriieeieeeeeeeeeee e 38
Imagen 21: Ejemplo actividad RA-4...ccccueevvviinniiiniiiinieeneeeneeceee e 39



Realidad Aumentada en ensefianza ELE Carlos Lasheras Diaz

1. INTRODUCCION

1.1. Justificacion

Las tecnologias de la informaciéon y la comunicacién (a partir de ahora
pueden aparecer como TIC) ocupan un lugar prominente en la educaciéon actual.
Tanto es asi que los curriculos educativos europeos, basados en el desarrollo de
competencias clave, incluyen la competencia digital como una de ellas.
Concretamente en la Recomendacion 2006/962/CE del Parlamento Europeo y del
Consejo (2006) se indica la utilidad de las TIC como herramienta de desarrollo de la
creatividad, la innovacién, el pensamiento critico, y otra serie de capacidades

estrechamente ligadas con la ensenanza.

Su uso se ha generalizado de manera exponencial en los ultimos afios y son
muchos y variados los recursos educativos que se utilizan en el aula. No obstante, si
se quiere hablar de innovacion conviene centrarse en aquellas tecnologias
emergentes que incluso redimensionan el papel del docente, generando tendencias
como Bring Your Own Devide (BYOD), la Realidad Aumentada (RA) y las Flipped
Classroom (FC) (Sanchez y Toledo, 2017).

Una de estas tecnologias emergentes es la Realidad Aumentada (a partir de
ahora puede aparecer como RA) y son varios los autores y los estudios, como los
Informes Horizon (Johnson et al. 2013), que entienden que la Realidad Aumentada
sera un recurso elemental del &mbito educativo en un futuro més cercano de lo que
nos imaginamos (Barroso y Cabero, 2015; Cabero, Llorente y Marin, 2017; Durall,
Gros, Maina, Johnson y Adams, 2012). Si bien estas perspectivas se han ido y se van
corroborando, es complicado encontrar usos reales y cercanos de esta tecnologia en
las aulas. Por ejemplo, Garay, Maiz y Tejada (2017) destacan en un analisis de
valoracion de elementos educativos enriquecidos con RA por parte de alumnos de
postgrado aplicaciones centradas en anatomia e histologia humana, recursos de

lugares turisticos y plataformas de implementacion de las TIC a la ensefianza.

Sin embargo, no debemos olvidar que gran cantidad de los recursos que hoy
en dia se utilizan regularmente en las aulas se deben a la adaptacion de tecnologias
que ya han sido normalizadas en el resto de la sociedad (Sanchez y Toledo, 2017). De
hecho, respecto a la Realidad Aumentada, estos mismos autores afirman que “se esta
empezando a investigar su utilizacion en los centros educativos de primaria, ESO y
Bachillerato, aunque con una mayor presencia en el &mbito universitario debido sus

posibilidades de uso” (p. 4).
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Por otro lado, pese a estas perspectivas, se han detectado varios problemas

en su implementacion educativa.

En primera instancia conviene revisar la viabilidad de los sistemas y
dispositivos ya que algunos de ellos puede que no permitan aplicaciones
interactivas, como ocurria con los sistemas pioneros, ya que de lo que se trata es de

crear una experiencia positiva en el alumnado (Alamillo, Garcia y Magdalena, 2014)

De nuevo, Sanchez y Toledo (2017) sefalan el uso de dispositivos propios y
su control como las dificultades méas significativas, cuestionandose su
correspondencia con las 4reas a trabajar y proponiendo una valoracién objetiva en

cuanto a su implantacion en las aulas para mejorar asi los procesos de ensefianza.

También Castro, Colmenar, Cubillo y Martin (2014) mencionan como
obstéculos a superar el desconocimiento de su existencia y la falta de informacion y
recursos visualmente atractivos disponibles (objetos 3D por ejemplo), ya que los

docentes carecen de los conocimientos necesarios para su disefo.

Pese a todo ello, también existen estudios que muestran como los futuros
profesionales de la educacion “tienen altas expectativas en cuanto a la posibilidad de
utilizar, en el terreno educativo, la Realidad Aumentada como tecnologia para la

creacion de recursos de aprendizaje” (Barroso y Gallego, 2017, p. 34).

Nos encontramos en una encrucijada tecnologica donde la innovacién en el
ambito educativo es posible pero no sin unas barreras estructurales y sociales que es
necesario romper. El siguiente documento pretende contribuir a esta ruptura y
conseguir la implementacién de una de estas tecnologias emergentes como es la
Realidad Aumentada dentro del area de ensenanza de espafiol como lengua

extranjera (ELE).

Asi pues, hemos de plantearnos las siguientes preguntas, a las que daremos
respuesta en los diferentes epigrafes de este documento: équé es la Realidad
Aumentada?; ¢qué influencias tiene en el &mbito educativo?; écdmo implementarla
en el aula de ELE?
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1.2. Objetivos

- Implementar la Realidad Aumentada como recurso educativo en el aula de

ensefanza de espainol como lengua extranjera (ELE).

- Generar recursos de Realidad Aumentada dentro de una programacion
didéctica contextualizada.

- Investigar la funcionalidad de Realidad Aumentada como recurso educativo
en el aula de ELE.

- Facilitar la adquisicion de contenidos especificos en la ensefianza ELE.

- Compilar datos acerca de experiencias educativas de Realidad Aumentada en
la ensefianza de espafiol como lengua extranjera.

- Promover la investigacion, el desarrollo y la innovacion en el ambito

educativo.
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2. MARCO CONCEPTUAL

2.1. La competencia digital y las TIC en la educacion

actual

Encontrar una definicién adecuada para el término “tecnologias de la
informacion y la comunicacion” (TIC) es una tarea ardua. Tanto es asi que existen
articulos, como el de Casado, Castro y Guzmén (2007), en el que se expone un
amplio abanico de definiciones de distintos autores caracterizadas por su
ambigiliedad. Estos autores eligen la definicion de las TIC hecha por Castells et al.
(1986) (citado en Casado et al., 2007, p. 214) dada su cercania y adecuacion al
ambito educativo: “serie de aplicaciones de descubrimiento cientifico cuyo ntcleo

central consiste en una capacidad cada vez mayor de tratamiento de la informacion”.

En cuanto a su repercusion en el ambito educativo, Casado et al. (2007),

presentan un conjunto de ventajas, de entre las que destacan:

» La desaparicion paulatina de los limites que el espacio y el tiempo imponen en el
proceso educativo.

» La adopcion de un modelo educativo en el que el aprendiz es el centro del proceso
de aprendizaje.

 El tratamiento transversal de conocimientos y desarrollo de varias inteligencias.

» La creacion de ambientes de aprendizaje especificos.

 La posibilidad de una mayor interacciéon multidireccional entre sus individuos y
la consiguiente ampliacion en la construccion de conocimientos.

» La mejora y facilitacion de los procesos evaluativos y de supervision.

» La oportunidad por parte del docente de reciclarse y actualizarse en su carrera
profesional.

 El acercamiento a otros profesionales para establecer lazos de enriquecimiento

mutuo y cooperacion.

Por otra parte, la presencia de las TIC en los curriculos oficiales no pasa
desapercibida. Por ejemplo, el Marco Comun Europeo de Referencia (2001) (a partir
de ahora puede aparecer como MCER), en su epigrafe de “fines y objetivos de la
politica lingliistica”, una vez vistos dichos objetivos focaliza la atencion, entre otros,
hacia “explotar todo el potencial que tienen las nuevas tecnologias de la
comunicaciéon y de la informacion” (Consejo de Europa, 2001, p. 4). En dicho

documento también se sefiala las posibilidades que las TIC ofrecen, como la
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grabacion de textos orales para su posterior reproduccion, transcripcion o anélisis,
otorgandoles un caracter ubicuo y derribando asi la barrera espacio-temporal que se
establece entre el emisor y el receptor. Ademés, dentro del MCER las TIC tienen
presencia especifica en el desarrollo de las destrezas heuristicas, entre las que se
incluye “la capacidad de utilizar nuevas tecnologias (por ejemplo, para buscar

informacion en bases de datos, hipertextos, etc.)” (Consejo de Europa, 2001, p. 106).

De igual modo, en la Recomendaciéon 2006/962/CE del Parlamento Europeo
y del Consejo (2006) se hace referencia la competencia digital, en la que las TIC
juegan un papel fundamental como una de las competencias clave a desarrollar por
el alumnado en su etapa educativa formal. Esta se define como “el uso seguro y
critico de las tecnologias de la sociedad de la informacién (TSI) para el trabajo, el
ocio y la comunicacion” (Recomendacién 2006/962/CE, 2006, p. 394/15). Las
capacidades y habilidades que esta competencia pretende desarrollar se centran en
el aprendizaje, la innovacion, la creatividad, la investigacion, el pensamiento critico,
la actitud reflexiva, el uso responsable, y conocimientos explicitos como la
diferencia “entre informacion real y virtual, pero reconociendo al mismo tiempo los
vinculos” y “los principios legales y éticos por los que debe regirse el uso interactivo

de las TSI” (Recomendacién 2006/962/CE, 2006, p. 394/16).

De hecho, tal es la influencia de la competencia digital y de las TIC que es el
propio Instituto Cervantes (2012) el que incluye “servirse de las tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC) para el desempeno de su trabajo” (p.8) como
una de las competencias clave a desarrollar por el profesorado. En dicha

competencia se incluyen las siguientes especificaciones (Instituto Cervantes, 2012,

p- 27):

» Implicarse en el desarrollo de la propia competencia digital.
» Desenvolverse en entornos digitales y con aplicaciones informaéticas disponibles.
» Aprovechar el potencial didactico de las TIC.

* Promover que el alumno se sirva de las TIC para su aprendizaje.

Es por esta presencia e importancia curricular que se ha creido necesaria la
redacciéon de estas lineas como predmbulo al tema central de este trabajo: la

Realidad Aumentada.
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2.2. Realidad Aumentada

El término Realidad Aumentada se introduce en el &mbito cientifico en la
segunda mitad del siglo XX, no apareciendo el primer sistema funcional de este tipo
hasta la década de los 90 (Castro et al. 2014). Tal y como confirman Basogain,

Espinosa, Olabe, Olabe y Rouéche (2007):

La Realidad Aumentada (RA) adquiere presencia en el mundo cientifico a
principios de los afios 1990 cuando la tecnologia basada en a) ordenadores de
procesamiento rapido, b) técnicas de renderizado de gréficos en tiempo real,

y ¢) sistemas de seguimiento de precision portables, permiten implementar la

combinaciéon de imagenes generadas por el ordenador sobre la vision del

mundo real que tiene el usuario. (p.1)

Posteriormente “Azuma (1997) en fechas tempranas para esta tecnologia
identifico6 tres caracteristicas principales: a) Combina lo real y lo virtual, b)
Interactiva y en tiempo real, y ¢) Registrada en 3D” (citado en Sanchez y Toledo,
2017, p. 3). Sin embargo, no ha sido hasta estos dltimos afios, en gran parte por su
uso en el &mbito del comercio y de los videojuegos (el famoso Pokemon Go), cuando
esta tecnologia ha llegado a la poblacion en general. Se hace complicado, pues,
encontrar una definicién apropiada para este término que, sin duda, para muchas

personas es desconocido.

Diferentes autores la entienden como una realidad mixta con informaciéon
superpuesta al medio real generada por un dispositivo previamente configurado con
un software determinado (Azuma et al., 2001; Barrero y Cabero, 2015; Blazquez,

2017; Ruiz, 2011).

Conviene senalar que “la mayor parte de los sistemas de RA son de
naturaleza visual, los datos necesarios son so6lo de dos tipos: capturas de imagenes
del entorno fisico y valores de posicionamiento de esas imagenes” (Alamillo et al.,
2014, p. 4). Dicho esto, el proceso que tiene lugar para la produccion de la Realidad
Aumentada se resume en los siguientes pasos: se activa la aplicacion de RA, se
orienta la cAmara hacia el entorno fisico real a ampliar para su captura, y, de manera
casi instantanea (dependiendo del tiempo de procesamiento de la aplicacion y del
dispositivo), aparecen en pantalla los elementos afiadidos en relacion con la captura

realizada anteriormente (Blazquez, 2017).

10
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He aqui un ejemplo grafico: la aplicacién para teléfonos inteligentes
“Realidad Aumentada Demo EdTech” de CreativiTIC. Se puede descargar desde

Google Play escaneando con un dispositivo inteligente este codigo QR:

hSS——

Imagen 1: Logotipo Realidad
Aumentada Demo EdTech. o -

Imagen 2: Marcador RA 1: Corazon.

Una vez instalada, simplemente con enfocar esta imagen, se visualiza este

mismo corazodn latiendo.

Por lo tanto, atendiendo a sus caracteristicas, la presentacion de la RA se
visualiza normalmente tomando como referencia espacial el dispositivo digital que
se esté utilizando para generar contenido virtual tridimensional y manteniendo una
ubicacion real y otra virtual ilusoria (Fabregat, 2012). Asi, a partir de este punto de
referencia espacial se superpone la informacién digital al entorno real. Accion que se
lleva a cabo en diferentes niveles, que Lens-Fitzgerald (2009) define y Prendes

(2015) retoma (citado en Sanchez y Toledo, 2017, p.4):

11
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» “Nivel 0”: se genera contenido gracias a un hiperenlace lanzado a partir de

cbddigos de barras o QR. Un claro ejemplo esté en los cddigos de descarga de este
mismo documento.

UN VIDEO EN EL PAPEL
En i diark - Z Ttodtimmites irw aplicacidt gratuie 7 E1 proqrama gemcifrn 4 El uiiharia puscdo visuslizi ol
apivete Trme | Mrpsincty eav b Sldfon o ol coitg DR Gque v Widoo dEnctamont s halier
imprEsn LT | =0 caphurs ol codigo. OR jochaid o omm (iTECEEn tarnidn g Eclew
urn el = Eximtion warias ppliesceimi, i Lina pagms wel. & e Ly ifirgatomnn yeks
A juno s LG L IOy it Bid| Cam o groccam O L vIono
IrBarrrion

Imagen 3: Ejemplo de funcionamiento de un cédigo QR.

“Nivel 1”: Los lanzadores en este caso son imagenes, que son las que permiten a
las aplicaciones reconocer patrones bidimensionales que activan los contenidos
virtuales. Se puede observar un ejemplo de este nivel en la pagina anterior, donde

se genera una animacion a partir de la imagen del corazon.

o
Imagen 4: Ejemplo de presentacion de RA a partir de una imagen.

» “Nivel 2”: En este nivel se utiliza el sistema de ubicacién GPS del dispositivo para

determinar una localizacion y mostrar informacién superpuesta en su pantalla.

I W

Imagn 5: Ejemplo de presenfécién deRA a partir la ubicacién GPS.

12
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» “Nivel 3”: El contenido lo generan dispositivos especificos, como gafas de RA?,

proporcionando una experiencia “contextualizada, inmersiva y personal”.

Imagen 6: Presentacion de RA con dispositivos

Como se ha visto, para completar esta accion digital en todos los niveles
anteriores existen diferentes clases de disparadores (“triggers”) como imagenes,
marcadores, cddigos QR, localizaciones GPS, incluso elementos reales del entorno

que activan esta agregacion de datos virtuales (Blazquez, 2017).

En el caso de esta propuesta didactica, el material a desarrollar utilizara
como disparadores unos marcadores (anexo VI) con imagenes seleccionadas y un
codigo alrededor. Estos “aislan las cualidades que queremos resaltar, incluyen
control del error e incorporan la asociacion de conceptos con experiencias
sensoriales concretas” (Aguirregoitia, Allende, Artetxe y Lopez, 2016, p. 284). En la
siguiente pagina se expone un ejemplo similar. Si se quiere visualizar sblo se

necesita instalar la aplicacion “QuimicAr”2 al igual que en la demostracién anterior:

Imagen 7: Logotipo app QuimicAR.

1 Visitar https://www.nobbot.com/futuro/historia-google-glass-fracasaron-triunfar/

para obtener mas informacién acerca de estos dispositivos y visualizar un video

demostrativo.
2

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.CreativiTIC.AugmentedClass&
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Imagen 8: Marcador RA 2: Molécula de metano.

Por otra parte, conviene hablar de la presentacién de estos recursos en el
aula. Blazquez (2017) sefiala varios dispositivos “wereables, o tecnologia ponible”
(pp. 6-8) actuales que permiten el uso de RA como “gafas inteligentes” (algunas son
especificas para Realidad Aumentadas3), “lentes de contacto inteligentes” (todavia en
desarrollo), “casco de RA”4 y “relojes inteligentes”, ente otros. Sin embargo, de entre
las diferentes dispositivos para presentar la Realidad Aumentada, entre ellos los
ordenadores ordinarios y equipos especificos como los citados por Blazquez, se ha
decidido utilizar dispositivos portatiles miniaturizados (Fombona, Madeira y
Pascual, 2012). Hoy en dia las prestaciones que ofrecen los teléfonos inteligentes y
las tablets permiten la instalaciéon de software de RA por medio de una simple
aplicacion y su presentacion gracias a sus camaras y pantallas de alta definicién. No
en vano, la ubicuidad que estos terminales prestan, su presencia en la vida cotidiana
de los discentes y sus prestaciones técnicas otorgan un lugar prominente dentro de
las tecnologias de uso educativo actual (Alamillo et al., 2014; Pence y Williams,

2011).

3 https://mustzee.com/mejores-gafas-inteligentes-realidad-aumentada

4 http://www.vt-lab.com/dagri-realidad-aumentada-para-el-trabajo/
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Asi pues, su actual universalidad y omnipresencia en la sociedad actual los
hace perfectos para la introduccion de esta tecnologia en los centros educativos. Por
lo que la cuestién que nos atafie ahora es ¢como se puede implementar la Realidad

Aumentada en el &mbito educativo?

2.3. Realidad Aumentada en el ambito educativo

En primer lugar se hace necesario distinguir entre los términos Realidad
Virtual y Realidad Aumentada para concebir el potencial de esta ltima en 4mbito
educativo. Un sistema de RA permite la interaccion con informacion virtual
mientras el usuario sigue en contacto con el mundo real, es decir, no se crea un
entorno virtual, simplemente se afiaden elementos virtuales a los que ya recibimos
sensorialmente (Alamillo et al., 2014; Barroso y Cabero, 2015; Ruiz, 2011). Conviene
recordar esta distincion ya que la RA se puede confundir con un “Matrix”, pero, al

dejar de utilizarla, nunca aparecera “Morfeo” diciendo “welcome to the Real Word”.

Imagen 9: Diferencias entre Realidad Virtual y Realidad Aumentada.

Aun asi, las relaciones entre ambas tecnologias son patentes, e incluso hay
autores que diferencian entre “realidad ligeramente aumentada y realidad
fuertemente aumentada” dependiendo si se encuentra mas cerca del entorno real o

del virtual (Klopfer, 2008, citado en Alamillo et al., 2014, p. 3).

Augmented Reality
Lightly Augmented Heavily Augmented

Real-world input

Imagen 10: El espectro de Kopfer y las posibles gradaciones de la
Realidad Aumentada.
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Respecto al &mbito educativo y de la ensefianza, Aguirregoitia, Allende et al.
(2016) afirman que esta tecnologia permite el enriquecimiento y la interaccion con
un objeto real ofreciendo diferentes modos de aprendizaje, como el experimental,
que segin Basogain et al. (2007) es el que mas se desarrolla con el uso de este tipo
de recursos. De la misma manera, el gran caracter interactivo que ofrecen estos
recursos promueve la adquisicion de contenidos procedimentales, facilitan la de
aquellos que resultan mas complicados o dificiles de ensefiar (Fabregat, 2012) y
“potencian el aprendizaje activo y por descubrimiento de los estudiantes” (Cabero et
al., 2017 p. 120). Gran causa de ello, como bien sefialan Alamillo et al. (2014), puede
ser que en la actualidad los alumnos se desenvuelvan mas comodamente en un
ambiente virtual que real; hecho que se debe aprovechar para la transmision de

saberes.

Por su parte, Biddle, Carmichael y Mould (2012) sefialan ciertas ventajas al
utilizar de esta tecnologia en las aulas. En primer lugar permite focalizar la atenciéon
de los alumnos en la tarea que se esta realizando. Ademéas la RA admite el uso de
interfaces naturales que permiten la manipulacion directa de los objetos,
presentando la informacioén virtual de forma contextualizada y significativa. Y,
finalmente, con ella se establece una relacion directa y significativa entre los

elementos reales (del entorno) y virtuales (generados gracias a la RA).

A modo de ejemplo, Wu et al. (2013, citado en Barroso y Cabero, 2015)
sefialan que la Realidad Aumentada puede implementarse en la educacién para
presentar contenidos en tres dimensiones, ofrecer una ensefianza ubicua y
colaborativa, estimular los sentidos de los alumnos gracias a la inmersién, dar

visibilidad a lo invisible, y disminuir la distancia entre ensefianza formal e informal.

Por otra parte, las plataformas y aplicaciones que permiten la generaciéon de
estos recursos han dado lugar a la creacion de entornos educativos informales y
situacionales gracias a su ubicuidad (Fabregat, 2012). De hecho, esta caracteristica
permite el uso recurrente de ciertas aplicaciones moviles en un aula para la
realizacion de actividades rutinarias (Pence y Williams, 2011) ya que tanto los

docentes como los discentes tienen acceso instantaneo a estos contenidos.

Como muestra, Castro et al. (2014) enumeran las siguientes aplicaciones de

la RA en la educacion:

- “The Magic Book” (Billinghurst et al., 2001 citado en Castro et al., 2014).
Este libro de apariencia totalmente cotidiana contiene una serie de marcadores que

permiten al usuario del mismo enriquecer su narracién con imagenes o historias
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secundarias, mejorando asi la comprension lectora y haciendo méas atractiva la

lectura.

- Mixed Reality Lab de Singapur (http://mixedrealitylab.org/) presenta un

prototipo de sesion donde se aprende acerca del sistema solar de una forma inmersa
ya que permite a los alumnos manipular objetos didicticos virtuales sin el uso de
ningin recurso como el ratéon o el teclado. Esta plataforma también disefia un
prototipo de actividad para el aprendizaje de diferentes funciones de las plantas
basadas en el descubrimiento mediante la interaccion entre el mundo real y virtual.
Gracias a esta interaccion intuitiva y lidica los discentes obtienen un aprendizaje
significativo como consecuencia de la motivacion generada por el uso de este tipo de

recursos.
- Construct3D (Kaufmann, 2004, parr. 1):

Para llenar el hueco de la siguiente generacion de usuarios de interfaces para la
educacion de matemaéticas y geometria Construct3D introduce una herramienta
de construccion geométrica tridimensional y dindmica que puede ser usada en la
educacion secundaria y la educacion universitaria. Este sistema utiliza Realidad
Aumentada (RA) para proveer un escenario natural de colaboracién cara a cara
entre profesores y estudiantes. La principal ventaja de utilizar RA es que los
discentes ven realmente objetos tridimensionales que hasta ahora tenian que
calcular y construir con métodos tradicionales (mayormente boligrafo y papel).
Trabajando directamente en un espacio 3D, los problemas y relaciones
espaciales complejos pueden ser comprendidos mejor y més rapidamente que
con métodos tradicionales.

- SMART, desarrollada por Campos y Freitas (2008), es una propuesta de
gamificacion con recursos RA. Esta propuesta, testada en tres centros de educaciéon
primaria, trabaja contenidos a través de diferentes categorias semanticas mediante
un ambiente ampliado con modelos tridimensionales virtuales manejados con
raquetas de pimpén. La dinamica es similar a la de un concurso televisivo que es
proyectado en tiempo real para el resto de la clase. En su estudio estos autores
determinan el impacto positivo de este recurso en el aprendizaje de los alumnos, en

especial en aquellos con mayores necesidades educativas.
Como otro ejemplo de aplicaciones RA educativas Castro et al. (2014) citan:

En un sistema de RA para el estudio del interior del cuerpo humano (Juan et
al., 2008), se observo que el sistema de RA consta de una gran aceptacion sin
importar el medio empleado para la visualizacion ya que se hicieron pruebas
tanto con un monitor como con un HMD (Dispositivo de visualizacion que va
ajustado a la cabeza del usuario), y que el sistema facilita en gran medida el
aprendizaje de los distintos 6rganos del cuerpo humano (p.246).
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Es mas, las aplicaciones de esta tecnologia llegan a proyectos no solo para el
tratamiento de contenidos, sino que en algunos casos se enfocan hacia el desarrollo
de habilidades sociales. Aguirregoitia, Artetxe y Lopez (2016) presentan el proyecto
SECAR, que aprovecha los procesos de descubrimiento y exploraciéon que
proporciona la Realidad Aumentada para trabajar el funcionamiento social
ofreciendo actividades que incluyen tareas sociales a través de juegos y pruebas. Tal
como ellos expresan: “Los nifios pueden usar imagenes e interactuar con ellas
simulando interacciones reales y aprendiendo a mostrar empatia, a comunicarse con
otros o a resolver problemas desde una perspectiva lidica” (Aguirregoitia, Artetxe et
al., 2016, parr. 11). En esta linea de investigacion también queda patente el trabajo
de Chen, Lee y Lin (2016, citado en Cabero et al., 2017, p. 119) con nifios del espectro
autista, en la que demuestran que “la combinacion de la ensefianza apoyada en
realidad aumentada y la tradicional mejoraba las conductas sociales y afectivas de

los pequenos que presentaban esta condicion”.

En el caso del presente trabajo, y de forma similar al proyecto de
Aguirregoitia, Allende et al. (2016), en el proponen una actuacion didactica con RA
para educacion infantil, se muestran diferentes contenidos digitales (“videos,
modelos tridimensionales, audios...”) que optimizan los materiales existentes

proveyendo “una serie de experiencias multisensoriales” (p.284).

2.4. Realidad Aumentada en la ensennanza ELE

Una vez vistas las aportaciones de la Realidad Aumentada al ambito
educativo se hace necesario visibilizar determinados proyectos y estudios dedicados
al objetivo general de este documento: implementar la Realidad Aumentada como
recurso educativo en el aula de ensefianza de espanol como lengua extranjera. Sin
embargo, en primera instancia, se hace necesario matizar el estado de la Realidad

Aumentada en la ensenanza de idiomas.

Respecto a este aspecto, Besalt y Tort (2009, citados en Moreno, Leiva,
Galvan, Lopez y Garcia, 2017, p. 3) sefialan como ejes conductores de la ensefianza
escolar de lenguas extranjeras el “enfoque comunicativo, el curriculum integrado, el
aprendizaje cooperativo y la utilizacion de las tecnologias de la informacién y la
comunicaciéon”. Por supuesto, dentro de estas tecnologias se encuentra la Realidad
Aumentada, y Moreno et al. (2017) indican ciertos aspectos ventajosos acerca de su

utilizaciéon en la ensenanza de idiomas: “estos recursos didAacticos electronicos
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también se ajustan a los diferentes ritmos de aprendizaje, niveles de competencia

lingiiistica y se pueden utilizar en cualquier momento y cualquier lugar” (p.4).

Ademas, estos autores exponen una serie de aplicaciones de Realidad
Aumentada en relacion con propuestas de ensenanza de inglés. Con ellas se pueden
desarrollar aspectos como la comunicacién natural y esponténea, la competencia
pragmatica, la fonética, la semantica, el 1éxico, la motivacion, la creatividad y la
competencia intercultural, mediante el disefio de ambientes ampliados y atrayentes

con elementos multimedia (Moreno, et al., 2017).

Igualmente, Beiro (2014) senala las grandes aportaciones que la Realidad

Aumentada puede proporcionar a la ensefianza de espafiol como lengua extranjera:

o Trabajar contenidos en varios formatos, interactivos, centrados en la
participacion del alumno y autoevaluables.

 Ofrecer informacion teoérico-practica, significativa, ubicua, flexible, colaborativa y
externa al aula.

 Establecer una comunicaciéon inmediata, cercana, atractiva y ladica.

 Descubrir el entorno y la realidad de los aprendientes.

Como ejemplo de uso, esta misma autora presenta algunas propuestas de
actividades con la aplicacion “Skitch” (perteneciente a “Evernote”s), como el trabajo
de léxico contextualizado estableciendo una conexion directa entre el vocablo y su
significado, uso de imagenes reales y disefio de recursos personalizados con caracter

Iadico.

En la misma linea, Carballal (2015) sefiala desde un comienzo la
aplicabilidad de la Realidad Aumentada a la ensefianza ELE. Es por ello que lleva a
cabo una actividad RA para un nivel inicial de espafiol en la que pretende un
enfoque practico de la teoria trabajada con anterioridad en el aula. Ademas, detalla
la importancia de la motivaciéon que los ejercicios a realizar en estos niveles deben
proporcionar para conseguir seguridad en las habilidades propias y un mejor
desarrollo de la competencia comunicativa. En concreto, esta autora programa una
actividad (“Hoy cocinas t4”) recurriendo a una serie de imagenes con las que
pretende tratar contenidos léxicos, semadnticos, socioculturales y gramaticales
mediante estrategias de aprendizaje centradas en el desarrollo de todas las destrezas

comunicativas. Incluso ofrece elementos para la ampliacién de contenidos y el

5 https://evernote.com/intl/es/
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visionado de un video explicativo. Todo ello con el uso de un solo recurso web

llamado “Layar”, y que es una aplicacion para generar materiales de RA.

Por su parte, J. Sanchez (2017) va mas lejos en cuanto al potencial que la
Realidad Aumentada puede ofrecer en este &mbito educativo y establece el contexto
educativo de la ensefianza de idiomas como el ambiente educativo ideal para la
implementacion de esta tecnologia, si bien aboga por una mayor investigacion para
exprimir al maximo sus capacidades. De la misma forma que las autoras anteriores,
este autor expone un listado de aplicaciones de uso real de RA en el aula, entre las

que destacan:

“MOW-Matching Objets and Words” de Barreira et al. (2012) (citado en J.

Sanchez, 2017): juego de vocabulario en inglés y portugués.

» “ZooBurst”: aplicacion utilizada para el diseno de libros con Realidad Aumentada
mencionada por Mahadzir y Phung (2013) (citado en J. Sanchez, 2017).

» “Explorez”: senalada por Bernadette Perry (2015, citado en J. Sanchez, 2017)
como una herramienta con mucho potencial centrada en la gamificaciéon y que se
aplica en la Universidad de Victoria para generar un espacio de inversion
lingiiistica en francés.

» “Mentira”: un juego que combina la Realidad Aumentada y la tecnologia GPS

para la ensenanza del espafol desarrollado por Holden y Sykes (2011, citado en J.

Sanchez, 2017).

Finalmente y a modo de cierre, se presenta una actividad especifica de
ensenanza de espafiol encontrada en la plataforma “todoele”, pagina web de
recursos educativos para la ensefianza de espafiol. El autor de dicha actividad es
Juan Rafael Acedo Amigo y ésta lleva como titulo “El secuestrador de profesores
(Realidad aumentada en ELE)”8. Los contenidos que esta actividad trabaja estin
situados en un nivel intermedio (A2/B1) y giran en torno al contraste de
informacion, la descripcién fisica de personas, la expresion de gustos y la
adquisicion de 1éxico. La destreza prevaleciente es el desarrollo de la comprension
lectora. Su dindmica se resume en encontrar a un secuestrador de profesores en el

aula leyendo descripciones y siguiendo pistas mediante el uso de sus teléfonos

6 https://www.layar.com/

7 http://www.todoele.net/

8
http: //www.todoele.net/actividades/Actividad maint.asp?ActividadesPage=7&Acti
vidad id=738
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inteligentes y la Realidad Aumentada gracias a la aplicacion “Aurasma”. Ademas, el
autor incluye un archivo PDF con todo lo necesario para llevar a cabo la actividad.
Sin duda alguna, es un claro ejemplo de aplicacion real de la Realidad Aumentada en

el aula de ensefianza de espafiol como lengua extranjera.

Como se ha podido comprobar, el potencial de la RA en la educaciéon del

espanol es muy amplio. Concretamente, tal como exponen Moreno et al. (2017):

Estos entornos amplificados que se generan, por un lado, hacen posible la
puesta en marcha de metodologias mas flexibles, activas, dinAmicas y con un
caracter ladico 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 (p.9).

En el caso de este trabajo, este enriquecimiento del entorno se lleva a cabo
con la aplicacién AugmentedClass'?, enfocada especificamente a la educacion. Dicha
aplicacion permite la generacion de recursos RA sin ningun tipo de conocimiento de
programacion mediante una interfaz sencilla e intuitiva, lo que también permite su

uso por parte de los discentes.

De este modo, y a diferencia de otras herramientas de autor, se es capaz de
crear material original y adaptado a las caracteristicas de los aprendientes dado que
son los propios usuarios quienes, a través de la union piezas de puzles, escogen los
elementos visuales y efectos virtuales que los materiales van a contener, asi como las

relaciones y reacciones que van a producirse entre ellos.

El videoblog de Laura

\PREVIA [

Imagen 11: Interfaz AugmentedClass.
A partir de aqui la propia aplicaciéon guarda en su plataforma en linea los

diferentes proyectos, los cuales se pueden compartir y modificar, caracteristica que

propicia la creacibn de una comunidad internacional y el consiguiente

9 https://www.aurasma.com/

1o http://augmentedclass.com/
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enriquecimiento profesional. Finalmente la aplicacion también genera los archivos
(en formato PDF y ZIP) para su impresion y obtener directamente los marcadores

manipulativos de forma practicamente instantanea.

Asi pues, con la utilizacion de la aplicacion AugmentedClass se va a
desarrollar una serie de recursos educativos para reforzar determinados aspectos de
una unidad didactica proveniente de un manual didactico de ELE. Estos recursos
trabajaran todas las destrezas comunicativas, si bien se focalizaran en las areas de
gramatica, fonética y 1éxico. Dada la imposibilidad de su realizaciéon en un contexto
real, en este trabajo se formaliza dicha actuaciéon didactica, se reflexiona acerca de
los objetivos y de las expectativas de aprendizaje a conseguir, y se exponen una serie

de conclusiones respecto al proceso en general.

Imagen 12: Logotipo

AugmentedClass.
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3. PROPUESTA DIDACTICA

3.1. Presentacion

La propuesta didactica que se presenta a continuacidon engloba una serie de
actividades complementarias a una unidad didactica de un manual de texto. Dichas
actividades utilizan recursos de Realidad Aumentada mediante el uso de la
aplicacion AugmentedClass a través de un dispositivo mévil como pueden ser

teléfonos inteligentes o tablets.

Las actividades tienen caracter ludico, interactivo y autoevaluable. Cada una
de ellas desarrolla en mayor medida una de las destrezas comunicativas, aunque
trabajan el resto de manera transversal. Los contenidos que tratan han sido
extraidos del Plan Curricular del Instituto Cervantes (2006) (a partir de ahora puede
aparecer como PCIC) y se centran mayoritariamente en la gramatica, la fonética y el
léxico. Por lo tanto, si bien existe una interrelacion entre estas areas de
conocimiento, dentro de esta propuesta se plantearan diferentes objetivos,

contenidos y criterios de evaluacion para el desarrollo de cada una de ellas.

Conviene matizar que, si bien estas actividades tienen caracter propio y
pueden llevarse a cabo de forma descontextualizada, se incluyen dentro de la
programacion de la primera unidad didactica del libro de texto seleccionado para el

proposito de esta propuesta.

Por lo tanto, para disenar la siguiente propuesta didactica es necesaria la
seleccion de un libro de texto de uso comin en las aulas ELE. Su anAlisis
determinara en qué partes del mismo se podran implementar con Realidad
Aumentada. Esta accién se centrara basicamente en la deteccion de elementos
susceptibles de mejora o generalmente complicados para su transformaciéon en
recursos de RA, ya que esto facilita su tratamiento en el terreno educativo (Barroso y

Cabero, 2015).

En concreto, el manual a analizar es Gente Joven 1, de la editorial Difusion,
un método didactico muy conocido en el ambito de la ensenanza ELE y con una
amplia trayectoria. Después se partira de este analisis para la redacciéon de los
elementos curriculares de la propuesta didactica de cada uno de los recursos de RA

que se pretenden generar.

Por ultimo, una vez establecidos estos elementos formales, se programaran

las diferentes actividades a realizar implementando la Realidad Aumentada con la
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herramienta AugmentedClass. Esta programaciéon atendera a la consecucion de los
objetivos fijados, la adecuacién al contexto en el que se van llevar a cabo, el
cronograma a seguir y el establecimiento de pautas de actuacién tanto para docentes

como discentes.

3.2. Metodologia

En primer lugar es necesario hablar de la metodologia en la que se basa el
manual de texto a analizar e implementar con RA: el enfoque por tareas. Dicho
enfoque, derivado del método comunicativo y centrado en el desarrollo de la
competencia comunicativa, se basa en la realizacion de varias tareas o actividades
con un objetivo final que se plasma en forma de proyecto de manera que el
protagonista del proceso de ensenanza-aprendizaje sea el propio discente (Casquero,

2004; Garcia, Prieto y Concepcion, 1994).

La presente propuesta sigue la misma linea metodologica pero desde un
enfoque mucho mas activo, ideal para la introduccién de la RA en el ambito
educativo (Durall et al., 2012). Metodologias como Montessori, Decroly, Cousinet y
Freinet entran dentro de esta perspectiva educativa que ofrece oportunidades de
aprendizaje autonomas al alumno, convirtiéndolo en actor principal del proceso de
ensefianza-aprendizaje al disponer constantemente de recursos educativos
manipulables y autoevaluables, como los que la RA proporciona (Aguirregoitia,
Allende et al., 2016).

Estas metodologias de base constructivista son la apuesta de los sistemas de
educacion de éxito actuales para transformar la escuela, tales como el finlandés, en
el que se priorizan elementos como la confianza, el liderazgo, la calma, la
flexibilidad, un ambiente agradable, la autonomia y la responsabilidad, siempre

centrados en la figura del aprendiz (J.M. Sanchez, 2017).

Por lo tanto los materiales de Realidad Aumentada de las actividades de esta
propuesta estaran siempre al alcance del alumno una vez que se hayan presentado e
introducido a la clase. Su uso fuera de la programacion podra realizarse en el
“tiempo libre” como actividades de apoyo o complementarias, y la dinAmica de cada

una de ellas se incluye en el apartado “desarrollo de la actividad”.
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Finalmente, no hay que olvidar el papel del docente, quien sera el guia del
discente en su proceso de aprendizaje, pues, como ya se ha indicado, son los

alumnos los que han de llevar el timén en dicho océano bajo la luz de nuestros faros.

3.3. Objetivos

e QObjetivos generales:

0 Seleccionar elementos adecuados para implementarlos con Realidad Aumentada.
0 Introducir el uso de la Realidad Aumentada en las aulas.
o Facilitar el aprendizaje de contenidos de nivel A1 (segin MCER):

» Nociones especificas y generales: identidad personal, relaciones personales,

vocabulario especifico, nimeros cardinales.

= Pronunciacién: La entonacidn, los fonemas.

= Saberes y comportamientos socioculturales: uso de los dos apellidos.

= Gramatica: el pronombre personal, la oracion simple, el sustantivo, el adjetivo,

= Ortografia: letras y palabras, expresion de la fecha.

* Obijetivos especificos:

0 Conseguir un aprendizaje significativo de los contenidos trabajados.
0 Desarrollar diferentes contenidos y destrezas de forma transversal.
o Fomentar el tratamiento de las TIC en el ambito educativo.

0 Aumentar la motivacion en el aula.

3.4. Contexto de la propuesta

La siguiente propuesta didactica estd programada para llevarse a cabo en
cualquier aula de educacion ELE con un alumnado de a partir de 10 ainos de edad.
Su flexibilidad y las caracteristicas de sus recursos permiten su utilizaciéon en
practicamente cualquier contexto educativo ELE, pero los contenidos a tratar en la
misma responden a los fijados por el manual de texto analizado, que limita el rango

de edad y, sobre todo, de nivel del grupo clase.

El nivel en el que se enmarca la propuesta es el nivel A1, segin el Marco
Comun Europeo de Referencia (2001) (MCER) traducido al espaiiol por el Instituto
Cervantes en el afio 2002. Dicho documento y el Plan Curricular del Instituto
Cervantes (2006) constituyen la base legislativa a seguir para determinar los

elementos formales de cada una de las actividades a disenar.
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En el nivel A1 se detallan como criterios de escala globales de referencia
aspectos como el uso de un lenguaje cotidiano muy frecuente que cubra necesidades
inmediatas, hablar acerca de si mismo y de su entorno inmediato (informaci6on
personal, personas cercanas, objetos personales...), y conseguir un proceso
comunicativo basico satisfactoriamente con ayuda de su interlocutor (Instituto
Cervantes, 2002). No obstante, a continuacién se citan criterios de evaluacion
reflejados en el MCER (2002, pp.62-82) correspondientes a este nivel que son
susceptibles de ser utilizados como indicadores de logro de las actividades de la

propuesta:

EXPRESION ORAL:

0 Puede expresarse con frases sencillas y aisladas relativas a personas y
lugares.

EXPRESION ESCRITA:

0 Escribe frases y oraciones sencillas y aisladas.

COMPRENSION AUDITIVA:

o Comprende discursos que sean muy lentos, que estén articulados con
cuidado y con las suficientes pausas para asimilar el significado.

o Comprende las instrucciones que se le explican con lentitud y cuidado, y es
capaz de seguir indicaciones si son sencillas y breves.

COMPRENSION DE LECTURA:

0 Es capaz de comprender textos muy breves y sencillos, leyendo frase por
frase, captando nombres, palabras y frases basicas y corrientes, y volviendo
a leer cuando lo necesita.

o Es capaz de captar el sentido en material escrito informativo sencillo y en
descripciones breves y sencillas, sobre todo, si hay apoyo visual.

o Comprende indicaciones escritas si son breves y sencillas.

INTERACCION ORAL:

o Comprende preguntas e instrucciones dirigidas a él clara y lentamente
comprende indicaciones sencillas y breves.

0 Se presenta y utiliza saludos y expresiones de despedida bésicos.

0 Se desenvuelve bien con nameros.

INTERACCION ESCRITA:

0 Sabe como solicitar y ofrecer informacién sobre detalles personales por
escrito.

0 Escribe niimeros y fechas, su nombre, edad, fecha de nacimiento.

Por lo tanto, teniendo en cuenta los aspectos anteriores y el enfoque y la
metodologia a seguir en esta propuesta, se determina como contexto de uso un aula
ELE de 20 alumnos de nacionalidad inglesa y 11-12 afios de edad (6° de educacion
primaria en el sistema educativo espafiol), pertenecientes a un centro educativo
publico de su pais. Cabe sefialar que los alumnos ya han trabajado la unidad antes de
realizar estas actividades y lo que se pretende con esta propuesta es ampliar y

reforzar sus conocimientos.
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3.5. Actividades

La siguiente propuesta de actividades esta basada en el libro de texto Gente
joven y supone una ampliacion de determinadas partes de su primera unidad
didactica “Ta y yo”. Es por ello que antes de mostrar la programacion de dichas

actividades se expone un anélisis del propio manual de texto:

Con el siguiente anélisis se pretende determinar cuales de los elementos que
conforman el siguiente libro de texto pueden ser susceptibles de implementacion

con Realidad Aumentada.

3.5.1.1. Datos del manual
 Titulo: Gente Joven 1; curso de espafiol para jévenes.
* Nivel MCER: A1.1.
» Editorial: Difusion (Barcelona; Espana).
» Autoras: Encina Alonso Arija, Matilde Martinez Sallés, Neus Sans Baulenas.
* Otros datos de interés:

0 © Las autoras y Difusion S.L. Barcelona 2013

0 ISBN: 978-84-15620-75-4.

0 Numero de paginas: 135.

0 Reimpresion: junio 2014.

o Deposito legal: B-33938-2012.

o0 Impreso en Espafa por Novoprint.

3.5.1.2. Caracteristicas

El primer aspecto que llama la atencion del manual Gente Joven 1 es la
maquetacién de imagenes y textos. Esta tiene un formato muy actual, similar a las
paginas web y plataformas de uso habitual por el alumnado al que va dirigido.
Muchas de las imagenes son reales y el texto que aparece en linea con ellas no
resulta sobrecargado. Las diferentes actividades estan muy bien diferenciadas y su
localizacibn no se antoja para nada complicada. Sin duda alguna de estas
caracteristicas facilitan el tratamiento de estas actividades y convierten este

contenido en susceptible para su ampliacién con Realidad Aumentada.

Los contenidos a trabajar estan distribuidos en 6 unidades didacticas,
ademés de una unidad introductoria. En todas ellas se desarrollan las diferentes

competencias comunicativas, el establecimiento de estrategias de aprendizaje,
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contenidos de gramatica, 1éxico, fonética y elementos culturales del espafol.

Ademas, la secuencia didactica de su presentacion siempre es la misma:

» Las dos primeras paginas de introduccion al tema presentan el proyecto final, las
competencias a trabajar y las estrategias lingliisticas que se desarrollan. Estas
paginas también contienen imagenes y muestras textuales contextualizadas para
establecer un primer contacto con el tema central de la unidad.

* A continuacion aparecen dos paginas con diferentes tipos de actividades (orales,
escritas, de comprension y de produccién) en las que se ponen de manifiesto las
estrategias de aprendizaje que pretenden llevarse a cabo en la unidad. Ademaés se
afiaden ejemplos para usar de guia, un apartado de “ayudas léxicas y
gramaticales” y la proposicion de un miniproyecto cooperativo.

 El titulo de las dos siguientes paginas es “Reglas, palabras y sonidos”. En este
apartado se ofrecen muestras y ejercicios puramente lingiiisticos centrados en la
gramatica, el 1éxico y la fonética.

e “La revista” ocupa las otras dos paginas siguientes y en ella se incluyen
contenidos especificamente culturales de Hispanoamérica con actividades de
comprension oral (canciones, poesias, videos...) y comprension escrita (textos y
tiras de comic).

* En la pentltima pagina de la unidad se encuentran las instrucciones del proyecto
o proyectos finales. Estos son siempre colaborativos y necesitan del trabajo en
grupo para su correcta realizacion, ademéas de la puesta en practica de las
estrategias y competencias desarrolladas durante la unidad.

¢ Launidad termina con una pagina dedicada a las actividades de evaluacion de las
siguientes competencias: “la comprension escrita, la comprension oral, la

expresion escrita, la expresion oral y la interaccion oral”.

Ademas, las ultimas paginas del manual contienen tres secciones de refuerzo
de contenidos gramaticales, 1éxicos y culturales: “Gramaética y comunicacion”, “Mi

vocabulario” y “Mapas”.

Respecto a los hilos conductores de las unidades merece la pena contemplar
su alto grado de transversalidad. No obstante, en términos generales, su distribucion

queda de la siguiente manera:

* Unidad 1 “Ta y yo”: Conocimiento de si mismo y de los demaés. Caracteristicas
personales y fisicas propias y de los companeros/as.

* Unidad 2 “Mi colegio”: Entorno cercano. El aula y el centro educativo.
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* Unidad 3 “iSomos geniales!”: Entorno personal. Personas importantes o
influyentes en la vida de los discentes.

* Unidad 4 “Me gusta bailar”: Rutinas y vida personal. Actividades diarias y estilo
de vida de un personaje famoso.

e Unidad 5 “Que bonito”: Regalos y compras. Situaciones comunicativas de
celebracion y compra de articulos.

* Unidad 6 “iBuen viaje!”: Paises de habla hispana. Caracteristicas culturales y

presentacion oral de uno de ellos.

Como recursos adicionales, la editorial ofrece acceso a su plataforma web
“Campus Difusion”, donde los alumnos tienen a su disposicion materiales, recursos,
videos y ejercicios interactivos para ampliar sus conocimientos y completar sus
clases. Por supuesto, el propio manual cuenta con un cuaderno de ejercicios
centrado en el refuerzo de los contenidos de las unidades didacticas mediante el
desarrollo de las mismas estrategias y competencias trabajadas en el aula. Por
altimo, existe la opcidon de compra del manual junto con lo que la editorial llama
“Biblioteca USB”, donde se incluyen, entre otros, el libro digital interactivo,

materiales complementarios, transcripciones y recursos de evaluacion.
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CONTENIDOS DESTREZAS
Fonéticos y culturales Expresion oral
AGRUPAMIENTO MATERIALES
Parejas/grupos hasta 4 personas Tarjetas RA y movil/tablet.
, Duracién: 50 minutos.
TEMPORALIZACION . . .
; - Presentacion oral de la actividad =» 20 min.
(dentro de la sesion 2 . o ) )
; - Actividad oral: escucha-realizacién-correccion=»10 min.
de la unidad) . . .
- Tarea ltdica con tarjetas RA = 20 min.

Esta actividad se centra en ampliar la primera actividad oral de la unidad 1:
“Tu y yo”. Se trata del ejercicio “1. Primer dia de clase”, en la pagina 20 del manual.

Tal como se expone a continuacion, se pretenden reforzar contenidos fonéticos y
culturales.

1. El primer dia de clase » =150 9
C A. ;Conoces algun nombre o apellido espafiol?

7N B. El profesor pasa lista. Hay tres alumnos

. que no estan. jQuiénes son?
a2 17

165 Antonio Machado 12 E50 Grupo 8 _ Profesor: Manuel Caber

Fec

Eugenia Alonso Arija

Ihaki Arrizabalaga Garmendia

O0&] #

David Blanco Gutiérrez

Lorena Cafas Aral
Alba Casado Gil
Luna Rico

pablo Marquez Ruiz

Cristina Martinez verdd

Fatima Massana Nasret

Jonathan Pérez Nanotti

Paula Rojo Azcarate

Béauin Vazquez Raobles

Javier Vazquez Cembrero

y (0101010000000

——
o~ - e — -

~“, C. ;Sabes qué nombres de la lista son de
%« chico y qué nombres son de chica? Con un
compafnero trata de clasificarlos.

- a . b > {SABES QUE...7
L-'.'g':c": 5 uh hombre de chica, Ahos
Los espafoles utiitzan dos apellidos: el del padre y el de la
" madre. El hijo de Eduardo Sandhez Vela y (rstina Coloma
D. Lied los nolrl:::)re;ifein'lvgz alta. J_Hay a;gun Marin 52 l3ma Oscar § C  Mgers yormnt
nOﬂ"l re o apelido citde pronupcnar ponen primero el apellido de [a madre (Oscar Coloma Sanchez).
JCual? Vuestro profesor os ayudara.

Imagen 13: Ejercicio 1, pagina 20.
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OBJETIVOS

* Conocer el uso de los nombres y apellidos segtn las relaciones familiares.
» Leer correctamente un nombre completo de forma oral.

» Familiarizarse con estructuras gramaticales bésicas.

CONTENIDOS

Nociones especificas:
* Nombre, primer y segundo apellido.
» Sexo: Nifio, nifia, chico, chica, senor, sefiora.

* Relaciones familiares: padre, madre, hijo, hija.

Pronunciacion.

* Oraciones de més de quince silabas.

Saberes y comportamientos socioculturales.

» Uso de dos apellidos.

CRITERIOS DE EVALUACION

» Conoce el sistema de formacion de los nombres completos.
» Lee correctamente y de forma oral nombres completos.

* Reconoce la estructura gramatical: “Persona 1 es hijo/a de mama 1y papa 1”.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Tras la realizacion y comentario del ejercicio tal como indica la guia docente,
se ofrece a los discentes unas tarjetas manipulables para que las utilicen a modo de
juego. Con ellas se pueden practicar dos actividades: un juego grupal de caracter

oral, y otro de emparejamientos.

La primera pueden llevarla a cabo en parejas o grupos de hasta 4 personas. El
objetivo es conseguir el mayor nimero de tarjetas posible. Dichas tarjetas tienen
escritos los nombres y apellidos de la lista de alumnos tal como aparecen en el libro
y al enfocarlas con AugmentedClass se reproduce el extracto de audio escuchado con
anterioridad. En cada turno uno de los alumnos enfoca una tarjeta. Tras la escucha
del nombre correspondiente dicho alumno ha de repetirlo y los demas han de
determinar si su pronunciacion ha sido correcta o no; cuando un alumno pronuncia

correctamente el nombre completo que aparece en la tarjeta se queda con ella.
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LORENA

Imagen 14: Ejemplo actividad RA-1.1

La actividad alternativa consiste en unir a los nifios y nifias de la lista con sus
respectivos padres. Para ello se indica a los aprendientes la necesidad de lectura del
recuadro “éSabias que...?”, donde se explica cdmo se establece el orden de los
apellidos en Espafia. El objetivo es juntar tres tarjetas (padre-alumno/a-madre) de
manera que al enfocarlas con el dispositivo movil aparezca la correccion; si es
correcta se escuchara la frase: “iBien! iEste chico/chica es hijo/a del sefior papd 1y

la sefiora mama 1!”. La tarea concluye cuando se consigue unir a todas las familias.

PADRE ,
CARLOS e LORENA

. AMALIA
CANAS

ALONSO

ARAL
MARTINEZ

iBien! iLorena es

hija del senor Carlos

y la sefiora Amalia!

Imagen 15: Ejemplo actividad RA-1.2.
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CONTENIDOS DESTREZA
Fonéticos, culturales y 1éxicos. Expresion oral
AGRUPAMIENTO MATERIALES
Individual/grupos hasta 5 personas Tarjetas RA y movil/tablet.
, 1 SESION: 50 minutos.
TEMPORALIZACION L . .
» - Ejercicio oral con los personajes famosos =» 20 min.
(dentro de la sesion 4 ) )
; - Lectura oral y comentario del texto =» 10 min.
de la unidad) . . .
- Tarea lidica con tarjetas RA = 20 min.

La letra “1” es un simbolo caracteristico del espafiol y de la cultura hispana
(Equipo Verne, 2016). En la pagina 26 del manual de texto analizado comienza la
seccion de la unidad 1 “La revista”. En dicha seccion se explica la existencia, casi
exclusiva, de esta letra en el alfabeto del espafiol, variante del alfabeto latino. Es por
ello que se ha decidido disenar una actividad con Realidad Aumentada con el

objetivo de aunar contenidos léxicos y gramaticales desde una perspectiva cultural.

Es una de las letras del abecedario espariol. Se escriben con efie palabras como:

Espafia espafiol nifio afio mafiana o

La letra i, que representa el sonido [p], viene de las q P

palabras latinas que tienen el sonido de la doble n, : 11 ve

. . . Logotipo nstituto
por ejlemplo anno. La letra i existe en pocos alfabetos. del Instituto
Tres de ellos son el espariol, el vasco y el gallego Cervantes Cervantes

~

Imagen 16: Ejercicio “La fi”, pagina 26.
OBJETIVOS

* Determinar el género y el nimero de sustantivos y adjetivos.
» Familiarizarse con la pronunciacion de letra “i”.
» Reconocer la letra “i” como simbolo cultural del espafiol.

* Adquirir vocabulario especifico que contenga la letra “n”.

CONTENIDOS

Gramatica:
* Género y numero de sustantivos y adjetivos: -o/-a (masculino/femenino); -s/-es

(plural).
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Pronunciacion:

 Identificacion y reproduccion de la letra “n”.

Nociones especificas.
e Vocabulario especifico: nifio/s, niha/s, senhor/es, sehora/s, compaiero/a,

compafieros/as, arana/s, montana/as.

CRITERIOS DE EVALUACION

* Determina el género y numero de sustantivos y adjetivos.

[{Esg2

* Reconoce la letra “ii” como simbolo cultural y su fonema /n/.

[{Esg2

¢ Adquiere vocabulario que contiene la letra “i”.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

La dindmica de la actividad imita al clasico juego Memory. En dicho juego el
objetivo es encontrar parejas de tarjetas de entre un grupo de ellas colocado boca
abajo. Cada participante solo puede levantar dos tarjetas en su turno, por lo que han
de memorizar la posicion de las tarjetas segin se vayan levantando. En esta ocasion
las parejas de tarjetas contaran con las palabras que hay que trabajar escritas y su
representacion grafica. La modificacion respecto al juego original es que la
correccion del par de tarjetas es oral: al juntar la tarjeta de la palabra con la de la
imagen y enfocarlas con el dispositivo movil se reproduce un audio con la palabra; si
la unioén es incorrecta se reproduce un “sonido de error”. Cuando un aprendiz junta
una pareja correcta la guarda y gana aquella persona que méas parejas de tarjetas

consiga una vez que todas las parejas de tarjetas estén juntas.

Imagen 17: Ejemplo actividad RA-2. ARANA

Esta actividad puede ir completandose con palabras que aporten los alumnos
a lo largo de la unidad o del curso, llegdndose incluso a crear varias barajas que
podrian distribuirse, por ejemplo, por campos semadnticos, nivel, o categorias

gramaticales.
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CONTENIDOS DESTREZA
Fonéticos y gramaticales. Comprension oral
AGRUPAMIENTO MATERIALES
Individual Tarjetas RA, movil/tablet y libro de texto.

1 SESION: 50 minutos.
TEMPORALIZACION |- Actividad “6. Hola soy Tina” < 15 min.

(dentro de la sesion 5
de la unidad)

Escribir el vocabulario nuevo de la pizarra = 10 min.

Visionado grupal del videoblog de Laura=» 5 min.

Ejercicio de comprension con RA = 20 min.

La tercera actividad de la

propuesta didactica se centra en al

un breve video “El videoblog de

Laura” que aparece en la pagina 27 VIDEO

del manual Gente joven 1, la sle"fg&'?abbg

segunda pagina de la seccion de la 0 Laura se presenta en su

unidad 1 “La revista”. Segl'm el ;cjift;lc; .c—n'_crs su:‘.ab:ta'.:"j-cn_ .-:-'_s Ecsas;a
lgunas personas de su familia.. /Te animas a

libro del profesor dicho video se hacer un video como el de Laura?

puede utilizar para introducir la
actividad “6. iHola, soy Tina!”, en
la pagina 23. Su tratamiento se
reduce a su visionado, indicandose
que hay mas ejercicios de
explotacién del video en el recurso
web “’Bilbioteca USB”. Por lo

tanto se ha decidido ampliar este

gjercicio con Realidad Aumentada

Imagen 18: Ejercicio “El videoblog de
con el diseno de una actividad de & ] v &

., Laura”, pagina 27.
comprension oral.

El video se encuentra disponible en la plataforma Youtube, en el canal de la
Editorial Difusién, y tiene acceso publico a través de este enlace:

https://www.youtube.com/watch?v=yFmD6HJKxFk&t=24s
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OBJETIVOS

» Reconocer distintos fonemas y relacionarlos con sus grafias.
» Comprender oralmente mensajes simples.
» Reconocer los nimeros cardinales oralmente y por escrito.

» Familiarizarse con el formato de fecha espaiol.

CONTENIDOS

Pronunciacion:
» Identificacion y produccion de las vocales: “a, e, i, 0, u”.
» Triptongos e hiatos (sin interrupcion).

+ Identificacion y produccion de consonantes: “t, g, n, r”

Ortografia:

» El abecedario: nombre y deletreo.

» Vocales: representacion grafica.

» Consonantes (g, n, t, r): representacion grafica.

» Numeros cardinales: palabra compuesta y combinacién de palabras.

» Expresion de la fecha: orden, cifras y palabras, mintusculas.

Nociones generales y especificas.
e Numeros cardinales.

» Edad: Tener ~ [namero cardinal] ~ anos.

CRITERIOS DE EVALUACION

» Reconoce diferentes fonemas y los relaciona con sus grafias.
» Comprende oralmente mensajes simples.
* Reconoce oralmente y por escrito nimeros cardinales.

» Comprende el formato de fecha espafiol.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

En primer lugar se pone a disposicion de los alumnos la oportunidad de
visionar el video directamente desde el dispositivo movil con el simple enfoque de
un marcador (Anexo VI) con la imagen de la actividad que aparece en el libro de
texto. De esta manera pueden verlo individualmente sin necesidad de acceder a los

recursos digitales.
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Tras su visionado deben realizar un ejercicio de respuesta multiple con
tarjetas RA para comprobar su comprension. Una de ellas tendra una pregunta que
deberan relacionar con una respuesta a elegir entre 4 opciones, es decir, para cada
tarjeta de pregunta habra 4 tarjetas con posibles respuestas. Una vez se seleccione la
respuesta correcta y se una con la tarjeta de su pregunta la aplicacion
AugmentedClass reproducira el extracto del video donde se da la respuesta a la
pregunta; en caso de que la respuesta sea erronea se reproducird un “sonido de

error”.

¢En qué fecha™§ N
es el = El diecinueve

cumpleaiios
de Paula?

de marzo.

Imagen 19: Ejemplo actividad RA-3.
Las preguntas con sus respuestas correctas son las siguientes:

» ¢Cudl es el apellido de Paula? = Iruretagaoinea.
* ¢En qué fecha es el cumpleanos de Paula? =» El diecinueve de marzo.
+ ¢Cuantos anos tiene su hermano? =» Juan tiene 11 anos.

* ¢Quiénes son sus mejores amigas? =» Sus mejores amigas son Ana y Maria.
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CONTENIDOS DESTREZAS
Gramaticales Expresion oral. Comprension escrita
AGRUPAMIENTO MATERIALES
Parejas Tarjetas RA, moévil/tablet y tabla para correccion (libro texto)
, 1 SESION: 50 minutos.
TEMPORALIZACION L . . )
» - Explicacion oral y escrita de los contenidos=» 20 min.
(dentro de la sesiéon 77 ) » )
; - Presentacion y demostracion de la tarea RA =» 10 min.
de la unidad) ) ) .
- Tarea ltdica con tarjetas RA = 20 min.

La pendltima actividad parte de la pagina 24 del libro de texto. En ella esta la
seccion “reglas, palabras y sonidos”, donde se presenta una tabla en la que aparece la
conjugacion en presente de indicativo del verbo “llamarse”. El caracter reflexivo de
este verbo resulta complicado al afiadirse un elemento nuevo a la estructura
gramatical: el pronombre reflexivo. Asi pues, la siguiente actividad busca facilitar su

comprension para conseguir interiorizar dicha estructura.

1 REGLAS, PALABRAS Y SONIDOS

LLAMARSE, HABLAR, SER Y TENER. LOS PRONOMBRES PERSONALES » c=:5(p. 7, 2(p. 5. 9p. 21)

LLAMARSE HABLAR SER TENER
yo me lamo hablo soy 1engo
ta te llamas hablas eres tienes

él, ellz, usted se |lama habla os tiene
NOSOLros, Nosotras nos [lamamos hablamos S0MOs tenemos

VOSOIros, Vosotras os llamais hablais sois tenéis

ellos, ellas, ustedes se |laman hablan son tienen

Imagen 20: Tabla verbos 1, pagina 24.
OBJETIVOS

 Utilizar de forma correcta estructuras con el verbo “llamarse”.
* Reconocer los pronombres reflexivos y su posicion dentro de una oracion.

» Familiarizarse con estructuras gramaticales basicas hispanoamericanas.

CONTENIDOS

Nociones especificas:

» Llamarse: nombre, primer y segundo apellido.

Gramatica:
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» El pronombre reflexivo “se”.
» Laoracion simple:
o Concordancia sujeto-verbo.
0 Orden: Sujeto-Verbo-Objeto/complementos.

o Oraciones enunciativas (afirmativas y negativas).

CRITERIOS DE EVALUACION

» Forma estructuras con el verbo “llamarse” expresandolas oralmente.
* Reconoce los pronombres reflexivos y su posicion en la oracion.

» Comprende la importancia del uso de este tipo de estructuras.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

En este caso la tarea consiste en unir 3 tarjetas (anexo VI) que contienen el
pronombre reflexivo, el verbo y las desinencias del presente de indicativo de la
primera conjugaciéon. Una vez se unen correctamente la aplicaciéon AugmentedClass
genera en el dispositivo la oracién a falta de completar con el sujeto y el nombre; por
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ejemplo me llamo ”. La tarea termina cuando se producen

oraciones oralmente sefialando a las diferentes personas que estén en el aula.

PRIMERA PERSONA

R LLAMARSE

SINGULAR

__me llamo __.

Imagen 21: Ejemplo actividad RA-4.

Su caracter ludico reside en su dindmica: ha de realizarse en parejas, en
forma de juego de cartas. Para ello, se reparten dos tarjetas a cada jugador y se
colocan otras dos sobre la mesa. Con una carta de su mano y dos de la mesa los
aprendientes deben formar los trios con la estructura gramatical “pronombre
reflexivo-verbo-desinencia”. Si en su turno el jugador no puede formar trios

correctos con ninguna de las cartas de su mano, éste ha de descartarse de una de

39



Realidad Aumentada en ensefianza ELE Carlos Lasheras Diaz

ellas obligatoriamente, perdiendo el turno y quedando su carta sobre la mesa a
disposicion del otro jugador. Cuando los jugadores se quedan sin tarjetas en la mano

se les vuelven a repartir otras dos a cada uno hasta que se acaben todas.

Por supuesto, la correccion depende del orden en el que unan los diferentes
elementos de la oracion y su relacion entre nimero-persona. Una vez comprueben
que la estructura es correcta han de completarla oralmente, como se ha explicado
con anterioridad, para poder guardarsela y que asi puntte. La validez de la oraci6on
debe de ser consensuada entre la pareja, por lo que dispondran de la tabla del libro

de texto para realizar sus correcciones.
Las tarjetas con marcadores quedaran de la siguiente manera (18 en total):

* Una por cada pronombre reflexivo: me, te, se (singular), se (plural), nos, os. 6 en
total.

e Una por cada persona y tiempo verbal: llamarse (12 singular; 12 plural; 22
singular; 22 plural; 32 singular; 32 plural). 6 en total.

* Una por cada desinencia verbal: -o, -as, -a, -amos, -ais, -an. 6 en total.

Al igual que la actividad “Palabras con fi” esta dinamica es susceptible de ir
ampliandose a lo largo del curso a medida que vayan apareciendo verbos reflexivos o

estructuras gramaticales que encajen con ella.

40



Realidad Aumentada en ensefianza ELE Carlos Lasheras Diaz

CONTENIDOS DESTREZA

Gramaticales y 1éxicos. | Comprension y produccion escrita.

AGRUPAMIENTO MATERIALES

. Proyector, movil/tablet, libro de texto, guia de trabajo e
Individual )
impresora a color.

12 SESION: 50 minutos
- Presentacion y explicacion del proyecto = 15 min.
- Planificacion del proyecto = 20 min.
- Seleccién y preparacion de materiales =» 15 min.
TEMPORALIZACION | 22 SESION: 50 minutos

( Sesiones 9,10y 11 |- Disefio y confeccion del cartel = 20 min.

de la unidad) - Introduccién de uso de AugmentedClass =30 min.

32 SESION: 50 minutos
- Generacion guiada de elementos RA = 40 min.
- Conclusion del cartel y comprobacion de la

funcionalidad de elementos RA=>» 10 min.

Al término de cada unidad se propone la realizaciéon de un proyecto. El
objetivo de éste es aunar en una misma tarea todos los conocimientos adquiridos por
los aprendientes durante la unidad didactica. En la unidad que se esta tratando se
proponen dos proyectos que se encuentran en la pagina 28 y llevan por titulo “Mi
retrato” y “El rap de la clase”. La ampliacion de dichos proyectos se centra en el
fomentar el uso de AugmentedClass entre los aprendientes para enriquecer sus
producciones. Para conseguir el maximo rendimiento se informa de esta dindmica a
todos los padres y madres animandolos a que sean participes de estos proyectos
supervisando y motivando el trabajo de sus hijos e hijas fuera del aula, e informando

de las exposiciones y presentaciones de los mismos en el centro, la pagina web, etc...

Esta implementacion se centrard en el primer proyecto, “Mi retrato”,
afadiéndose elementos RA en su disefo. Para ello es necesario el uso individual de
un dispositivo movil, por lo que los alumnos deben traer sus propios dispositivos o el
docente debe proporcionarles uno del centro. Dado que este proyecto es el primero
que se lleva a cabo, la implementacion RA estd guiada por el docente en todo
momento para que los alumnos se familiaricen con el uso de la plataforma y

consigan generar sus recursos satisfactoriamente.
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OBJETIVOS

» Utilizar las TIC para el contenido del proyecto.

» Reforzar los contenidos minimos de la unidad.

* Demostrar capacidad de planificacién y autogestion.

» Familiarizarse con el uso de la plataforma AugmentedClass.

e Generar elementos RA funcionales.

CONTENIDOS

Nociones especificas y generales.

» Edad: Tener ~ [namero cardinal] ~ anos.

» Vocabulario especifico: nifio/s, nina/s, perro, gato.

« Llamarse: nombre, primer y segundo apellido.

* Relaciones familiares: padre, madre, hermano, hermana.

* Numeros cardinales.

Ortografia:

» Expresion de la fecha: orden, cifras y palabras, mintisculas.

Gramatica:
» El pronombre reflexivo “se”.
» La oracion simple:
o Concordancia sujeto-verbo.
0 Orden: Sujeto-Verbo-Objeto/complementos.

o Oraciones enunciativas (afirmativas y negativas).

CRITERIOS DE EVALUACION

» Utiliza de forma guiada las TIC.
» Tiene capacidad de planificacion y autogestion.
* Produce elementos de Realidad Aumentada.

» Demuestra sus conocimientos adquiridos.

DESARROLLO DE LA ACTIVIDAD

Tras la primera sesion, en la que se siguen las pautas del libro del profesor y
se planifica individualmente el proyecto, se comienza la segunda sesién diseniando y
confeccionando el cartel que constituye el grueso del proyecto. En este disefio se

dejan espacios para anadir con posterioridad los elementos RA a generar. Es por ello
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que, una vez concluida esta fase, se introduce a los alumnos en el proceso de
creacion de recursos con Realidad Aumentada. Para ello se les proporciona una guia
escrita con 6rdenes simples (Anexo VII) que se lee y comenta oralmente en grupo
mientras el docente sigue esos pasos proyectando su ejecucion en la plataforma

AugmentedClass.

Durante la tercera sesion los aprendientes seguiran las instrucciones de la
guia para generar ellos mismos sus propios elementos RA. Dichos elementos han
tenido que ser planificados con anterioridad durante la primera sesion de forma que
en esta fase solamente tengan que producirlos con sus dispositivos individuales. En
ellos los discentes tienen que mostrar los conocimientos adquiridos durante la
unidad, y tienen que aparecer en formato escrito. También recibiran una ficha con

recomendaciones para su realizacion (Anexo VIII).

Finalmente se afiadiran estos elementos a los proyectos en los espacios
reservados para ellos. Por supuesto, antes de entregar el proyecto, los alumnos han
de comprobar la funcionalidad de dichos elementos con sus dispositivos. Estos
proyectos se expondran en el aula para que el resto de alumnos puedan visualizarlos
pudiéndose programar futuras presentaciones o exposiciones a nivel de centro o

extracurriculares.

3.6. Evaluacion

En el caso de esta propuesta se ha apostado por un sistema de evaluacién
continua, con el que se busca asentar una dindmica evaluativa para todo el curso
escolar. Este sistema permite mediante observacién directa seguir sesion a sesion el
progreso de los alumnos y su nivel respecto a la consecucion de objetivos, asi como
de los criterios de evaluacion, lo que informa a su vez respecto al grado de
asimilacion de los contenidos especificos y el estado de desarrollo de las destrezas
comunicativas. Por supuesto, estas observaciones se complementan con pruebas de

evaluacion escrita de la unidad, las cuales se realizaran al finalizar cada una de ellas.

Para la evaluacion de los alumnos mediante observacion directa se recurre a
uso de un cuaderno por parte del docente, especialmente disefiado en forma de tabla
(anexo V), ademas del uso de rubricas para la evaluaciéon de proyectos (anexo IV).
Ambos recursos permitiran apuntar y graduar rapidamente aspectos simples pero

relevantes en la evaluacién denominados criterios de calificacién, basados en los
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criterios de evaluacion. Dichos instrumentos de evaluacion permitiran la calificacion

de los contenidos y aspectos actitudinales, procedimentales y conceptuales.

Ademas una parte primordial del proceso de ensefanza-aprendizaje es la
evaluacién del propio proceso: sus puntos fuertes, débiles, elementos a modificar, en
definitiva, una evaluacion de la propuesta en general. ¢Y quién mejor que los propios
alumnos para realizarla? Ellos y ellas son los verdaderos “jueces” a la hora de
dictaminar la efectividad de este proceso, e incluso quienes pueden aportar alguna

sugerencia que guie una posterior transformacion del mismo.

Logicamente lo primero que hay que tener en cuenta son los resultados de la
evaluacién obtenidos por los discentes. En ellos se va a reflejar, a priori, el grado de
efectividad del proceso. Un gran niimero de suspensos o de altas calificaciones seran
factores a tener en cuenta a la hora de realizar cambios en la programacion, ya sean
de ampliacion como de simplificacion. Esta retroalimentacion proporciona al
profesorado una herramienta que también se puede considerar como calificativa de

su actividad docente.

En segundo lugar es necesario conocer la opinién directa de los discentes
acerca de la propuesta. Para ello, tras la finalizaciéon de la unidad didactica, se les
entregard un breve cuestionario estdndar (anexo III) para que sefialen items de
opini6én acerca del proceso de ensefianza-aprendizaje del que acaban de ser
protagonistas. Una vez considerados todos estos aspectos el docente debera
plantearse una serie de medidas de mejora, ampliaciéon e incluso, llegado el caso,

una reestructuracion parcial de la propuesta.

De la misma manera los propios discentes han de ser conscientes del alcance
de su propio aprendizaje. Es por ello que se les proporcionara una ficha de
autoevaluacion (anexo I) con items directamente relacionados con las actividades de
ampliacion que se proponen en este trabajo. De esta forma obtienen una visi6on

individual de su grado de adquisiciéon de conocimientos.

En tultima instancia, es el profesor el que tiene que evaluar su propia
actividad docente. Al igual que en la evaluacion de la propuesta, lo primero que hay
que tener en cuenta son los resultados de las pruebas de evaluaciéon a los alumnos.
Sin embargo, el caracter de esta propuesta y su evaluacion lleva a plantear una
evaluacion docente diaria, en la que las modificaciones pertinentes puedan aplicarse
de forma cuasi inmediata. Para ello se recurre al uso de dianas de evaluacion (anexo
IT) que muestren si el grado de satisfaccion del proceso por parte del profesor es

adecuado o no.
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3.7. Cronograma

En este epigrafe se muestra la distribucién temporal las actividades de esta

propuesta dentro de la unidad didactica a la que implementan.

SESIONES SECCION DEL MANUAL = ACTIVIDADES

SESION 1 Portada unidad 1: “Ta y yo”=» Introduccion; éSi o no?

SESION 2 “«Hola» se escribe con hache” =» “1. El primer dia de clase”;
Actividad RA 1. Los nombres completos en espaiiol.

SESION 3 “«Hola» se escribe con hache” = “2. {Con be o con uve?”; “3.
¢Coémo se escribe?”

SESION 4 “La revista”» “Famosos que hablan espanol”; “La n”; Actividad
RA 2. Palabras con ii.

SESION 4 “¢Como te llamas?” = “4. ¢Quién es quién?”; “5. ¢En cuantos
paises se habla espafiol?”

SESION 5 “¢Como te llamas?” =» “6. Hola soy Tina”; Actividad RA 3. El
videoblog de Laura”.

SESION 6 “La revista” = “La pena del garaje”; “Cancion: se equivoca, se
equivoca”.
“Reglas palabras y sonidos”=» “Nacionalidades”; “La silaba tonica”.

SESION 7 “Reglas, palabras y sonidos” =» Actividad RA 4. El verbo
llamarse.

SESION 8 “Evaluacion” =» “Comprension lectora”; “Expresion oral”;
“Expresion escrita”; “Comprension oral”.

SESION 9 “Nuestro proyecto” = Actividad RA 5. Proyecto final.

SESION 10 | “Nuestro proyecto” = Actividad RA 5. Proyecto final.

SESION 11 “Nuestro proyecto” = Actividad RA 5. Proyecto final.
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4. CONCLUSIONES

A grandes rasgos, el grado de consecucion de objetivos de este trabajo resulta

bastante alto:

La implementacién de la Realidad Aumentada en la educacién ELE ha sido
muy satisfactoria dada la programacion de 4 actividades con recursos RA especificos
y la oportunidad creativa que ofrece la dltima de ellas para que sean los propios

aprendices quienes generen los suyos propios.

Ademés, mediante la recopilacion de informacién proveniente de articulos e
investigaciones se pone de manifiesto la completa viabilidad de esta tecnologia en el
aula ELE, refutada ademas por los materiales reales disefiados para las tareas de la
propuesta didactica. De la misma forma, la compilaciéon de experiencias educativas
de Realidad Amentada en educacion y, mas concretamente, en la ensefianza de
espainol como lengua extranjera supone la divulgaciéon de los suficientes datos y
recursos como para fomentar la innovacién, la investigaciéon y el desarrollo en

ambito educativo.

4.1. Ventajas e inconvenientes

Tras la investigacion documental realizada antes de la propuesta didactica,
han quedado de manifiesto las grandes ventajas que la utilizacién de la Realidad

Aumentada proporciona en el &mbito educativo.

La mas representativa de ellas es el aprendizaje significativo que los usuarios
de estos recursos alcanzan. Esto se debe en primer lugar al alto grado de motivaciéon
que este tipo de recursos generan en el alumnado. Si no se sobreexplota, puede
suponer una gran ayuda para el tratamiento de contenidos complejos o simplemente
poco atractivos. Esto supone que, gracias a su caracter interactivo y su apariencia
fisica, los conocimientos que se trabajan con estos materiales obtienen mucha méas
aceptacion por los discentes, quienes sienten y vivencian su propio proceso de

aprendizaje.

Este aprendizaje significativo también se consigue gracias al enfoque
metodologico de la propuesta. Las metodologias activas desde un enfoque
comunicativo y con el afiadido matiz lddico colocan al discente en una posicion
central del proceso de aprendizaje. La involucraciéon que los aprendientes sienten

refuerza el asentamiento de los conocimientos trabajados dado que su aprendizaje se
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lleva a cabo de forma experimental y en primera persona, es decir, son ellos mismos

quienes descubren y asimilan los conocimientos.

Por otra parte, se puede caer en la excesiva explotacién o mal uso de estos
recursos. Seguir unas pautas claras de actuacién a la hora del disefio y utilizacion de
los materiales, siempre adecuadas y coherentes con la programacion didactica
correspondiente, es clave a la hora de realizar un uso adecuado de esta tecnologia.
De la misma manera, la repeticiéon desmesurada de estos recursos (al igual que con
cualquier otro) conllevaria una pérdida de motivaciéon acentuada en nuestros

alumnos hacia ellos, pudiendo llegar hasta el rechazo de los mismos.

Otra dificultad anadida es el cambio de rol que los docentes debemos
experimentar para llevar a cabo propuestas como esta. Nuestro bagaje profesional
nos impide muchas veces aceptar estos cambios metodologicos que, si bien parecen
pequeios, son los que marcan la pauta general en la transformacion del paradigma
educativo actual. Los cambios, por muy duros que sean, son necesarios en cualquier
contexto y nosotros, docentes, tenemos que adaptarnos a ellos abriendo nuestras
mentes para que el avance de la sociedad no nos supere y “perdamos” con ello a

nuestro alumnado.

4.2. Elementos de mejora

Como bien se expone en el siguiente apartado, uno de los aspectos a mejorar
debido a las limitaciones es la informacién tedrica respecto a la Realidad
Aumentada. Las especificaciones de la Realidad Aumentada en el entorno de la
ensenanza son escasas. Si bien esta base teorica es suficiente ya que estd muy
desarrolla en el &mbito educativo, se esperaba una mayor cantidad de referencias y

experiencias respecto a su uso en la educacion ELE.

También es necesario subrayar el disefio de los propios materiales RA. Si
bien este es real (su produccion ha sido hecha completamente con la aplicaciéon
AugmentedClass) todas las posibilidades que ofrece no han sido completamente
aprovechadas dado el desconocimiento técnico del autor. Hay que recordar que uno
de los elementos caracteristicos y mas motivantes que proporciona esta tecnologia es
su capacidad para generar objetos tridimensionales, los cuales no han sido utilizados

en este trabajo.
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4.3. Lineas de investigacion futuras y limitaciones

De forma natural, el siguiente paso a dar respecto a este trabajo es su
aplicacion en contexto real para poder analizar detenidamente los efectos reales que
la implementacion de la Realidad Aumentada tiene en un aula de ensehanza de

espanol como lengua extranjera.

Logicamente, tras el diseno de esta propuesta, se espera un aumento en la
captacion de contenidos por parte de los alumnos. Conviene recordar que son varios
los autores que alegan que el tratamiento de elementos especialmente complejos
puede facilitarse con el uso de esta tecnologia (Barroso y Cabero, 2015; Fabregat,
2012; Garay et al.,, 2017) por lo que estas expectativas se verian seguramente
cumplidas. Asi, esta futura investigacion supondria un aporte sustancial al mundo
de la ensefianza, confirmando o desmintiendo la gran cantidad de posturas que

defienden el prometedor potencial de la Realidad Aumentada en la educacion.

Aun asi, la investigacion y recopilacion de experiencias recogidas en este
documento corroboran el optimismo hacia esta tecnologia, lo que acenttia mas, si

cabe, la necesidad de comprobar la funcionalidad real de los recursos disenados.

Por otro lado, las limitaciones temporales y estructurales no han permitido
llevar a cabo una prueba real de los recursos generados para comprobar su
funcionalidad pero, sin duda alguna, la mayor dificultad de esta propuesta subyace

en la baja cantidad de documentacion especifica del tema en cuestion.

La base teorica acerca de la Realidad Amentada es muy sélida pero, a medida
que se indaga en su implementaciéon educativa, disminuyen las experiencias
contextualizas y reales de uso de la misma. La mayoria de estas experiencias se
reducen a la educacion superior o como mucho a la secundaria (Sanchez y Toledo,
2017), dejando un vacio para el &mbito de la educacién primaria, donde se enfoca el
presente trabajo. De hecho, dicho vacio aumenta si lo que se busca son experiencias

educativas de ensenanza ELE.

Sin embargo, nos complace pensar que este trabajo puede ser aportacion en
el terreno de la innovacion y que contribuye a empezar a cubrir ese vacio
documental para que en un futuro estas nuevas tecnologias obtengan mas visibilidad

en la educacion.
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Imagen 14, 15, 17, 19 y 21: Produccion propia.
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7. ANEXOS

Anexo I: ficha de autoevaluacion de los alumnos.

EVALUACION UNIDAD

Carlos Lasheras Diaz

c@Qué s hacer?:

Los nombres completos Siun adjetivo es Las letras vocales,
en espafiol. masculino o femenino. ;

=i Bl =0
b L !
o~ = e

| e Lot S

Como se llaman las La letra "/". Las letras consonantes.
pErsonas.

. _,-.-:-.,I ! ,-!"_-:HI- = ; - .J'.-.\ 1
~ ey i

Y et =

5i un sustantivo es Palabras con "i". Los mimeros.
masculine o femenino.

ol e W
L o L
~ ) —
—~ -~ =
| st ez L

La fecha en espafiol. Actividades del libro. Actividades de Realidad
Aumentada.

i A Lt
= = —
ey = fomy

R [ e \ i

Mi nota personal es: 2> =2 =2 Mi nota en el examen es:
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Anexo II: ficha de autoevaluacion del docente.

AUTOEVALUACION DOCENTE

PUNTUACION:

1. Malo/a.

2. Regular.
3. Bueno/a.
4. Excelente.

ACTITUD GRUPO

ACTITUD PROPIA

__ RESPUESTA GRUPO __

FECHA:
UNIDAD DIDACTIVA: ...
ACTIVIDAD: .o

= VELOCIDAD CLASE __

OBSERVACIONES:
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Anexo III: ficha de evaluacion del proceso de ensefianza.

EVALUACION UNIDAD

OO% 24 u®

Meguste  Meenconto Medivierte Facil Moy dificil Mo le ertienda Lo odia

Rodea uno o varios iconos para mejorar las clases:

£0ue opinas de..
O0= 2 ¥
Lu-s:trd:iurn:ﬁvidudﬂm: o o - 2 ;':
Fifih
Tl::manpr-ldlm: c o Rt l";_f,"' !‘.i
&Y
0O ©w
Los nombres en espafiol: o o - o> "-

Palabros con "R o o — &2 9

El videobleg de Loura: o o - = .I.

-
-

-

£l verbo llamarse: e 0 = T &

> T P.ﬁ:
El proyecto final: o o w %S ¢
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del proyecto final.

on

L4

rubrica de evaluaci

.
.

Anexo IV

o

0
Fraaaet

ALUMNO/S: ___ R PROVECTO  EVALUACION: N° GRUPO
FINAL
— UNIDAD:
ITEMS a 3 2 1
MATERIAL Material externo al aula, de reciclaje y Uso de material externo al Uso material variado pero unicamente | Uso unico de material de aulay
variado aula pero repetitivo del aula repetitivo
ELEMENTOS Buena combinacion de los graficos con el | Algunos graficos se desvian del | Graficos relacionados con el texto pero | Graficos escasos y sin relacion
GRAFICOS texto texto e5Cas0s con el texto
ESTETICA Formato excepcionalmente atractivo Formato atractivo y correcto Formato correcto pero escueto Formato incorrecto
VOCABULARIO Uso de vocabulario especifico y de Uso vocabulario espedifico. Uso incorrecto del vocabulario No se usa vocabulario
PUNTUACION | ampliacién. Puntuacién totalmente correcta Puntuacién correcta especifico. Varios fallos en puntuacion especifico. Puntuacion
incorrecta
CONTENIDO Contenido especifico y de ampliacion Contenido especifico Contenido especifico con algunos fallos | No se usa contenido adecuado
totalmente correcto totalmente correcto al tema del proyecto.
RELACIONES Informacién bien organizada e Informacidn interrelacionada Informacién organizada pero mal Informacion mal organizada y
interrelacionada pero mal organizada interrelacionada sin interrelaciones
REALIDAD Uso de recursos originales y adecuados al Uso de recursos originales Uso de recursos del aula y adecuados Uso de recursos del aula
AUMENTADA tema al tema

OBSERVACIONES:

Nota evaluacién:
Sobre 10
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Anexo V: rubrica de observacion directa de los discentes.

- e
By o O W O W W Wk W A om

Carlos Lasheras Diaz

I AvdINn

Conoos & EEERma e frmasion
& 06 MITEEE COmglieting.

LEE COMMBCEMT=ENiE ¥ o formia ol
MOMGES Compieioe.

Recpnoce i esinuchs gramaticat
*Persona 1 25 Noa o8 mama 1y
papa 17

FEFHVNY T OE SN T

Ciefenmena = Genen § nameD o2
ExElantives ¥ adelvos

Recanace 315k T como
Emboio culiursF def ecpafiol.

Resmoce & fonama Ty,

Enfiesyde y uliiza voratataris qus
confens i3 ki

sl MO L YT

Recznocs 106 ToneEmas yooaloos v

ABcOnocE o6 fonemas
consananfcns y ins reacions con
Bl rafias

CompiEne METhSEs orass
EET=

Idemiifiza k6 NIMETTE CATHTEEE
orEimants ¥ poT escrin

Oomprends T Teciia Ssoris en =
farman separial

YEYT 30 DOE03E0N 1S

FOima esUDIUIEE Yarass oo &
VEIDD HamaEse.

o= Tonma DG EETUCUES
Con S Ve TNamaTeE”

Ideniifica s moromirEs
redexivas Y & OGN denmm de
LN DS

[Comprence. & IMOMIENCIS o8 UsD
EENUCiEE gramalcIes e
TECHTIOE COMUmCalivos
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Anexo VI: Marcadores de muestra para las actividades RA “Verbo llamarse”

y “El videobleg de Laura”.

PRIMERA PERSONA

LLAMARSE

SINGULAR

SEGUNDA PERSONA

LLAMARSE

SINGULAR
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Anexo VII: Guia de los alumnos para AugmentedClass.

GULA PARA AUGMENTEDCLASS
1°=» Tnicio la aplicacion.

2°<% Introduzeo mi usuario y contrasefia.

3°=% Pulso "Ir ol INVENTOR".
4°=» Afado un nuevo proyecto= Fuisu+

59 Ponge nombre al proyecto.

6°= Elijo el efecto: Imagen &=
* “Marcador-contenido simple”
Efecto &—

Efecto acercar
* “Interaccion al acercar la camara” |g cédmara ¢

7°=» Busco una imagen para el marcador o hago una foto.

89°=% Busco efectos en mi mévil o tablet.

093 Suardo el marcador E&} + Guardo el proyecto
10°= Imprimo los marcadores.
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Anexo VIII: Pautas para el proyecto de los alumnos.

(3 J
L)
’i’ MATERIAL
- Reciclaje
g , \ - Variado |
ol ESTETICA \‘~.\ 4 ~ CONTENIDO Y
- Bonito - " VOCABULARIO
\ _Colbr . - Nuevo
?—% 'L\\ formas. \h.,‘\ - Correcto
| X \
e g a— MI PROYECTO )
IMAGENES 1‘«\ RELACIONES
Y - Posicion - - Organizacion
.\_ - Orden
AUGMENTED
. cLAsS
- Nuevo

. - Funciona bien

\

\
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