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Glosario de términos

Realidad Aumentada: tecnologia que permite superponer elementos virtuales sobre

nuestra vision del mundo real ofreciendo experiencias interactivas para sus usuarios.

MCER: Marco Comun Europeo de Referencia estandar internacional que define la
competencia linguistica. Define las destrezas linguisticas de los estudiantes en una
escala de niveles de inglés desde un Al, nivel bésico de inglés, hasta un C2.
(Cambridge University, 2021)

TICS: Tecnologia de la Informacion y Comunicacion

MINEDUC: Ministerio de Educacion de Ecuador encargado de la educacién nacional

en los niveles de inicial, basica y bachillerato.

Curriculo: es la expresion del proyecto educativo que los integrantes de un pais o de
una nacién elaboran con el fin de promover el desarrollo y la socializacién de las
nuevas generaciones y en general de todos sus miembros. (Ministerio de Educacion,
2016)

EF: Education First empresa internacional que se enfoca a la ensefianza de idiomas.

Marcador: Un activador o marcador en el ambito de la RA es un objeto fisico,
normalmente una imagen o simbolo, que se ubica en la escena real y se utiliza como
patrén de deteccion para activar la realidad aumentada en la ubicacion del mismo.
(Bhattacharya & Winer, 2019)

Tecnologia emergente: innovaciones en desarrollo que como su nombre lo dice en
un futuro cambiaran la forma de vivir del ser humano brindandole mayor facilidad a la

hora de realizar sus actividades. (Vito et al., 2017)

Planificacién microcurricular: documento que se elabora al inicio y en el transcurso
del afio escolar tomando en cuenta los lineamientos educativos nacionales y las

necesidades de los estudiantes. (Calderdn, 2019)

Recursos de aprendizaje: Elementos o medios didacticos que proporcionan

experiencias en el proceso educativo.
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Resumen

La Realidad Aumentada (RA) es una de las tecnologias emergentes que esta siendo
incorporada en los distintos niveles de educacion, considerada como una propuesta
de innovacion educativa constituye una alternativa de mejora en los procesos de

ensefianza aprendizaje.

En el presente proyecto de desarrollo se plantea la utilizacion de recursos interactivos
con el apoyo de esta tecnologia como estrategia innovadora en la didactica docente
con la finalidad de estimular el aprendizaje del idioma inglés a través de estos objetos
aumentados en estudiantes de béasica superior de la Unidad Educativa Carlos
Zevallos Menéndez. Para el desarrollo de esta investigacién se llevé a cabo una
metodologia con un enfoque cuali-cuantitativo de tipo descriptivo usando la encuesta
como instrumento, se recopila datos de articulos e investigaciones sobre el aporte de
la RA en la educacion asi como la situacion actual del nivel de dominio del idioma
inglés en el pais. Este documento presenta una propuesta con un conjunto de
elementos digitales basados en realidad aumentada para que sean usados en el
aprendizaje y/o el refuerzo de contenidos educativos con el propdsito de mejorar la

calidad de ensefianza aprendizaje en la asignatura de lengua extranjera.

Dado que el uso de una tecnologia innovadora tiene un impacto en la motivacion de
los estudiantes, la experiencia desarrollada ha demostrado ser una estrategia efectiva
para mejorar el proceso de ensefianza en el campo del inglés, de manera que los
estudiantes puedan tener una experiencia inmersiva con la utilizacién de dispositivos

accesibles como es el caso del teléfono movil.

Palabras claves: Realidad aumentada, innovacion, aprendizaje, motivacion, inglés.
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Abstract

Augmented Reality (AR) is one of the emerging technologies that is being incorporated
in the different levels of education, considered as a proposal for educational
innovation, it constitutes an alternative for improvement in the teaching and learning

processes.

This development project proposes the use of interactive resources with the support
of this technology as an innovative strategy in teaching didactics in order to stimulate
English language learning through these augmented objects in upper elementary
students of the Carlos Zevallos Menéndez Educational Unit. For the development of
this research, a methodology with a descriptive qualitative-quantitative approach was
carried out using a survey as an instrument. Data was collected from articles and
research on the contribution of AR in education as well as the current situation of the
level of English language proficiency in the country. This paper presents a proposal
with a set of digital elements based on augmented reality to be used in learning and/or
reinforcement of educational content in order to improve the quality of teaching and

learning in the subject of foreign language.

Since the use of innovative technology has an impact on student motivation, the
experience developed has proven to be an effective strategy to improve the teaching
process in the field of English, so that students can have an immersive experience

with the use of accessible devices such as cell phones.

Keywords: Augmented reality, innovation, learning, stimulation, English.
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Introduccion

La tecnologia en la educaciéon se ha convertido en una parte esencial en los
procesos de ensefianza aprendizaje actuales, entre el amplio abanico de
herramientas tecnoldgicas que se puede emplear dentro del aula tenemos el uso de
objetos de aprendizaje apoyados con la realidad aumentada ya que proporciona

nuevas formas de interactuar con el entorno y ofrece un gran potencial educativo.

Este proyecto de desarrollo permite que los estudiantes de la basica superior
accedan a recursos interactivos creados y disefiados con este tipo de tecnologia que
combina lo virtual con lo real siendo este un soporte para el area de inglés captando

la atencion y despertando el interés del alumnado por aprender un nuevo idioma.

Una de las ventajas que nos brinda la realidad aumentada es que para
desarrollar recursos o actividades no es necesario poseer conocimientos avanzados
de informética o programacion, ya que existen numerosas aplicaciones gratuitas, de
facil acceso y al alcance de todos es por ello la importancia de esta estrategia

innovadora dentro de la comunidad educativa.

Este proyecto de desarrollo esta estructurado en cuatro capitulos, los cuales

se describen a continuacion:

En el capitulo | se presenta el problema, abordando las necesidades e
importancia que tiene el idioma ingles en la actualidad, los objetivos generales y
especificos de la investigacion, la revision de investigaciones en donde esta
tecnologia haya tenido impacto asi como también los beneficios su aplicaciéon

ambientes escolares y la justificacion de la misma.

En el capitulo Il se describe las caracteristicas de los beneficiarios con la
implementacion de estos recursos, el alcance que se espera, el tipo y disefio de
investigacion asi como las técnicas e instrumentos de recoleccién de datos que se

aplicaran para esta investigacion.

En el capitulo Il se muestra la funcionalidad del proyecto como tal, los
contenidos y recursos utilizados para su ejecucion de igual manera las opciones para

evaluar y monitorear los avances de esta propuesta.



En el capitulo IV se definen las conclusiones y recomendaciones a las que se
llegd luego de la experiencia desarrollada, y por ultimo las referencias bibliogréficas
consultadas en el desarrollo de la investigacion asi como los anexos

correspondientes.



Capitulo I: Fundamentacion de la propuesta de intervencion

1.1 El problema

Hoy en dia el inglés es considerado como el idioma universal, por lo que su
dominio es de suma importancia para jovenes y adultos. Y la inclusién de esta materia
en el curriculo escolar es imprescindible, sin embargo se puede observar que por
parte del alumnado existe poca atencion y un elevado desinterés por el aprendizaje
de esta asignatura en los estudiantes de la basica superior de la unidad Carlos
Zevallos Menéndez ubicada en el canton El Triunfo, por lo que esta afectando a la
calidad educativa institucional.

En la Unidad Educativa existe un déficit alto en el area de lengua extranjera
pese a que se ha realizado diversas planificaciones con el objetivo de mejorar estas
estadisticas, cuyos informes no varian periodo tras periodo, el desconocimiento de
tecnologias como la Realidad Aumentada o RA por parte de los docentes es otra de
las barreras con que nos encontramos al momento del proceso ensefianza
aprendizaje de este idioma ya que no existen recursos didacticos aplicados con esta

tecnologia en el area.

En este contexto surge la necesidad de incorporar la aplicacion de nuevas
tecnologias en los procesos de ensefianza del idioma inglés, a pesar de la gran
variedad de herramientas disponibles en el entorno digital, los métodos innovadores
no son utilizados con frecuencia por parte de los docentes de esta asignatura, pese a
la disponibilidad de muchos recursos interactivos, ladicos y adaptables que de
acuerdo a la edad de los educandos, pueden captar y despertar tanto el interés como
la motivaciéon por aprender el inglés como lengua extranjera, asi como la

implementacion de estrategias innovadoras que transformen el proceso educativo.

Una de estas innovaciones viables y que tiene numerosas aplicaciones en
distintos sectores es la Realidad Aumentada (RA), definida como una tecnologia que
superpone capas de informacion por ejemplos, textos, imagenes en 3D, videos,
ilustraciones y demas elementos digitales con un entorno fisico del mundo real y que
se puede visualizar a través de dispositivos electrénicos, su uso en el ambito de la

educaciéon como recurso interactivo presenta ventajas en comparacion con los



métodos de ensefianza tradicionales segun lo expresan (Montecé Mosquera et al.,

2017) haciendo de este proceso una experiencia enriqguecedora.

Segun lo expuesto por (Fuentes & Pozo, 2019) el problema radica en la
necesidad de actualizar las metodologias didacticas mediante la incorporacion
de las Tics a los espacios formativos, en un ecosistema educativo presidido por
una déficit formacion docente en competencia digital y en la utilizacion de

herramientas digitales novedosas como la RA.

Es fundamental el poder combinar el aprendizaje significativo con el interés de
los estudiantes, por lo que es necesario incluir innovaciones tecnologicas como RA y
utilizar elementos digitales interactivos en el aula de clases, como una nueva
estrategia didactica que pueda restaurar el ambiente educativo y de esta manera
promover el aprendizaje de ciertos conceptos y/o vocabulario en inglés que en
ocasiones se pueden volver dificiles de comprender, por lo que es indispensable que
los docentes también participen y adapten estos cambios que conlleva la educacion

de hoy en dia.

Para efectos de este proyecto de desarrollo surgen las siguientes preguntas
especificas:, ¢ De qué manera identificar recursos y actividades mas adecuados para
estimular el aprendizaje del idioma inglés que permita una formacién integral?,
¢ Establecer la importancia que brinda el uso de estrategias didacticas innovadoras a
través de la RA estimula el aprendizaje del idioma inglés?, ¢Crear recursos y
actividades mas adecuados con RA estimulan el aprendizaje del idioma inglés?, otro
punto importante es ¢, Como utilizar la metodologia de RA como apoyo en el proceso
de ensefianza del personal docente de la Unidad Educativa Carlos Zevallos

Menéndez?

El problema general es el siguiente:
¢,Cémo la tecnologia de RA podria ayudar a mejorar los procesos de

aprendizaje en el area de inglés?

1.2 Analisis de la situacion

En la Unidad Educativa se ha realizado diversas estrategias de ensefianza en

las planificaciones con el fin de mejorar los procesos de aprendizaje de esta



asignatura, sin embargo del total de estudiantes de la basica superior el 53% de ellos
no lograron obtener los aprendizajes requeridos en los ultimos 3 afios lectivos, el
problema del desinterés en aprender un segundo idioma y captar la atencion del
alumnado no es un reto de ahora para los docentes del area sino de muchos afos
atras es por ello necesario implementar nuevas estrategias en el aula de clases que

resulten dinamicas y atractivas para la comunidad educativa.

Bajo el contexto del nivel de aprendizaje del idioma inglés, la firma Education
First (EF) compafiia privada internacional de educacion que se enfoca en la
ensefilanza de idiomas, en noviembre del afio 2020 publica un informe sobre la
clasificacion de 100 paises y regiones por sus habilidades de inglés basado en los
resultados obtenidos de mas de 2,2 millones de personas en la Prueba Estandar de
Inglés de EF cuya lengua materna no es el inglés. En esta clasificacion Ecuador quedé
ubicado en el puesto 93/100 y ultimo a nivel de la regién lo que demuestra que el nivel

de dominio del idioma ingles es muy bajo.

La posicion de Ecuador refleja los problemas con los que aun enfrentan las
personas al momento de aprender un idioma extranjero como en este caso de estudio
el inglés, por lo que es necesario buscar e implementar nuevos métodos de
aprendizajes que sean atractivos para el discente con opciones innovadoras que se
complementen a los métodos tradicionales de ensefianza de esta asignatura
poniendo énfasis en las habilidades linguisticas basicas: escuchar, leer, hablar y
escribir.

Figura 1.

Paises de Latinoamérica en el ranking del EF EPI

AMERICA

nnnnnnnnnnnnnnnnnnn

Fuente: Informe del indice del EF English Proficiency
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A nivel de region el pais presenta el peor dominio en el idioma, esta situacion
involucra a docentes y autoridades a promover y mejorarse recursos y medios de
ensefianza con la ayuda de herramientas tecnoldgicas con el objetivo que se continte
compartiendo conocimiento a través de las diversas dinamicas o juegos generando
de esta manera la motivacion en el estudiante que en muchos casos al no poder tener
esa interaccion en inglés se frustra o le genera nervios en el proceso de aprendizaje

del idioma.

Objetivos curriculares del area de inglés como lengua extranjera para

Subnivel Superior de Educacién General Basica

Se vuelve necesario dar mayor importancia a esta asignatura e incluir
metodologias didacticas renovadoras, teniendo en cuenta que el inglés se ha
convertido en una lengua esencial y de “ensefianza obligatoria en el curriculo en
alumnos desde 2° grado de Educacion General Basica hasta 3° curso de Bachillerato
para todas los instituciones publicas, privadas, fiscomisionales y municipales”
(Ministerio de Educacion, 2016b).

Tabla 1.

Objetivos del &rea de inglés para Subnivel de EGB

O.EFL 4.1 Identify the main ideas, some details and inferences of written texts, in
order to produce level-appropriate critical analysis of familiar subjects
and contexts.

O.EFL 4.2 | Appreciate and value English as an international language and a

medium to interact globally.

O.EFL 4.3 | Independently read A2.1 level text in English as a source of

entertainment and interpersonal and intrapersonal interaction.

O.EFL 4.4 | Develop creative and critical thinking skills when encountering

challenges in order to promote autonomous learning and decision

making.

O.EFL 4.5 | Introduce the need for independent research as a daily activity by

using electronic resources (ICT) in class while practicing appropriate

competences in the four skills

O.EFL 4.6 | Write short descriptive and informative texts related to personal

information or familiar topics and use them as a means of

communication and written expression of thought.

O.EFL 4.7 | Use spoken and written literary text in English such as poems, short

stories, comic strips, short magazine articles and oral interviews on




familiar subjects in order to inspire oral and written production at an
A2.1 level.

O.EFL 4.8 | Integrate written and spoken text in order to identify cultural differences
and similarities within a range of local, national and global contexts
familiar to the learner

O.EFL 4.9 | Create a sense of awareness in terms of accuracy when learners
interact in English using high-frequency and level-appropriate
expressions in order to reach an effective command of spoken
language.

Fuente: Curriculo 2016 Ministerio de Educacion

Con el logro de estos objetivos en el subnivel superior de EGB se pretende que
los alumnos puedan hablar y escuchar de manera efectiva el idioma, logren evaluar y
analizar informacién utilizando diversas habilidades y competencias, como las
linglisticas al interactuar con sus pares y docente, desarrollar sus pensamientos
criticos, social y cognitivo a medida que avanzan del nivel A1.1 al A2.1 del MECR
(Marco Europeo Comun de Referencia), que es el nivel que se espere logren alcanzar

al finalizar la basica superior.

Los resultados que se obtuvieron a través de una investigacion realizado a 142
estudiantes de tercero de bachillerato del cantdon Azogues, provincia del Cafar en el
afno 2017, se corrobor¢ las estadisticas del bajo nivel de suficiencia del inglés en el
Ecuador en competencias de lectura, de escritura, comprension auditiva, destreza del
habla del idioma, indican que el dominio de esta lengua es insatisfactorio e insuficiente
por parte de alumnos pertenecientes a instituciones educativas publicas de zonas

rurales.

Este resultado pone de manifiesto de que las politicas educativas referentes a
la ensefianza del idioma inglés en las instituciones educativas publicas todavia no
han sido suficientemente Optimas para que los estudiantes que culminan la
secundaria logren el nivel de dominio de inglés (B1) establecido por del Ministerio de

Educacion (Ortega & Auccahuallpa, 2017).
1.3 Antecedentes referenciales

En el ambito educativo el uso de las nuevas tecnologias es cada vez mas

frecuente y necesario, en un mundo que avanza y cambia rapidamente se requiere



de recursos educativos innovadores que aporten al proceso de ensefianza
aprendizaje. Varios estudios han demostrado la eficacia educativa de la Realidad
Aumentada como herramienta de estimulacién de los aprendizajes. Como lo expresa
(Villota, 2021) la RA tiene la oportunidad de ser una tecnologia desafiante en la

entrega de materiales educativos en todos los niveles,

La realidad aumentada esta preparada para transformar profundamente la
educacion tal como la conocemos. La capacidad de superponer medios enriquecidos
en el mundo real para su visualizacion a través de dispositivos habilitados para la
web, como teléfonos y tabletas, significa que la informacion puede estar disponible
para los estudiantes en el momento y lugar exactos que la necesiten. (Bower et al.,
2013).

La aplicacion de esta tecnologia genera una experiencia, en la cual se va a
usar un instrumento tecnolégico para interactuar en un nuevo concepto de realidad

por medio de objetos e informaciones digitales. (Maquilén et al., 2017)

Entre las investigaciones sobre RA en la educacion los autores (Luis Martinez
et al.,, 2012) plantean que esta herramienta es una alternativa metodoldgica en la
educacion puesto que nace de la idea de que toda herramienta multimedia que sirva
para presentar material académico con fines educativos, complementan los métodos
de ensefianza tradicionales.

En este sentido (Cabero & Garcia, 2016) muestran la RA como una de las tendencias
de uso que se impone y que tienen una presencia significativa en los aspectos

relacionados con la educacion.

En el trabajo de titulacion propuesto por (Valarezo Avilés, 2018) denominado
“‘Realidad Aumentada en el aprendizaje significativo del idioma Inglés” concluye que
la utilizacion de esta tecnologia en el aula de clases incide en el aprendizaje
significativo de los estudiantes en relacion a un nuevo idioma, comprension de
contenidos, memoria a largo plazo y motivacion estudiantil son los considerables

beneficios en la aplicabilidad de esta herramienta.

El aprendizaje de una lengua es un proceso complejo. Para algunas personas
esto se da sin mayores tropiezos, sin embargo, otros no tienen un buen desempefio

y su aprendizaje encuentra multiples dificultades (Torres et al., 2018). Por ello se



analiza y se destaca varios investigaciones en cuanto el uso de esta tecnologia

emergente aplicada a la educacion.

Entre los beneficios que proporciona la realidad aumentada en el ambito
educativo (Delello, 2014) menciona que el uso de esta tecnologia como herramienta
de ensefianza mejora la atencién y la motivacién, tras los resultados obtenidos en su
estudio concluye gque se convierte en una experiencia positiva y enriquecedora para

los estudiantes.

La tecnologia de RA mejora la interaccién y comunicacion entre compafieros,
se la percibe como una herramienta atractiva lo que proporciona un efectivo
aprendizaje ademas dispara la creatividad, desarrolla la imaginacion a la vez que lo
hace divertido (Wojciechowski & Cellary, 2013).

Como varios de los programas de RA existentes se basan en el uso de la
tecnologia movil, se consideran un tipo de aprendizaje movil (Greenwood & Wang,
2018). Ademas del aprendizaje convencional en el aula, esta tecnologia como lo es
la RA puede combinar la escena real percibida por el alumno con la escena virtual
generada por los dispositivos moviles, con el fin de construir un mundo semirealista y

aumentar la motivacion de aprender una lengua extranjera (Liu & Tsai, 2013).

Segun diversas investigaciones, existen algunos casos de estudio en los que
teorias del aprendizaje a saber, como el constructivismo, la teoria sociocultural y el
conectivismo pueden orientar tedricamente e influir en el uso de la RA en el

aprendizaje de idiomas.

Muchas teorias de aprendizaje contemporaneas reconocidas, como el
aprendizaje basado en el descubrimiento, el aprendizaje situado y el aprendizaje

basado en problemas tienen sus raices en el constructivismo (Wang et al., 2018).

El aprendizaje apoyado por la RA se alinea con la esencia del constructivismo,
debido a que con el apoyo de esta tecnologia, los alumnos pueden adquirir
conocimientos lingulisticos y de contenido contextualizados a partir de los diversos
materiales de ensefianza de idiomas basados en RA y construir el conocimiento
percibiendo el aprendizaje como un proceso dinamico para después utilizar los

conocimientos obtenidos en tareas productivas.(Liu & Tsai, 2013)



En el enfoque constructivista hablar sirve como una actividad para que los
alumnos regulen exterior e interiormente el pensamiento y el comportamiento en el
momento que estan cursando o aprendiendo una nueva lengua. En este aspecto
(Aljohani, 2017) considera que se hace evidente que el constructivismo se ha
convertido en uno de los enfoques mas apoyados en el aprendizaje de idiomas dado
gue los alumnos constructivistas deben estar dotados de conciencia y estrategias

para hacerse cargo de su propio aprendizaje.

Los factores sociales y culturales en la adquisicion de un idioma han sido
reconocidos por investigadores. Vygotsky creia que el desarrollo mental humano no
es solo el resultado de factores entrelazados de los elementos biolégicos, sino que
también se ve afectado por los medios culturalmente construidos. (Lantolf et al., 2015)
describe a la teoria sociocultural como una teoria de la mente que reconoce que "el
funcionamiento mental humano es fundamentalmente un proceso mediado que esta
organizado por artefactos, actividades y conceptos culturales”. Esta definicion denota

constructos clave, la mediacion y la Zona de Desarrollo Proximo (ZPD).

La tecnologia de RA basada en el lugar como los juegos para moviles tiene la
ventaja de ampliar la ensefianza mas alld de los entornos fisicos, creando
oportunidades para el aprendizaje colaborativo y proporcionando informacion
contextual a los alumnos como lo expresan (Thorne & Hellermann, 2017). Estas
posibilidades estan en armonia con los conceptos de mediacion y ZPD de la teoria
sociocultural, ya que el aprendizaje esta mediado por la tecnologia de RA y se sitGa

en un entorno contextualizado.

Dentro de un proyecto de investigacion que se realizd para estudiar como un
juego de RA basado en proyectos facilitaba el dominio de inglés de los alumnos, se
les dio a los participantes un escenario en el que la tierra estaba sufriendo graves
problemas medioambientales, estos eran agentes con el objetivo de aprender sobre
la tecnologia verde y recibian informacién en RA en inglés para lograr que realicen
distintas tareas como grabacion de videos, presentaciones orales de sus
observaciones, elaboracion de informe, etc. al llegar a un lugar explicito. (Thorne et
al., 2015) descubrieron que el uso de la tecnologia de RA y la coordinacion entre el

entorno social, fisico e informativo mediaba todo el proceso de aprendizaje.
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El aprendizaje contextualizado ha sido acogido como una forma eficaz de
ensefar y aprender (Ferguson et al., 2019). Es hora de que los educadores de idiomas
reconozcan y destaquen el importante papel del contexto en el desarrollo del curriculo
y en la facilitacion del aprendizaje de idiomas tanto dentro como fuera de clases.

El conectivismo, como sucesor de las teorias mencionadas anteriormente y
como evolucion de los paradigmas pedagogicos en la era digital, guia el desarrollo y
la aplicacion de nuevas tecnologias, incluida la RA ya que estimula el aprendizaje
interactivo y colaborativo dentro de contextos de aprendizaje en red (Greenwood &
Wang, 2018).

Segun varios estudios la poblacién estudiantil utilizan dispositivos moéviles en
un rango mayor a 6 horas al dia, y otro porcentaje considerable de estudiantes utilizan
dispositivos moviles en un rango de 1-3 horas al dia. Esto muestra que los dispositivos

moviles son un medio viable para implementar la tecnologia RA en el ambito escolar.

Los componentes que intervienen para propiciar realidad aumentada segun lo

manifiesta (Gonzalez, 2017) son:

= Monitor del Computador: Es un instrumento que refleja la imagen 3D
gue es la mezcla de lo real con lo virtual que conforman la realidad
aumentada.

= Camara Web: Es un dispositivo de entrada que ayuda a transmitir la
informacion que se observa del mundo real al software que procesa la
realidad aumentada.

= Software: Son programas que permiten la adquisicién y creacién de la
informacion del mundo real de esta manera interpreta y transforma la
informacion a realidad aumentada. Permite a los usuarios tener una
experiencia virtual.

» Marcadores: los marcadores esencialmente son simbolos que el
software interpreta donde cada marcador genera una respuesta

determinada (imagen 3D)

Por lo general estas aplicaciones se ejecutan a través de Internet por lo que se

considera otro de los elementos de la RA.
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1.4 Determinacion del tema

El tema de este proyecto de desarrollo se lo ha establecido con el objetivo de estimular
el aprendizaje del idioma inglés en estudiantes de basica superior de la Unidad
Educativa Carlos Zevallos Menéndez del canton El Triunfo: Disefio de recursos de
aprendizaje para el area de inglés a través de herramientas de realidad aumentada.

1.5 Objetivo general

Disefiar recursos interactivos a través de la tecnologia de Realidad Aumentada (RA)
como estrategia innovadora en la didactica docente para motivar el aprendizaje del
idioma inglés en estudiantes de basica superior de la Unidad Educativa Carlos

Zevallos Menéndez.

1.6 Objetivos especificos

Establecer la importancia que brinda el uso de estrategias didacticas innovadoras a

través de la RA en la motivacion al aprendizaje del inglés.

Identificar los recursos y actividades mas adecuados para estimular el aprendizaje del

idioma inglés los cuales permitan una formacion integral.

Crear los recursos y actividades mas adecuados para estimular el aprendizaje del

idioma inglés con el apoyo de RA.

Proponer la tecnologia de RA como apoyo en el proceso de ensefianza del personal

docente de la Unidad Educativa Carlos Zevallos Menéndez.

1.7 Justificacion

El entorno tecnoldgico actual en el que se desarrollan casi todas las actividades
de la sociedad, obliga a los docentes a dejar de lado las metodologias tradicionales y
adaptarse a procesos educativos mediados por Tecnologias de Informacion y
Comunicacion (TICS). En este sentido, el desarrollo de este proyecto se justifica ya
gue se pretende disefiar e implementar recursos interactivos de aprendizaje utilizando

la tecnologia RA.

Se trata de una propuesta innovadora puesto que los recursos creados con

esta tecnologia, propician la interacciéon y estimulan el desarrollo de aprendizaje
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significativo en los estudiantes, se pretende que los recursos y actividades digitales
desarrollados en RA estimulen el proceso de ensefianza aprendizaje en este caso de
la asignatura de inglés en estudiantes de basica superior, convirtiendo el aula de
clases en una experiencia dindmica pero sobre todo entretenida de aprendizaje.

Con el desarrollo de esta propuesta se busca que el alumno conozca y utilice
tecnologia de RA con el objetivo de propiciar, fortalecer y retroalimentar el aprendizaje
de este idioma, tanto dentro como fuera del aula, aprovechando la potencialidad que
nos proporciona el uso de este recurso tecnoldgico. Por lo que se procedera a
identificar los contenidos de esta asignatura, que son impartidos en el nivel educativo
a trabajar para la construccion de las actividades interactivas mas adecuadas y

atractivas para el alumnado.

Estos contenidos estaran constituidos de temas béasicos imprescindibles del
idioma ya que se los plantea para el area de la basica superior con estudiantes tanto
de octavo, noveno y décimo. De esta manera logren visualizar y desarrollar de forma

satisfactoria las actividades que se proponen.

Entre los aportes que ofrece el uso de esta tecnologia como herramienta de
aprendizaje en ambientes educativos, (Morris, 2019) indica que la RA puede
integrarse a metodologias de trabajo mas activas y de corte constructivista como
WebQuests, contribuyendo al aprendizaje por descubrimiento, los libros de texto
podrian mejorar su nivel de interactividad, permitiendo visualizar objetos en 3D
propiciando de esta manera la motivacion de los estudiantes por el aprendizaje en
este caso de la materia de inglés.

Otro de los impactos positivos de esta tecnologia es que se puede ingresar
desde los dispositivos méviles actuales que son accesibles para la mayoria de
estudiantes, sin tener que recurrir a mecanismos de alto coste, la curiosidad de los
jovenes en utilizar sus moviles como herramientas de estudio podréa generar en ellos
interés y una estimular la participacion activa en el aprendizaje, potenciando y
desarrollando competencias digitales y a la vez, incrementando los niveles de

atencién en cada clase, lo que mejora la experiencia de aprendizaje.

Entre las diversas aplicaciones y paginas web para crear contenidos con

realidad aumentada esta Metaverse, Roar, Zappar, Aumentaty Author, Aumentaty
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Creator la cual destaca por su uso sencillo, entre otras. Dichas herramientas ayudan
a crear actividades que mezclan audios, videos, imagenes, reales y digitales los
cuales se pueden ver y compartir ya sea desde un teléfono mévil, tablet o computador

contribuyendo de esta manera a fomentar el aprendizaje inmersivo.

El proyecto de investigacion es pertinente, porque tiene relacién con el objetivo
7 del Plan de Creacion de Oportunidades 2021-2025, el mismo que habla sobre
“Potenciar las capacidades de la ciudadania y promover una educacién innovadora,
inclusiva y de calidad en todos los niveles” a través de su politica impulsa la
modernizacién haciendo uso de las diversas herramientas tecnoldgicas. (Secretaria

Nacional de Planificacion, 2021).

Previo a este proyecto no existe estudio alguno en el lugar en donde se plantea
desarrollarlo que es el cantdn El Triunfo por lo que se hace hincapié en el aporte de
esta investigacién innovadora e inédita y el impacto que se espera al poder
implementar este tipo de tecnologia emergente como la realidad aumentada para
apoyar el area de inglés con el claro objetivo de lograr un aprendizaje experimental y

significativo.
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CAPITULO II: Alcance y Metodologia

2.1 Descripcion de beneficiarios

La unidad educativa Carlos Zevallos Menéndez ubicada en el canton El Triunfo
cuenta con dos jornadas de trabajo matutina y vespertina en la que se trabaja con los
niveles de educacion general basica superior: octavo, noveno, décimo y bachillerato

técnico especializacidon en mecanizado y construcciones metalicas.

Tabla 2.

Poblacion de estudiantes de basica superior

Curso Paralelo Numero de estudiantes
Octavo 35
35
35
35
35
35
35
35
35
Total 315

Noveno

Décimo

OW>»O>» O >

Fuente: Elaborado por la autora de la investigacion

Los beneficiarios vinculados a este proyecto estan constituidos por alumnos de
basica superior pertenecientes al cantén y sus alrededores, en la mayoria de los
casos son del casco rural, en un alto porcentaje con limitado acceso a Internety a la
tecnologia, en edades comprendidas entre ambos géneros de 11 a 15 afios. Sin
embargo la aplicacion de la presente estrategia se podria utilizar en ambos subniveles
logrando beneficiarse toda la comunidad educativa.

2.2 Alcance esperado del proyecto

El alcance de este proyecto considera brindar a los estudiantes y docentes
objetos interactivos digitales creados con la tecnologia de realidad aumentada con el

objetivo que estos recursos se conviertan en una herramienta dinamica e innovadora
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en el proceso de ensefianza facilitando el aprendizaje de contenidos nivel Al en el

area de inglés.

Se espera que con la aplicacion de esta estrategia los estudiantes puedan
reforzar contenidos y aprender de una manera distinta a lo convencional los temas
gue se plantean en inglés como el alfabeto, verbos basicos, dias de la semana,
presente simple, etc. Estos temas se mostraran en videos de minimo un minuto en
donde se explicara el contenido a aprender, esto una vez escaneado el objeto de
aprendizaje con la aplicacibn movil Scope desde su dispositivo ya sea este un
Smartphone o tablet que sera utilizado como una herramienta de aprendizaje con la
finalidad que despierte en el alumnado el interés y genere una mayor motivacion por

aprender el idioma.

2.3 Meétodos, técnicas y herramientas

2.3.1 Disefio de la investigacién

El disefio metodologico utilizado en este proyecto es cuali-cuantitativo y
descriptivo, en este sentido (Hernandez Sampieri et al., 2008) sefiala este método
como un conjunto de procesos sistematicos, empiricos y criticos de investigacion e
implican la recoleccién y el andlisis de datos cuantitativos y cualitativos, asi como su
integracion y discusion conjunta, para realizar inferencias producto de toda la
informacion recabada y lograr un mayor entendimiento del fendmeno bajo estudio que

en el caso de esta investigacion es la tecnologia emergente realidad aumentada.

2.3.2 Tipo de investigacion

Es de tipo descriptivo porque este tipo de investigacion se encarga de
puntualizar las caracteristicas de la poblacién que esta estudiando, se guia por las
preguntas de la investigacion que sera soportado en los métodos de recoleccién de

datos como la encuesta y revision documental. (Guevara Alban et al., 2020)

Investigacion-accion ya que constituye una opcion metodoldgica que permite
la expansién del conocimiento y genera respuestas concretas a problematicas que se
plantean los investigadores cuando deciden abordar una interrogante, tematica de

interés o situacion problematica y desean aportar alguna alternativa de cambio o
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transformacion. (Guevara Alban et al., 2020), por lo cual se elaborara una

planificacion del trabajo a realizar y se la aplicara para luego plantear los resultados.

En su primera fase se desarrollard un estudio descriptivo con un enfoque
cuantitativo a través de una encuesta tipo diagnodstico dirigida a la poblacion
estudiantil de basica superior que permita identificar el alcance de desarrollo de las
competencias digitales y conocer las apreciaciones estudiantiles con relacién a como
aprenden mejor el idioma inglés mediante el uso de la tecnologia, con el objetivo de
observar las variables tanto dependiente como independiente, esto se aplicara en el
cantén El Triunfo a la unidad educativa Carlos Zevallos Menéndez periodo lectivo
2021-2022. La muestra a utilizarse para este estudio es probabilistica ya que todos
los individuos que conforman la poblacion tienen la posibilidad de ser seleccionados

por el investigador una sola vez.

En la segunda fase se disefiaran e implementaran un conjunto de recursos de
aprendizaje basados en la realidad aumentada, para que sean utilizados en su
aprendizaje y el refuerzo de contenidos vistos con el fin de mejorar la calidad de los

aprendizajes del idioma inglés.

En la tercera fase se validard y analizara los recursos y actividades creados
con esta tecnologia en cuanto al nivel de aceptacion de esta herramienta en el
proceso de aprendizaje que obtuvieron los estudiantes en la aplicacion y utilizacion
de los mismos, mediante una encuesta para lo cual, de la muestra inicial que se tuvo
se seleccionara de manera intencional diez estudiantes de cada nivel escolar, octavo,
noveno y décimo, con el fin de conocer la aceptacion de esta tecnologia de realidad

aumentada aplicada a la asignatura de inglés con elementos didacticos.

Para efectos de este estudio los datos se obtendran de fuentes primarias y
secundarias. En las fuentes primarias se realizard la encuesta a estudiantes de la
basica superior de la unidad educativa Carlos Zevallos Menéndez. Fuentes
secundarias se realizara una revision bibliogréfica sistematizada del aporte de la RA
en la educacion en analisis de documentos de diferentes fuentes bibliograficas como
sitios web de investigacion, en base a articulos cientificos, tesis e investigaciones

realizadas por universidades.
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2.3.3 Herramientas de investigacién

En este proyecto se procederd a levantar informacion utilizando la técnica de
la encuesta, esta técnica como expresa (Casas Anguita et al., 2003) es ampliamente
utilizada como procedimiento de investigacion, ya que permite obtener y elaborar
datos de modo rapido y eficaz, a través de un cuestionario como instrumento el cual
consta de preguntas a través de la herramienta forms de Google dirigida a estudiantes
de la béasica superior de la unidad educativa. La técnica de Focus Group a los
docentes del area de inglés de la institucion educativa para que los contenidos de la

asignatura sean los apropiados al nivel de estudio.

La herramienta forms de Google es un instrumento incluida en el que permite
recopilar y organizar cualquier tipo de informacion. Es totalmente flexible, por lo que
se puede adaptar a nuestras necesidades y a las diferentes fases del proceso de

ensefianza-aprendizaje. (Fernandez, 2021)

Andlisis de cuestionarios usando la herramienta Excel para analizar y tabular
los datos que se hayan recolectado a través de las encuestas y de la técnica de Focus
Group. Un focus group es un grupo de discusion en torno a idea, tema o fenémeno
social que busca conocer distintos puntos de vista y, en lo posible, llegar a un

consenso entre los participantes en cuanto a ciertas tematicas. (Zisis Banz, 2016)

Diversas aplicaciones y paginas web son Utiles para crear contenidos con
realidad aumentada entre ellas estd Metaverse, Roar, Zappar, Aumentaty Author,
Aumentaty Creator la cual destaca por su uso sencillo y con la que se procedera a
elaborar los objetos interactivos de aprendizaje para la realizacion de este proyecto,
entre otras. Dichas herramientas ayudan a diseinar actividades que mezclan audios,
videos, imagenes, reales y digitales los cuales se pueden ver y compartir ya sea desde

un teléfono movil, tablet o computador.
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2.4 Cronograma de Actividades

Tabla 3.

Cronograma

ACTIVIDADES

1. Revisién Tema del Proyecto

2. Revision del problema

3. Formulacion del problema

4. Planteamiento de objetivos de la
investigacion

5. Desarrollo de la justificacion

Afio 2021

Julio Agosto Septiembre
SEMANAS

4 2134123 |4

6. Determinacién de los métodos y técnicas de
recoleccion de datos a utilizarse.

7. Descripcién de beneficiarios, presupuesto,
alcance y las limitaciones del proyecto

8. Seleccidn de los contenidos en la asignatura
de inglés de acuerdo a las competencias
basicas del nivel EGB.

9. Disefio de los recursos y actividades con uso
de la tecnologia RA

10. Implementacion del proyecto

11. Disefio de encuestas para la validacion de
los recursos con el uso de la tecnologia RA
dirigida a estudiantes.

12. Validacion de los recursos aplicados en el
proyecto.

13. Andlisis de los resultados obtenidos a través
de las encuestas

14. Propuesta de evaluacién y seguimiento

14. Desarrollo de conclusiones y
recomendaciones, revision de la investigacion

15. Entrega del proyecto

Fuente: Elaborado por la autora de la investigacion
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2.5 Presupuesto

El presupuesto planteado para la realizacion de este proyecto es:

Tabla 4.
Presupuesto
DETALLE VALOR TOTAL
Internet $ 25
Recursos didacticos marcadores RA $ 3
Recursos didacticos cubo interactivo con marcadores RA $ 5
Libros $ 60
Transporte $ 75
TOTAL $ 168

Fuente: Elaborado por la autora de la investigacion

Debido al Covid-19 y sus variantes que el mundo atraviesa al momento de
proyectar este presupuesto la ejecucion de este proyecto se la realiza de manera

virtual y por ende los costos se reducen.

2.6 Limitaciones del proyecto

El cambio de rol que deben atravesar los docentes para implementar
propuestas como esta puede generar resistencia para adaptarse a los cambios
tecnoldgicos. La experiencia profesional muchas veces impide aceptar estas
innovaciones que, aunque parezcan pequefias, son los que marcan una pauta en la
transformacion del paradigma educativo actual. Los cambios por muy duros que estos
puedan ser, son necesarios en cualquier contexto dado que estamos en una sociedad
cada vez mas digital y cambiante y el docente actual debe acoplarse a ellos

considerando que el uso de la tecnologia esta inherente en los estudiantes.

Otra de las limitantes para este proyecto es el acceso a internet y la tecnologia
con que los estudiantes cuentan debido a que muchos de ellos no cuentan con este
servicio y aquellos que poseen el servicio indican que es deficiente lo que conlleva al
poco o nulo conocimiento sobre las herramientas digitales y el manejo de estas en su

proceso de aprendizaje.
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CAPITULO Ill: Alcance curricular del proyecto

3.1 Estructura curricular

Dentro de la planificacién de los contenidos a desarrollar se toma en cuenta
las habilidades linguisticas en las que se apoya toda ensefianza y sobre todo de una
segunda lengua, también conocidas como la cuatro destrezas basicas las cuales son:

expresion oral, escritura o expresion escrita, comprensién oral, comprensién lectora

o lectura.

Tabla 5.

Estructura Curricular

TEMAS CONTENIDOS DESTREZA BASICA

1. The Alphabet The Alphabet Expresion oral y
escrita

2. Colors Color Expresion oral y
escrita

3. Numbers Numbers Expresion oral y
escrita

4. Personal Greetings and keys expressions Expresion oral

Information in a conversation

5. Family members
6. Basic verbs

7. Pronouns with verb
To Be

8. Days of the week
9. Simple Present

10. Present
Progressive

Words related to Family
members.
List of basic English verbs

Forms of the verb to be with
their correct pronouns

Days of the week

Structure the simple present
tense

Actions that people are doing at
the moment of speaking.

Comprension lectora
Expresion oral
Comprensién oral
Escritura

Expresion y
comprensioén oral

Expresion oral,
comprension lectora
Comprension lectora

Comprension lectora

Fuente: Elaborado por la autora de la investigacion
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3.2 Planificacion microcurricular del contenido

Tabla 6.
Planificacion The alphabet

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

Subnivel: Educacién General Basica Superior

Afio béasico:

| Octavo — Noveno - Décimo

Tema: The Alphabet

Docente: Ing. Lilibeth Aguifio

DESTREZAS CON
CRITERIOS DE
DESEMPENO

INDICADORES DE
EVALUACION

ORIENTACIONES METODOLOGICAS

PROPUESTAS DEL
DOCENTE

RECOMENDACIONES PARA
EL TUTOR EN EL HOGAR

Identificar la pronunciacion de

las vocales y consonantes en

inglés.

Reconocer la pronunciacion
del alfabeto.

Realizar el spelling de

nombres y palabras sencillas
para practicar el abecedario en

inglés

Identifica la pronunciacion de
las vocales y consonantes en
inglés.
Expresa oralmente la
pronunciacion del alfabeto.
Deletrea nombres y palabras
sencillas practicando el

abecedario en inglés.

= Contenido digital en RA

= Practicar el alfabeto con la
correcta pronunciacion de
las vocales y consonantes
en inglés.

=  Spelling

Recursos:
Marcadores RA, teléfono moévil

[ tablet / ordenador

Se recomienda observar,
escuchar 'y repasar la
pronunciacién de las vocales y
consonantes en inglés a traveés
de un video cargado en un
marcador en RA y desarrollar

la actividad propuesta.

Fuente: Elaborado por la autora de la investigacion
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Tabla 7.
Planificacién Colors

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

Subnivel: Educacion General Basica Superior

Afo béasico:

| Octavo — Noveno - Décimo

Tema: Colors

Docente: Ing. Lilibeth Aguifio

DESTREZAS CON

INDICADORES DE

ORIENTACIONES METODOLOGICAS

los nimeros en inglés para su

correcta escritura.

los nimeros en inglés y su

correcta escritura.

colores en inglés.

= Marcadores RA
= Teléfono movil tablet

ordenador

= Expresar los colores en
inglés
Recursos:

/

CDREZEFI\Q/III?ESN%E EVALUACION PROPUESTAS DEL RECOMENDACIONES PARA
DOCENTE EL TUTOR EN EL HOGAR

Reconocer los colores con su | Expresa los colores | = Contenido digital en RA Se recomienda observar y

pronunciacion en inglés. correctamente en inglés. = Practica de la correcta | escuchar la pronunciacion de

Identificar la pronunciacién de | Identifica la pronunciacién de pronunciacién de los | los colores en ingles a través

de un video en un marcador en
RA en donde tendran que
reconocer el color y poder
expresarlos correctamente en

inglés.

Fuente: Elaborado por la autora de la investigacion
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Tabla 8.

Planificacién Numbers

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

Subnivel: Educacion General Basica Superior

Afo béasico:

| Octavo — Noveno - Décimo

Tema: Numbers

Docente: Ing. Lilibeth Aguifio

DESTREZAS CON

INDICADORES DE

ORIENTACIONES METODOLOGICAS

layout, etc. to identify and
understand relevant
information in written level-

appropriate text types.

online or print texts on familiar
subjects, using contextual
clues to help identify the most

relevant information. (1.2, 1.4)

nameros en inglés.
= Escribir
inglés en Educaplay.

Recursos:

Marcadores RA
= Teléfono mobvil tablet

ordenador

Educaplay

los nUumeros en

/

CDREIEIEEFI\{/III?ESN%E EVALUACION PROPUESTAS DEL RECOMENDACIONES PARA
DOCENTE EL TUTOR EN EL HOGAR

EFL 4.3.2 Make use of clues | LEFL.4.11.1 Learners can |= Contenido digital en RA Se recomienda observar y

such as titles, illustrations, | understand main ideas and | = Practica de la correcta | escuchar la pronunciacion de

organization, text outline and | some details in short simple pronunciacion  de  los | los niumeros en ingles a través

de un video en un marcador en
RA luego poder expresarlos

correctamente en inglés.

Fuente: Elaborado por la autora de la investigacion
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Tabla 9.

Planificacion Personal information

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

Subnivel: Educacion General Basica Superior

Afio basico: | Octavo — Noveno - Décimo

Tema: Personal Information

Docente: Ing. Lilibeth Aguifio

DESTREZAS CON
CRITERIOS DE

INDICADORES DE

ORIENTACIONES METODOLOGICAS

for formal and informal social
or academic situations in order
to communicate  specific
intentions in online and face-

toface interactions.

assistance using level-

appropriate  language and

interaction styles in online or

face-to-face social and
classroom interactions. (J.2,
J.3,J.4,1.3)

DESEMPERNO EVALUACION PROPUESTAS DEL RECOMENDACIONES PARA
DOCENTE EL TUTOR EN EL HOGAR

EFL 4.1.8 Use suitable | .LEFL.4.4.1. Learners can |= Contenido digital en RA Se recomienda observar y

vocabulary, expressions, | demonstrate an ability to give | = Préctica de una | escuchar la pronunciacion de

language and interaction styles | and ask for information and conversacion basica en | un dialogo basico en inglés a

inglés. través de un video en un

= Responder a preguntas de | marcador en RA luego poder
conversacion basica. expresar correctamente
respuestas a  preguntas

Recursos:
bésicas en una conversacion
= Marcadores RA '
_ en inglés.
= Teléfono movil tablet /

ordenador

Fuente: Elaborado por la autora de la investigacion
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Tabla 10.

Planificacion Family members

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

Subnivel: Educacion General Basica Superior

Afo béasico:

| Octavo — Noveno - Décimo

Tema: Family members

Docente: Ing. Lilibeth Aguifio

DESTREZAS CON

INDICADORES DE

ORIENTACIONES METODOLOGICAS

layout, etc. to identify and
understand relevant
information in written level-

appropriate text types.

online or print texts on familiar
subjects, using contextual
clues to help identify the most

relevant information. (1.2, 1.4)

miembros de la familia en
inglés.

= Actividad en Educaplay

Recursos:

= Marcadores RA
= Teléfono movil tablet /
ordenador

= Educaplay

CDREIEEFI\Q/III?ESN%E EVALUACION PROPUESTAS DEL RECOMENDACIONES PARA
DOCENTE EL TUTOR EN EL HOGAR

EFL 4.3.2 Make use of clues | LEFL.4.11.1 Learners can |= Contenido digital en RA Se recomienda observar y

such as titles, illustrations, | understand main ideas and | = Practica de la correcta | escuchar la pronunciacion de

organization, text outline and | some details in short simple pronunciacién de los | los miembros de la familia en

inglés a través de un video en
un marcador en RA luego
poder reconocerlos en la
actividad de sopa de letras

elaborada en Educaplay.

Fuente: Elaborado por la autora de la investigacion
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Tabla 11.
Planificacién Basic verbs

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

Subnivel: Educacion General Basica Superior

Afo béasico:

| Octavo — Noveno - Décimo

Tema: Basic Verbs

Docente: Ing. Lilibeth Aguifio

DESTREZAS CON

INDICADORES DE

ORIENTACIONES METODOLOGICAS

layout, etc. to identify and
understand relevant
information in written level-

appropriate text types.

online or print texts on familiar
subjects, using contextual
clues to help identify the most

relevant information. (1.2, 1.4)

verbos en inglés.

= Actividad en Educaplay

Recursos:

= Marcadores RA
= Teléfono movil tablet
ordenador

= Educaplay

/

CDREIEEFI\Q/III?ESN%E EVALUACION PROPUESTAS DEL RECOMENDACIONES PARA
DOCENTE EL TUTOR EN EL HOGAR

EFL 4.3.2 Make use of clues | LEFL.4.11.1 Learners can |= Contenido digital en RA Se recomienda observar y

such as titles, illustrations, | understand main ideas and | = Practica de la correcta | escuchar la pronunciacion de

organization, text outline and | some details in short simple pronunciacién de los | los miembros de la familia en

inglés a través de un video en

un marcador en RA luego

poder reconocerlos en la
actividad de relacionar
palabras e imagenes

elaboradas en Educaplay.

Fuente: Elaborado por la autora de la investigacion
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Tabla 12.

Planificacion Pronouns with verb to be

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

Subnivel: Educacion General Basica Superior

Afio basico: | Octavo — Noveno - Décimo

Tema: Pronouns with verb to be

Docente: Ing. Lilibeth Aguifio

DESTREZAS CON

INDICADORES DE

ORIENTACIONES METODOLOGICAS

phrases and sentences to
describe aspects of personal
background, immediate
environment and matters of
immediate need in simple
terms using gramatical
structures learnt in class
(although there may be
frequent errors with tenses,
personal pronouns,

prepositions, etc.).

understand main ideas and
some details in short simple
online or print texts on familiar
subjects, using contextual
clues to help identify the most

relevant information. (1.2, 1.4)

CDREIEEFI\Q/III?ESN%E EVALUACION PROPUESTAS DEL RECOMENDACIONES PARA
DOCENTE EL TUTOR EN EL HOGAR
EFL 4.2.2 Use a series of | LEFL.4.11.1 Learners can |= Contenido digital en RA Se recomienda observar y

= Practica de pronombres | escuchar la pronunciacion de
con la forma del verbo to be | los pronombres con el verbo to
correcto en oraciones | be correspondiente en ingles a
afirmativas, negativas e |través de un video en un
interrogativas. marcador en RA luego poder

expresarlos correctamente en

Recursos: o

inglés.

= Marcadores RA

= Teléfono movil tablet /

ordenador

Fuente: Elaborado por la autora de la investigacion

28




Tabla 13.
Planificacion Days of the week

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

Subnivel: Educacion General Basica Superior

Afo béasico:

| Octavo — Noveno - Décimo

Tema: Days of the week

Docente: Ing. Lilibeth Aguifio

DESTREZAS CON
CRITERIOS DE
DESEMPENO

INDICADORES DE
EVALUACION

ORIENTACIONES METODOLOGICAS

PROPUESTAS DEL
DOCENTE

RECOMENDACIONES PARA
EL TUTOR EN EL HOGAR

EFL 4.2.1 Understand phrases
and expressions related to

areas of most immediate
priority within the personal and
educational domains, provided
speech is clearly and slowly
articulated. (Example: daily
life, free time, school activities,

etc.)

I.EFL.4.9.1 Learners can use
simple language to describe,
compare and state facts about
familiar everyday topics such
as possessions, classroom

objects and routines in short,
structured situations,
interacting with relative ease.

(1.3, 1.4, S.4)

Contenido digital en RA

Practica de los dias de la

semana en inglés

Recursos:

Marcadores RA
Teléfono moévil tablet
ordenador

Educaplay

/

Se recomienda observar y
escuchar la pronunciacion de
los dias de la semana en ingles
a través de un video en un
marcador en RA luego poder
expresarlos correctamente en

inglés.

Fuente: Elaborado por la autora de la investigacion
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Tabla 14.
Planificacion Simple present

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

Subnivel: Educacion General Basica Superior

Afo béasico:

| Octavo — Noveno - Décimo

Tema: Simple present

Docente: Ing. Lilibeth Aguifio

DESTREZAS CON

INDICADORES DE

ORIENTACIONES METODOLOGICAS

prepositions, etc.).

CDREIEIEEFI\{/III?ESN%E EVALUACION PROPUESTAS DEL RECOMENDACIONES PARA
DOCENTE EL TUTOR EN EL HOGAR
EFL 4.2.2 Use a series of | LEFL.4.11.1 Learners can |= Contenido digital en RA Se recomienda observar y
phrases and sentences to |understand main ideas and | = Practica de la estructura | escuchar detenidamente la
describe aspects of personal | some details in short simple gramatical en presente | estructura  gramatical en
background, immediate | online or print texts on familiar simple oraciones | presente simple oraciones
environment and matters of | subjects, using contextual afirmativas, negativas e | afirmativas, negativas e
immediate need in simple | clues to help identify the most interrogativas. interrogativas a través de un
terms using gramatical | relevant information. (1.2, 1.4) video en un marcador en RA
_ Recursos:
structures learnt in class luego  poder  expresarlos
* Marcadores RA o
(although there may be ) o correctamente en inglés.
_ = Teléfono movil tablet /
frequent errors with tenses,
ordenador
personal pronouns,
= Educaplay

Fuente: Elaborado por la autora de la investigacion
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Tabla 15.
Planificacion Present progressive

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

Subnivel: Educacion General Basica Superior

Afo béasico:

| Octavo — Noveno - Décimo

Tema: Present progressive

Docente: Ing. Lilibeth Aguifio

DESTREZAS CON

INDICADORES DE

ORIENTACIONES METODOLOGICAS

frequent errors with tenses,
personal pronouns,

prepositions, etc.).

= Teléfono movil tablet /

ordenador

CDREZEIT/III?ESN%E EVALUACION PROPUESTAS DEL RECOMENDACIONES PARA
DOCENTE EL TUTOR EN EL HOGAR

EFL 4.2.2 Use a series of | LEFL.4.11.1 Learners can |= Contenido digital en RA Se recomienda observar y
phrases and sentences to |understand main ideas and | = Practica de la estructura | escuchar detenidamente la
describe aspects of personal | some details in short simple gramatical en presente | estructura  gramatical en
background, immediate | online or print texts on familiar progresivo en oraciones | presente progresivo en
environment and matters of | subjects, using contextual afirmativas, negativas e | oraciones afirmativas,
immediate need in simple | clues to help identify the most interrogativas. negativas e interrogativas a
terms using gramatical | relevant information. (1.2, 1.4) través de un video en un

_ Recursos:
structures learnt in class marcador en RA luego poder
= Marcadores RA
(although there may be expresarlos correctamente en

inglés.

Fuente: Elaborado por la autora de la investigacion
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3.3 Recursos tecnoldgicos

Entre las herramientas tecnolOgicas utilizadas en la realizacion de este

proyecto de desarrollo destacan las siguientes:

Aumentaty Creator: aplicacién para escritorio disponible para Windows que

permite crear proyectos de realidad aumentada combinando distintos elementos ya

sean estos en 3D, fotos, videos, links, etc., y publicarlos en la comunidad de

Aumentaty. A continuacion se detalla el proceso de creacion:

Figura 2.

Pasos para utilizar Aumentaty Creator

Descargar Creator para pcy
Scope para movil

4

Registrar nuevo usuario en
Aumentaty Creator

¥

Crear un nuevo proyecto en
Creator

\ 4

Seleccionar los marcadores e
integrarlos al proyecto en
Creator

¥

Publicar el proyecto en
Aumentaty Creator

)

http://www.aumentaty.co Docente

m/community/es/softwar Estudiante

http://www.aumentaty.co
P y Docente

m/community/es/login/

Software instalado en la
Pc

Docente

Software instalado en la
Pc

Software instalado en la
Docente

Pc

Fuente: Elaborado por la autora de la investigacion

Adobe Fireworks: es un software que ayuda a crear maquetas de sitios web

e interfaces de usuario, asi como wireframes y prototipos interactivos. (Forsey, 2018),

entre las caracteristicas basicas incluye crear y editar imagenes que se puede

exportar en distintos formatos de archivos como PNG, JPG, etc. Herramienta

multimedia con la que se cred los disefios en las imagenes que serviran como

disparadores para la visualizacion del proyecto en realidad aumentada.
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Freepik: plataforma online creada en Espana que ofrece millones de recursos
graficos de alta calidad como fotografias, imagenes, iconos, ilustraciones, etc., se
puede acceder a gran parte de todo este contenido en este sitio web de manera

gratuita.

Scope: aplicacion mévil de Aumentaty que permite acceder a los contenidos
de los proyectos creados y publicados en realidad aumentada en Creator disponibles
en la comunidad Aumentaty.

Figura 3.

Pasos para utilizar Aumentaty Scope

Ingresar a la aplicacién Scope en
el movil

. 4

Busqueda del proyecto creado y
descarga P

> 2

Con la camara enfocar a las
imagenes o marcadores |~

a2

Visualizar el proyecto con las
actividades en R A |~

Fuente: Elaborado por la autora de la investigacion

YouTube: servicio gratuito de almacenamiento, administracion y difusion de
videos mediante una cuenta de registro. Los usuarios y visitantes pueden subir,
buscar, ver y descargar el material en cualquier formato de video o audio (Ramirez
Ochoa, 2016). Los videos colgados en este sitio web de canales reconocidos en el
aprendizaje del idioma ingles fueron utilizados para la explicacion de los diversos

temas propuestos en este proyecto.

Educaplay: portal de internet que permite crear y desarrollar actividades y
evaluaciones online dependiendo de cémo se formulen y configuren la opciones para
ser utilizadas (Paez & Mercado Castro, 2021), alguna actividades creadas en esta
plataforma fueron anexadas en los marcadores con RA con el fin de evaluar el
proceso de aprendizaje de los estudiantes.
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Google Forms: es una aplicaciéon de Google Suite disefiada para la creacion
de encuestas y formularios que permite recolectar informacion e interpretarla
rapidamente. (OxEducation, 2017), herramienta con la que se recolectd informacién

util para el desarrollo de esta investigacion.

3.4 Arquitectura de lainformacion

Figura 4.

Arquitectura de la informacién

PROYECTO: INGLES BASICO RA - LIAG

CONTENIDOS DE OBJETOS DE APRENDIZAJE AUMENTADO

v v v v ¥
Topic 1 Topic 2 Topic 3 Topic 4 Topic 5
The Alphab Col Numb Personal T
e Alphabet olors umpers Information Members
Pronunciacion Pronunciacion Pronunciacion Dialogo Pronunciacién
del alfabeto colores (video) (video) conversacion (video)
(video) Actividad en basica Actividad en
‘ ‘ Educaplay (video) Educaplay
(link) ‘ (link)
Actividad Préactica de la Actividad
: pronunciacion clivida
Spelling (texto) (video) Q|alogo
(imagen)
v v v v v
Topic 6 Topic 7 Topic 8 Topic 9 Topic 10
Basi b Pronouns with Days of the Simple Present
asic verbs verb TO BE week present Proaressive
Pronunciacié Gramatica Pronunciacion Gramatica Gramatica
n (video) (video) (video) (video) (video)
Actividad en Actividad en Actividad en
Educaplay Educaplay Educaplay
(link) ‘ (link) (link) ‘
Practica Practica
gramatica gramatica
(video) (video)

Fuente: Elaborado por la autora de la investigacion
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3.5 Proceso de consumo de contenidos

El consumo de contenidos en este proyecto es la manera en como el
estudiante va a acceder a la informacion de los recursos de aprendizaje que fueron
creados usando la tecnologia en realidad aumentada ya sean estos imagenes, textos,

videos o enlaces para desarrollar las distintas actividades.
Ingreso ala aplicacion en el movil

1. Descargar la aplicacion Scope para moviles que esta disponible para I0S

o Android. http://www.aumentaty.com/community/es/software/

Ingresar a Scope, buscar y descargar el proyecto creado en Creator.
3. Al momento de abrir el proyecto, enfocar con la camara del mévil las
diferentes imagenes o marcadores en RA.

4. Visualizar el proyecto con las actividades creadas con esta tecnologia.
Contenidos de los recursos de aprendizaje

El proyecto realizado en Creator bajo el nombre INGLES BASICO RA — LIAG
esta publicado en la comunidad de Aumentaty y contiene los siguientes temas, cada

uno definido en diversas imagenes.

Figura 5.

Proyecto en Aumentaty Creator

-'Aumentaty Proyectos Descargas FAQS Tutoriales Idioma: 33 ~ niciar sesion

Join the Community

CONTENIDO =

G5 present (S DAYSOF (T
*ROGRESSIVE “YHE WEEK -
)

REALIDAD AUMENTADA ==

-y . AR

INGLES BASICO_RA - LJAG
(v8)

Proyecto de Inglés en Realidad Aumentada

L] * ® &

Fuente: Elaborado por la autora de la investigacion
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http://www.aumentaty.com/community/es/software/

The Alphabet la actividad se centra en observar, escuchar y repasar el
contenido digital propuesto en este caso la pronunciacién de las vocales y
consonantes en inglés a través de un video cargado en una imagen que servird como
marcador en RA para después desarrollar la actividad planteada.

Figura 6.
Marcador RA Alphabet

THE
ALPHABET

ABCOEP
GHIJK LM
NOPARST
VVYWRYZ

Fuente: Elaborado por la autora de la investigacion

Activity Alphabet en este marcador los estudiantes podran poner en practica la

expresion oral en ingles al realizar el Spelling de sus nombres.

Colors esta actividad consiste en un contenido digital en RA en donde los

estudiantes lograran practicar la pronunciacion de los colores en inglés.

Figura 7.

Marcador RA Colors

Fuente: Elaborado por la autora de la investigacion
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Numbers la dinamica consiste en la visualizacion de un video en donde se
muestra la escritura y pronunciacion de los nimeros en inglés, también se incluye un
enlace para el desarrollo de una actividad creada en la herramienta Educaplay en la
cual los estudiantes deberan ordenar las letras para escribir de manera correcta el

numero para este ejercicio.

Figura 8.
Marcador RA Numbers

3

: NUMBERS

12345

67890

Fuente: Elaborado por la autora de la investigacion

~—

Family Members se plantea la pronunciacion de cada uno de los miembros de
una familia luego de lo cual tendran que acceder al enlace para realizar la sopa de

letras e identificar las palabras relacionadas al tema, esto creado en Educaplay.

Figura 9.
Marcador RA Family Members

=3 FAMILY MEMBERS

Fuente: Elaborado por la autora de la investigacion
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Basic verbs se pone a disposicién de los alumnos la visualizacion de algunos
de los verbos mas utilizados en el idioma. Personal Pronouns with verb to be en esta
actividad los estudiantes aprenderan o reforzaran el tema de pronombres personales

en inglés con la forma correcta del verbo to be.

Figura 10.
Marcador RA Basic Verbs

Fuente: Elaborado por la autora de la investigacion

Simple present tras visualizar el video en donde se explica la estructura
gramatical de este tiempo verbal, deberan realizar un ejercicio de respuesta multiple

en una actividad de Educaplay, cuyo enlace se encontrard en el mismo marc ador.

Figura 11.
Marcador RA Simple Present

SIMPLE
PRESENT

Fuente: Elaborado por la autora de la investigacion
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Personal Information en este marcador se encuentra definido un dialogo basico

para que los alumnos conozcan las expresiones basicas de una conversacion.

Activity personal information en esta actividad se pretende que logren

completar de manera verbal la informacion que solicita la imagen.

Pronouns with verb to be en este apartado se mostrara un video en donde se
explica los pronombres personales en inglés conjugado con la forma correcta del

verbo to be.

Activity Personal Pronouns with verb to be aqui podran observar un video con

ejercicios sobre el mismo tema para que pongan en practica o refuercen lo aprendido.

Days of the Week en este marcador accederdn a la practica de la
pronunciacion de los dias de semana luego del cual deberan ingresar a una actividad

de crucigrama en Educaplay.

Figura 12.
Marcador RA Days of the week

- DAYS OF
THE WEEK
@ > N

Fuente: Elaborado por la autora de la investigacion

Present progressive esta actividad se centra en observar la gramatica de este

tiempo verbal en inglés.

Activity Present progressive después de haber observado la gramatica se

procede a mostrar ejercicios para su realizacion.
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Activity Colors se muestra un video en donde los alumnos se podran evaluar

si expresan los colores de manera correcta.

Implementacion de los recursos de aprendizaje disefiados para el area

de inglés con los marcadores en RA en estudiantes de la basica superior

Para efectos de esta investigacion la forma en que se presentd este proyecto
fue a través de dados o cubos interactivos elaborados ya sea de cartulina o cartén
por los participantes, en donde cada cara de estos cubos correspondia a una imagen
gue son los marcadores creados con RA, los cuales mediante el uso de un dispositivo
movil demostraban los contenidos digitales antes descritos haciendo esta una
manera practica, sencilla y facil de usar esta tecnologia en el aula tanto para

estudiantes como para docentes.

Esta presentacion puede variar dependiendo de la estrategia que emplee el
educador ya que se podria implementar estos marcadores en libros, folletos,
infografias, flash cards, manuales, etc., u hojas impresas colocadas en lugares
estratégicos del salon de clases transformando el aula en un espacio dinamico e

interactivo.

Figura 13.

Cubo con marcadores RA

Fuente: Elaborado por la autora de la investigacion

En cada uno de estos marcadores se encuentra la disposicion a desarrollar, no

hay un orden en especifico para acceder a cada uno de estos recursos puesto que
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todos corresponden a temas basicos para el area con el objetivo de que tanto

estudiantes de octavo, noveno y décimo logren completarlo con éxito.

Figura 14.

Practica de cubos marcadores RA

Fuente: Elaborado por la autora de la investigacion
Beneficios de los recursos de aprendizaje con realidad aumentada

Entre los beneficios que se muestra con la realizacion de este proyecto de
desarrollo tenemos los siguientes:

= Acceso a la informacion de manera agil y precisa desde cualquier lugar
no necesariamente dentro de un salén de clases.

= Mejora del nivel de interactividad con el entorno que le rodea evitando
gue el aprendizaje se lo realice con los métodos tradicionales de
memarizacion o repeticion.

= Se crea espacios de aprendizaje dinamicos y diversos fomentando una
participacion activa.

= Asimilacion de los contenidos o conceptos que se consideren
complicados de entender mostrandolos de una forma diferente, creativa
y novedosa.

» Integracién de la tecnologia a la ensefianza mejorando la experiencia
educativa.
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3.6 Propuestade evaluacion y seguimiento

Al inicio de la investigacion se procedi6 a realizar un diagnostico con el objetivo
de determinar la situacion actual de los estudiantes en cuanto al alcance de las
competencias digitales y conocer las apreciaciones estudiantiles con relacion a como
aprenden mejor el idioma inglés en donde los resultados indicaron que si bien se
encuentran inmersos en la tecnologia desconocen en su mayoria herramientas

tecnoldgicas que faciliten y estimulen el aprendizaje de la materia de estudio.

Para la evaluacion de este proyecto de desarrollo se plantea una encuesta a
través de formularios de Google que los educadores deberan aplicar a los estudiantes
para conocer el nivel de aceptacion de recursos interactivos en realidad aumentada
luego de ser implementados en el aula, asi como medir el uso de estos elementos
interactivos basados también en tareas, evaluaciones, lecciones a lo largo del afio

lectivo por parte del docente.

En la aplicacion mévil Scope se puede visualizar el nimero de personas que
han observado el proyecto esto es expresado como un indicador del nimero de vistas

gue ha tenido el proyecto desde su publicacion.

Figura 15.
Numero de vistas del proyecto

Lilibeth Aguino

INGLES BASICO_RA - LJAG

(v8)

Proyecto de Inglés en Realidad Aumentada

. * O-":'

Fuente: Elaborado por la autora de la investigacion
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Ademas de la utilizacion de los objetos de aprendizaje para esta propuesta se
manifiesta que el seguimiento se lo realice en todo lo que resta del afio lectivo para
monitorear cual es el progreso utilizando esta tecnologia en el proceso de ensefianza
del idioma ingles para estos afios del nivel de educacion general basico octavo,

noveno y décimo en los temas propuestos de objeto de estudio.
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CAPITULO IV: Conclusiones y Recomendaciones

4.1 Conclusiones

La tecnologia de realidad aumentada se presenta como una estrategia
educativa atractiva a la hora de aprender un nuevo idioma convirtiéndose en una
herramienta significativa en la didactica docente con la propuesta de utilizar objetos
interactivos aumentados que mezclan la realidad con lo virtual estimulando de esta

manera el aprendizaje de la asignatura inglés en los estudiantes.

El uso de esta tecnologia como estrategia innovadora es de suma importancia
en el aprendizaje de un idioma debido a que brinda una experiencia dinamica y
atractiva para los estudiantes de basica superior logrando despertar el interés por
aprender. El disefio y la creacion de los elementos aumentados adecuados para el
area de este nivel escolar lograron captar la atencion de los escolares por conocer
esta novedosa opcién a la hora de estudiar y/o repasar los contenidos basicos del
idioma asimilando de forma efectiva estos temas trabajando de manera conjunta con

los elementos educativos tradicionales.

Al momento de implementar esta propuesta los datos obtenidos dieron como
resultado que tanto docentes como alumnos desconocian este tipo de tecnologia sin
embargo no les resulto dificil utilizarla, considerado como un recurso did4ctico de facil
acceso Yy uso; despertando el interés por conocer y utilizar nuevas herramientas

tecnoldgicas interactivas para su formacion.

Con la implementacion de los recursos interactivos aumentados se dejo ver
gue el uso de este tipo de estrategias impactan positivamente en el proceso
ensefianza aprendizaje de una asignatura ya que se puede acceder desde los
dispositivos méviles haciendo de esta tecnologia factible y al alcance de toda la
comunidad educativa hoy en dia, estimulando la participacion activa por parte del
alumnado y generando expectativas por los recursos que se utilizaran en cada clase

nueva.

El desarrollo de este proyecto permitid6 conocer que existen aplicaciones

gratuitas de facil manejo tanto para ordenadores y maoviles, disponibles en la web para
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la creacion y disefio de contenidos educativos con esta tecnologia como lo son

Aumentaty Creator y Scope.

4.2 Recomendaciones

Se sugiere promover capacitaciones a los profesionales de la educacién en
cuanto a tecnologias emergentes como la realidad aumentada ya que su
implementacion en su didactica favorecera la comprensién de los temas que se

planteen en los estudiantes.

Incentivar la participacion activa para el conocimiento y la aplicacién continua
de esta tecnologia llamativa en las aulas de clase por parte de los educadores como

herramienta de mejora en los procesos de ensefanza.

Se recomienda utilizar la RA con el fin de fomentar el uso de recursos
tecnolégicos en el aula potenciando las destrezas y competencias digitales de
maestros y alumnos asi como la flexibilidad de utilizar teléfonos moviles en clases

analizando los beneficios de estos dispositivos.

Fortalecer las principales habilidades del idioma ingles a través de elementos
interactivos que los docentes pueden implementar utilizando técnicas y estrategias
como es el caso de esta propuesta, para de esta manera motivar a los estudiantes en

aprender una segunda lengua.

Se sugiere también considerar los parametros establecidos de este proyecto
tomandolo como base para nuevos proyectos similares que se deseen realizar o
implementar en el proceso de ensefianza aprendizaje de una disciplina en esta o en

otras unidades educativas.
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Anexos

Anexo 1. Ficha de validacion del instrumento de recoleccién de datos

Milagro, 15 de septiembre de 2021

Estimado
PHD. Fernando Pacheco Olea

Docente

De mis consideraciones:

Yo, LILIBETH JENNY AGUINO GUAPI egresada del Programa de Maestria en Educacion
Mencion Tecnologia e Innovacién Educativa, segunda Cohorte, me dirijo a usted por este
medio, conociendo su gran compromiso en las tareas de investigacion educativa, para
solicitarle valide mi instrumento de encuesta, la cual forma parte del marco metodolégico del

proyecto de investigacion que me encuentro desarrollando.

Sin més que comunicar, agradezco de antemano su valioso aporte dentro de mi proceso de
formacion y espero tener una respuesta pronta y favorable a mi peticion, Dios mediante si es
posible, hasta el dia viernes 17 de septiembre de 2021, para poder empezar con la recoleccion

de datos, que serviran de mucha ayuda en el desarrollo de mi tesis.

Me despido augurando éxitos en su vida, trabajo y familia, para que siga cumpliendo con éxito

sus diversas funciones en favor de la educacién ecuatoriana.

Atentamente,

LILIBETH JENNY AGUINO GUAPI
C.1.094012722-8
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Hoja de registro para la validacidn por expertos
Maestrante: Lilibeth Jenny Aguifio Guapi
Tutor: Phd. Wellington Villota Oyarvide

Datos del Experto

Nombres y Apellidos PACHECO OLEA FERNANDO ERASMO

Ultima titulacion DOCTOR DENTRO DEL PROGRAMA DE

académica DOCTORADO EN INFORMACION Y COMUNICACION

Institucion de UNIVERSITAT DE BARCELONA

adscripcion

Cargo COORDINADOR DE SOPORTE A LA DOCENCIA CRAI
- UNEMI

Teléfono celular 0997206167

Direcciéon de correo fpachecoo@unemi.edu.ec

Instrumento.

Formato de encuesta para estudiantes.

Sobre el instrumento.

Se presenta, para su validacion, el formato de encuesta para estudiantes del subnivel
bésica superior, cuyo objetivo es: “Conocer el nivel de aceptacion en la implementacion de
recursos interactivos en realidad aumentada en el aula para motivar el aprendizaje por el idioma

inglés en el subnivel basica superior”.

El presente cuestionario se ha elaborado a partir del Cuadro de operacionalizacién de

variables, que a continuacién se expone:
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CUADRO DE OPERACIONALIZACION DE VARIABLES

Tema Variables Dimensiones Indicadores Ne [tems
1
TIC'S Conocimiento sobre TIC'S
8
V.1: Recursos en realidad 3
aumentada ) )
Herramientas de realidad
Disefio de recursos de Uso Realidad aumentada | aumentada usadas en el
aprendizaje para el area de aula de clase 4
inglées a través de
herramientas de realidad
aumentada. Utilizacion de herramientas | Nivel de utilizacion de
para el aprendizaje del herramientas para el 2
inglés aprendizaje del inglés
V.D: Ensefianza del idioma 3-7
inglés
Motivacion Nivel de Motivacion
5-6

52




La definicion conceptual y operacional de la variable independiente Realidad Aumentada es:

Tecnologia emergente que permite visualizar elementos superpuestos a través de dispositivos

tecnoldgicos.

La definicién conceptual y operacional de la variable dependiente Ensefianza del idioma inglés

es.

Procedimiento mediante el cual se adquirir competencias linguisticas en una segunda lengua o

lengua extranjera.

Sobre la validacién

A continuacion, se presentan dos tablas, con la referencia numérica de los items o

aspectos sobre los que se indaga a través de cada cuestionario.

Por favor, valore cada item de acuerdo con los siguientes criterios:

(S) Suficiencia: Los items gque evalGan el mismo componente bastan para obtener la

medicion de este.

(CI) Claridad: El item se comprende facilmente, es decir, su sintactica 'y

semantica son adecuadas.

(Co) Coherencia: El item tiene relacion ldgica con el componente sobre el que se

supone que indaga.

(R) Relevancia: El item es esencial o importante, es decir debe ser incluido.

Para ello, coloque en la casilla correspondiente un nimero del uno (1) al cuatro (4) de

acuerdo con la siguiente escala:

1 No cumple con el criterio | 2 Bajo nivel 3 Moderado nivel 4 Alto nivel

Ademéas de su valoracion, por favor, agregue las observaciones que explican su

valoracion o ayudan a la mejora de la pregunta.
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Instrumento: Encuesta para estudiantes de basica superior

Pregunta por componente (S | (Ch) | (Co) | (R) Observacion
1. ¢Conoce usted sobre la tecnologia de 4 |4 4 4 Ninguna
Realidad Aumentada?
2. ¢Con qué frecuencia usted utiliza | 4 4 4 4 Ninguna
herramientas  tecnologicas para el
aprendizaje de una materia?
3. ¢Cree que con el uso de tecnologia | 4 4 4 4 | Ninguna
puede facilitar la comprension del idioma
inglés?
4. Sus docentes de inglés ¢Utilizan | 4 4 4 4 Ninguna
herramientas tecnologicas interactivas en
las clases?
5. Enescala del 1 al 5 ;Qué tan atractivo | 4 4 4 4 Ninguna
considera actualmente sus clases de
inglés?
6. (Coémo consideras la utilizacién de 4 4 4 4 Ninguna
esta tecnologia en el aprendizaje del
inglés?
7. En escala del 1 al 5 ¢Cual es tu nivel | 4 4 4 4 Ninguna
de agrado con respecto a esta tecnologia
en el aprendizaje del inglés?
8. ¢Te gustaria seguir conociendo | 4 4 4 4 Ninguna

herramientas tecnoldgicas interactivas
para tu formacion académica?

A1

Dr. Fernando Pacheco Olea

Consideraciones sobre el instrumento revisado.

El documento cumple con los parametros necesarios

Sugerencias y recomendaciones.

Ninguna
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Anexo 2. Encuesta diagnostico

ENCUESTA DIAGNOSTICO

Estimados

la sigui
con relacién a c jor el i
La serviré como i para fi es anénima.

& laguinog@unemi.edu.ec (no compartidos) Cambiar de cuenta

*Obligatorio

Seleccione el afio de EGB *
(O ocTavo
(O Naveno

() pEcivo

Dispone de internet fijo en su domicilio *

O si
O Mo

1. ;Considera impartante el uso de I tecnologia en la educacion?
Muy importante
Impertants

Relativamente importante

O
O
O
O

Poco impartants

2. ;Considers importante o idioma inglés en su formacion académica? *

Muy importante

Relstivamente importants

@]
() mportante
@]
() Pocoimportante

3.En escala del 1al 5 ;Qué tan atractivo considera actualments sus clases de
inglés? ~

1 H 3 4 E

Poco atractive O O O @] @] Muy atractivo

4. 5us docentes de inglés ;Utl:
clases?*

() siempre
(D) Aveces
() Nunea

5. ;Con qué frecuencia usted utiliza herramientas tecnologicas para &l
‘aprendizaje de una materia? *

() siempre

() Aveces

() Munca

6. ;Conoce d

O si
() Mo
(O Talvez

7. ;Cree que con & usa de tecnologia pueds facilitar la comprension del idioma
inglés? *

O si

(@R

) Talvez

8. ;Conoce usted sobre 13 tecnologia de Realidad Aumentada? *

O si
(@R




Anexo 3. Resultados de las encuestas a estudiantes que utilizaron los
recursos aumentados

1. Conocimiento sobre la tecnologia Realidad Aumentada

1. ;Conocia usted sobre la tecnologia de Realidad Aumentada?

30 respuestas

® Si
® No

2. Nivel de frecuencia de uso herramientas tecnoldgicas en el aprendizaje

2. ;Con que frecuencia usted utiliza herramientas tecnologicas para el aprendizaje de una
materia?

30 respuestas

@ Siempre
@ A veces
@ MNunca

3. Tecnologia en la comprensién del idioma ingles

3. ;Cree que con el uso de tecnologia puede facilitar la comprension del idioma ingles?

30 respuestas

® Si
® Mo
@ Tal vez

4. Uso de herramientas tecnologicas por parte de los docentes de inglés

4. Sus docentes de ingles ;Utilizan herramientas tecnologicas interactivas en las clases?

30 respuestas

@ Siempre
® Aveces
@ Munca
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5. Percepcion de los estudiantes de sus clases de inglés actuales

5. En escala del 1al 5 ;Que tan atractivo considera actualmente sus clases de ingles? |D
30 respuestas
15
10 11 (36.7 %)
7(23.3 %) 7(23.3 %)
5 5 (16,7 %)
0 (0 %)
0 |
1 2 3 4 5

6. Manejo de la tecnologia RA con los recursos de aprendizaje

6. ;Como consideras la utilizacion de esta tecnologia en el aprendizaje del ingles?

30 respuestas

@ Facil
@ Dificil

7. Nivel de agrado de RA en el aprendizaje de inglés

7. En escala del 1 al 5 ;Cual es tu nivel de agrado con respecto a esta tecnologia en el |D
aprendizaje del inglés?
30 respuestas
30
23 (76.7 %)

20

10

0 (ol %) 1(3,3 %) 0 (0 %) 6 (20 %)

1 2 3 4 5

8. Interés de conocer nuevas herramientas interactivas

8 ;Te gustaria seguir conociendo herramientas tecnoldgicas interactivas para tu formacion
academica?

30 respuestas

@ Si
@ MNo
@ Talvez
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Anexo 4. Marcadores con realidad aumentada

= ACTIVITY
PRONOUNS
WITH TO BE

N /
»
i

pEA v Lu;uk /n‘ﬁpnmce

O
i ACTIVITY
ALPHABET

&> PRESENT
INFORMATION  PROGRESSIVE  witH

VERB TO
BE
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Anexo 5. Utilizacién de los recursos de aprendizaje en el area de inglés
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Anexo 6. Oficio de solicitud

El Triunfo, 01 de junio de 2021

Ing.

Edison Arreaga Morocho

RECTOR DE LA U.E. CARLOS ZEVALLOS MENENDEZ
Presente.-

De mis consideraciones:

Por medio de la presente me dirijo a usted para solicitar me conceda el permiso necesario
para realizar en la institucion que dirige el proyecto de desarrollo “Disefio de recursos
de aprendizaje para el drea de inglés a través de herramientas de realidad
aumentada”, previo a la obtencion del titulo de Magister en Educacion mencion
Tecnologia ¢ Innovacion Educativa, mismo que estoy segura sera de beneficio para toda

la comunidad educativa.

De antemano agradezco a usted la atencion que brinde a la presente.

Atentamente,

)
L‘Lf’oe‘%ﬁ |
L_— 9
Ing. Lilibeth Aguifio Guapi ,
DOCENTE DE LA U.E. CARLOS ZEVALLOS MENENDEZ
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Anexo 7. Autorizacion

UNIDAD EDUCATIVA
“CARLOS ZEVALLOS MENENDEZ”
ACUERDO N° 489 — 15 de julio del 2004 ' Ministerio
Direccién: Cdla. Anibal Zea Sector 1 - Teléfono: 2011317 de Educacion

Correo: colegioczm_3190@hotmail.com
EL TRIUNFO - GUAYAS - ECUADOR

El Triunfo, 7 de junio de 2021

Ing.

Lilibeth Aguifio Guapi
DOCENTE DEL PLANTEL
Ciudad.-

De mis consideraciones:

En respuesta a su atento oficio presentado con fecha 1 de junio de 2021, en el
que solicita se le conceda el permiso necesario correspondiente para realizar en
| la institucidn el proyecto de desarrollo “Disefio de recursos de aprendizaje para
el area de inglés a través de herramientas de realidad aumentada”, por medio
del presente le comunico que tiene la AUTORIZACION para que desarrolle su
proyecto de Maestria ya que como menciona considero serd un gran aporte a la
calidad y comunidad educativa.

Particular que comunico para los fines pertinentes.

Atentamente,

. Edison Arreaga g
RECTOR DE LA U.E. CARLOS ZEV.
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