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Resumen

En la sociedad de la informacion y del conocimiento en la que nos encontramos inmersos,
observamos cémo cada vez en mayor medida, la proliferacion y el auge de dispositivos
como smartphone, tablet, phablet, se manifiesta en la asunciéon de nuevos modelos de
aprendizaje, formas de vida, comunicacion, relacion, entretenimiento por parte del
ciudadano de la nueva era digital. Y todo ello, tiene repercusiones en el ambito educativo,
desde el cual para dar una respuesta eficaz a este panorama social ambivalente, se precisa
un replanteamiento metodologico, didactico, organizativo, curricular, formativo, espacial y
temporal desde una perspectiva innovadora basada en la incorporacibn de nuevas
tendencias y tecnologias emergentes. Acorde con las diferentes ediciones del informe NMC
Horizon Report, la implementacion en el aula de las tecnologias basadas en la realidad
aumentada, la gamificacion y el Mobile Learning supondrd una oportunidad para
reconfigurar la practica educativa acorde con las nuevas caracteristicas, demandas y
necesidades del alumnado diverso al que se atiende.

De este modo, en el presente articulo, se realizara una revisién y analisis de aplicaciones y
programas disponibles para diferentes dispositivos y sistemas operativos, asi como el
planteamiento de posibles propuestas de actividades con TIC para su aplicacion en el
ambito de la ensefianza de idiomas desde un enfoque comunicativo.

PALABRAS CLAVE.
TIC; Realidad Aumentada; Gamificacion; Mobile Learning; Ensefianza-aprendizaje de
idiomas.

ABSTRACT.

In the information and knowledge society in which we live, we observe how ever greater
extent, the proliferation and the rise of devices, such as smartphones, tablets, phablets,
impacting the models new learning assumptions lifestyles, communication, relationships and

.
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the new era citizen entertainments. All these factors have implications for educational
context. From Education is needed to develop efficent ways in order to overcome different
challenge, such as ambivalent social panorama, methodological teaching problems,
organizational aspects, curricular design, learning so spatial and temporal rethinking is
required form a innovative perspective in order to develop new trends and emerging
technologies. According to the different editions of the report NMC Horizon Report, the
implementation of new technologies into the classroom using augmented reality,
gamification and mobile learning will be an opportunity to reshape the educational practices
accord with new features, demands and needs from students.

Thus, in this paper, a review and analysis of applications and softwares for different devices
and operating systems is developed, as the reflexion about proposals of activities with ICT
for developing in the teaching of second language field from a communicative approach.

KEY WORDS.
ICT; Augmented Reality; Gamification; Mobile Learning; Teaching and learning of
languages.

1. Aclaracion conceptual: Realidad Aumentada, Gamificacién y Mobile Learning.

Son numerosos los estudios que prevén elaumento del uso y la incorporacion de
dispositivos y aplicaciones en el ambito educativo, entre ellos cabe destacar el informe
Horizon Report liderado por el New Media Consortium y Educause con la colaboracion de
especialistas a nivel mundial. Este forma parte de un proyecto de investigacion de una
década de duracion disefiado para identificar y describir las tecnologias emergentes que
puedan tener un impacto en el aprendizaje, la ensefianza y la investigacién en el presente,
futuro inmediato y futuro lejano de distintos paises (Reig, 2012, 2013 y Reig y Vilchez,
2013). En su novena edicion de la version internacional se destaca especialmente el Mobile
Learning, surgiendo a la vez temas asociados a éste, como son los libros electronicos, el
aprendizaje basado en juegos (Serious Game y Gamificacion) o la Realidad Aumentada.
Asi pues, tras el andlisis de los Informes Horizon Report (2012, 2013, 2014 y 2015),
podemos constatar que se destaca el empleo de los dispositivos moviles (smartphones y
phablets) y tablets en las aulas y sus beneficios y posibilidades educativas, de tal manera
gue éstos se presentardn como un recurso, aun sin explotar, con el que quizas se podra
cerrar la brecha entre el aprendizaje que tiene lugar en las aulas y aquel otro que sucede en
el entorno que rodea a los estudiantes. De este modo, el horizonte de implantacion del
llamado aprendizaje con moviles: Mobile Learning, se prevé en torno a 3 0 4 afos. En la
figura 1 podemos observar esta infografia creada por el equipo del portal educativo
aulaPlaneta.com a partir de los datos extraidos del Informe “Perspectivas 2014: Tecnologia
y Pedagogia en las aulas”. Gabinete de comunicacién y Educacion de la Universidad
autonoma de Barcelona, en la cual quedan representados los plazos de implantacion
aproximados de diferentes tecnologias y metodologias innovadoras en las aulas espafiolas
del siglo XXI.
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LAS AULAS ESPANOLAS DEL SIGLO XXI:
una visién de conjunto

Los expertos en innovacidn tecnoldgica educativa y pedagogia prevén cémo se integrardn
los dispositivos tecnoldgicos educativos en las aulas espafiolas hasta el
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Figura 1. Plazos de implantacién de tecnologias y metodologias innovadoras en las aulas espafiolas del siglo
XXI (aulaPlaneta.net: http://www.aulaplaneta.com/2015/10/17/infografias/las-aulas-espanolas-del-siglo-xxi-
una-vision-en-conjunto/).

Por otro lado, la Realidad Aumentada (RA) hace referencia a la visualizacion directa o
indirecta de elementos del mundo real combinados (0 aumentados) con elementos virtuales
generados por un ordenador, cuya fusién da lugar a una realidad mixta” (Cobo y Moravec,
2011:105). En la misma linea para Azuma (1997) es aquella tecnologia que combina
elementos reales y virtuales, creando escenarios interactivos, en tiempo real y registrados
en 3D. Asimismo, diferentes autores (Gémez, 2013; Cabero, 2013; Cabero y Barroso, 2015)
la definen como aquel entorno en el que tiene lugar la integracion de lo virtual y lo real
constituyendo un contexto mixto amplificado y enriquecido. En la misma linea de las
definiciones anteriores, Milgram, Takemura, Utsumi y Kishino (1994) conciben la existencia
de una realidad mixta la cualse subdivide en dos, una virtual y otra real, configurando una
realidad aumentada (mas cercana a la realidad) y la virtualidad aumentada (mas proxima a
la virtualidad pura). Y por su parte, Basogain, Olabe, Espinosa, Roueche y Olabe (2007)
afirman que: afirman que la RA no reemplaza el mundo real por uno virtual, sino al
contrario, mantiene el mundo real que ve el usuario y lo complementa con informacion
virtual superpuesta, de ese modo, el usuario recibe estimulos del contexto real y al mismo
tiempo puede interactuar con la informacion virtual superpuesta. Asi pues, Las aplicaciones
basadas en la realidad aumentada favorecen el aprendizaje por descubrimiento, mejoran la
informacion disponible para los estudiantes ofreciendo la posibilidad de visitar lugares
histéricos y estudiar objetos muy dificiles de conseguir en la realidad. Este entorno permite
gue los discentes realicen su trabajo de campo, interactuando con los elementos generados
de forma virtual.
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Ademas tendran una relevancia significativa en los proximos afos, el aprendizaje basado
en juegos, también llamado Serious Games y Gamificacion, a través de herramientas
importadas a la educacion desde los videojuegos, éstas constituyen nuevas pedagogias
gue comienzan a generar grandes ejemplos de ludologia y educacién, surgiendo multitud
de juegos educativos como aplicaciones de smartphones y tablets (Reig, 2013). Desde esta
perspectiva, entendemos por gamificacion, el empleo de mecénicas de juego en entornos y
aplicaciones no ludicas con el fin de potenciar la motivacién, la concentracion, el esfuerzo,
la fidelizacién y otros valores positivos comunes a todos los juegos. Se trata de una nueva y
poderosa estrategia para influir y motivar a grupos de personas. Asi pues, estos
mecanismos propios de los videojuegos trasladados al terreno educativo estan resultando
efectivos, segun lo expuesto en el informe Horizon Report (2014:55), la gamificacion en la
educacion esta ganando apoyo entre los educadores, quienes reconocen que juegos
disefiados eficazmente, pueden favorecer un aumento significativo de la productividad y
creatividad de los estudiantes.

Y por otro lado, el Mobile Learning, puede entenderse como el e-learning a través de
dispositivos maviles de comunicacion (Quinn, 2000), y que posee tres elementos
esenciales: el dispositivo, la infraestructura de comunicacion y el modelo de aprendizaje
(Chang, Sheu y Chan, 2003). Hace referencia al uso de la nueva tecnologia mavil, como
soporte de procesos de ensefianza aprendizaje (Kukulska-Hulme y otros, 2009).

Segun Cruz y Lopez (2007:4), “las aplicaciones utilizadas como agentes instruccionales y
encaminadas a m-learning, estan disefladas dependiendo del tipo de aprendizaje que se
pretenda explotar en el proceso, ya que dependiendo de éste, sera también el modelo de
uso de las aplicaciones moviles”.

En definitiva, y siguiendo a Cruz y Lopez (2007:2), podemos decir que el mobile learning “es
un modelo tecnoldgico, donde el uso de los dispositivos moviles esta fundamentado por un
disefio instruccional previo, que debera definir claramente el por qué, el para qué y el cobmo
se va a utilizar este tipo de tecnologia inalambrica”. Por tanto, para que tenga lugar una
correcta implementacion de estas herramientas informaticas en el aula, es fundamental la
figura del docente con una correcta formacion no solo técnica, cientifica e instrumental, sino
pedagdgica, siendo capaz de reutilizar, modificar y disefiar materiales informaticos acordes
con las necesidades y caracteristicas de su alumnado.

De este modo, la innovacién tecnoldgica, la mera dotacion de equipamiento a los centros
escolares no implica una innovacién pedagodgica en si misma, ya que es necesaria la figura
del docente realizando una apropiada planificacion y disefio de un proyecto pedagdgico
sélido, donde queden bien definidos los: objetivos, contenidos, metodologia, actividades y
aquellos criterios de evaluacién en los que basarse a la hora de elegir un material
informatico u otro, haciéndose una serie de preguntas del tipo: ¢qué material informatico
utilizar? ¢para qué? ¢como? ¢cuando? ¢dénde? ¢con quiénes? (Vera, 1997; Vera y
Moreno, 2013; Vera, 2013:169). Asi pues, “debemos tener en cuenta que para poder
apreciar en su totalidad el potencial de las tecnologias moviles para el aprendizaje,
debemos ir méas alla del uso individual de los aparatos, y tener en cuenta su uso integrado
en la practica o experiencia de aprendizaje” (Ibafiez, Correa y Asensio, 2012:6,7).
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2. Métodos de ensefianza de idiomas: preponderancia del enfoque comunicativo.

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

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

- Método gramatica-traduccién: Consiste en el estudio de las reglas gramaticales y el
vocabulario de la lengua en cuestién. El objetivo fundamental de este método es el
aprendizaje de la parte gramatical de la lectura y la escritura, quedando en un
segundo plano las actividades enfocadas a practicar las destrezas comunicativas.
Este es el método mas tradicional y el que ha dominado la préactica docente hasta
bien entrado el siglo XX y todavia en la actualidad, se sigue usando en determinados
entornos educativos, aunque combinado con otras técnicas mas recientes.

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

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

- Método audiolingtiistico o audio-oral: Surge a raiz de la necesidad de aprender
idiomas extranjeros de forma rapida que tuvieron los mandos norteamericanos
destinados en Europa durante la Segunda Guerra Mundial. Debido a que no tenian
mucho tiempo para aprenderlos, el proceso debia ser intensivo. Sobre todo,
necesitaban adquirir habilidades orales y entender. De este modo, el método
consistia en la repeticion de dialogos y estructuras gramaticales simples, de forma
individual o en grupo y en la memorizacion a traves de la expresion, la escucha y la
visualizacion. Pero este método, cayo en desuso por resultar repetitivo, mecanico y
poco significativo.
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- Método situacional: Esta basado en la utilizacion del idioma objeto de aprendizaje en
situaciones reales. De este modo, se presentan contextos situacionales de la vida
real y se atiende mas al uso linglistico que al empleo de estructuras y frases
gramaticales correctas. Para ello, se emplean videos que contribuyen a potenciar el
método por medio de grabaciones reales o preparadas de modo realista con actores.

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

- Para que la ensefianza de una segunda lengua sea eficaz, se debe seguir un

enfoque comunicativo, al menos inicialmente. Lo cual implica centrarse en el
desarrollo de las habilidades comunicativas que permiten a quien las aprende,
desenvolverse como un miembro mas de una comunidad de hablantes. Lo
importante es la comunicacion y soOlo de manera secundaria la gramatica,
exactamente igual que ocurre el aprendizaje informal de la lengua materna
(Reyzabal, 2003).
Evidentemente el enfoque comunicativo facilita un nivel de alfabetizacién suficiente
para afrontar las situaciones cotidianas de la vida, pero no el adecuado para hacer
aprendizajes de creciente nivel de complejidad, exactamente igual que ocurre con la
lengua materna. Por lo tanto, en etapas posteriores se hara necesario adquirir tantas
competencias linglisticas, gramaticales, literarias y culturales como requieran las
situaciones de la vida que esa persona vaya a necesitar.

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

A continuacion, se presenta un elenco de algunas aplicaciones utiles de los entornos
Android e iOs dentro de las plataformas Google Play y App Store para la ensefanza-
aprendizaje de idiomas. Mayoritariamente la metodologia que utilizan estas aplicaciones
presenta un alto componente de cardcter lidico aprovechando los beneficios de las
técnicas basadas en la gamificacion, empleando refuerzos y recompensas atractivas tras
los logros alcanzados en los diferentes niveles y en la tecnologia de realidad aumentada
gue nos permite crear entornos enriquecidos, flexibles, interactivos, dinamicos y atractivos
de aprendizaje. Estos recursos didacticos electronicos se ajustan a los diferentes ritmos de
aprendizaje, niveles de competencia linguistica y se pueden utilizar en cualquier momento y
en cualquier lugar.

e Duolingo: es una aplicacion para aprender idiomas con entretenidos ejercicios para
smartphone o tablet, y también estad disponible para PC. Se precisa conexion a
internet, ya que es necesaria para ir corrigiendo los ejercicios en tiempo real, asi
como para llevar el seguimiento de los cursos que se realizan. Esta estructurado por
blogues tematicos y niveles, desde el nivel basico hasta el avanzado. En Duolingo,
podemos elegir aprender desde el espafiol, los siguientes idiomas: inglés, francés,
portugués y aleman. Sin embargo, desde inglés, tenemos mas idiomas para
aprender jugando. http://www.duolingo.com.es

e WIlingua: esta aplicacion constituye la plataforma de un curso de inglés que consta
de 4 niveles de dificultad, cada uno dividido en sus correspondientes lecciones,
contando con un total de 600 unidades. El curso comprende los niveles Al, A2, Bly
B2, lo que corresponde a los niveles Principiante e Intermedio, que son los que cubre
este curso. No sOlo se nos instruye en vocabulario, sino que también tenemos
unidades dedicadas a gramatica y fonética. Este programa constituye un recurso
didactico util para ir asentando el vocabulario, saber cémo utilizarlo, comenzar a
interrelacionarlo con otras palabras y saber cédmo se pronuncia.
http://www.wlingua.com/es

e Busuu: esta aplicaciébn esta organizada por niveles y temas, donde el aprendiz
estudia aspectos referidos a vocabulario, gramatica, fonética (pronunciacion) y
realiza ejercicios al final de cada tema. Hace posible el aprendizaje de los siguientes
idiomas: espafiol, francés, aleman, italiano, portugués, polaco, ruso, japonés, chino y
turco. https://www.busuu.com/es/

e Vocabla: es un servicio web que podemos personalizar para aprender vocabulario en
inglés. Nos permite crear listas de palabras en inglés que deseemos aprender, para
utilizarlas como una especie de tarjetas de memoria. Podemos crear una lista con
palabras que nosotros agreguemos o tomando las palabras o listas que comparten
otros usuarios; por ejemplo crear una lista de palabras para su uso en un contexto
determinado: “Para utilizar en el supermercado” o “Palabras de la ultima leccién”. La
plataforma no estd pensada especificamente para usuarios en espafiol, pero
podemos utilizarla sin problemas como si fuera la funcion de traduccion inversa que
tiene el traductor de Google, s6lo tenemos que escribir la palabra en inglés que
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deseamos agregar a nuestra lista y nos sugerird una serie de definiciones para
escoger la que mejor se adapte a determinados contextos. http://vocabla.com

e Lingualia: esta aplicacion para el aprendizaje de idiomas basada en la nube podria
ser considerada unared social de e-learningque hace uso de inteligencia
artificial para adaptar el contenido de los cursos. Esta ofrece un entorno de
aprendizaje completamente versatil, personalizado y adaptado a las necesidades de
cada uno de los estudiantes, partiendo de sus competencias linglisticas previas en
otros idiomas. http://www.lingualia.com/es

e Funland: constituye un recurso didactico para que los nifios aprendan inglés de una
forma divertida y original, se trata de una aplicacion desarrollada por la Universidad
de Cambridge (en concreto el Cambridge English Language Assessment) que
pretende incentivar a los mas pequefios a practicar inglés a través de juegos
integrados en un entorno de feria. Las lecciones tienen lugar en un parque de
atracciones, donde cada ejercicio constituye una atraccion de la feria (la ruleta,
pescar patitos, etc.) y conforme se va avanzando de nivel, se consiguen premios.
Las actividades hacen posible la practica en la mayoria de ambitos lingiisticos
esenciales, como la comprension oral o escrita, y equivalen a los niveles A1y B1 del
Marco Comun Europeo de Referencia para las Lenguas (MCER), siendo el Al el
mas apropiado para nifios de menor edad que quieran alcanzar conocimientos
basicos y el B1 para los que quieran seguir ampliando su conocimiento base.
http://www.cambridgeenglish.org/learning-english/games-social/funland/

e Juega y aprende idiomas: es una aplicacion gratuita de tarjetas flash incluyendo
juegos para el aprendizaje de nuevas palabras, la gramatica y fonética. Nos ofrece 8
temas gratuitos: los animales, la comida, las verduras, las frutas, las cosas, los
numeros, las formas y los colores. Cada bloque tematico contiene de 15 a 30
imagenes y se presenta en 23 idiomas. Incluye cuatro modos de aprendizaje: tarjetas
flash, acertijo de palabras con diferentes niveles de dificultad, juego de memoria y
puzzle de letras mezcladas para aprender el alfabeto y la ortografia.
https://play.google.com/store/apps/details?id=mobi.playlearn.languages&hl=esFun

e Spanish Learning Games: para aprender nuevas palabras, frases y practicar
conversacion en el idioma espafiol a través de juegos atractivos. El entorno de
aprendizaje esta dividido en lecciones, y cada leccién recoge vocabulario especifico
y presenta palabras en diversas situaciones para consolidar el aprendizaje y la
memorizacion.
https://play.google.com/store/apps/details?id=net.studycat.funspanish&hl=es

e Bitstrips: aplicacion de facebook para crear avatares que se pueden incluir en
multitud de escenas de vifietas que representan diferentes contextos de la vida diaria
del usuario, permitiendo la interaccion con avatares de amigos que tengan instalada
la aplicacion en facebook. Esta aplicacion constituye una atractiva y divertida forma
de aprender idiomas para comunicarse con otras personas expresando estados de
animo, acciones, pensamientos. http://www.bitstrips.com/

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

e Chromville: es una aplicacién en la misma linea que la anterior siguiendo la misma
dinamica basada en tecnologia de realidad aumentada. Las laminas impresas para
colorear que actuan como marcadores para la creacion de entornos de fantasia
aumentada a través de la camara del dispositivo, se obtienen a través de esta web:
https://chromville.com

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

e Layar: es una aplicacibn moévil para escanear aquellos elementos (objetos,
imagenes, paginas de libros) que hayan sido aumentados empleando la aplicacion
web Layar Creator, a través de la cual, podemos afiadir informacion virtual
complementaria (carrusel de imagenes, videos, musica, botones de acceso directo a
nuestro perfil en Twitter, en Facebook, para que puedan seguirnos en Twitter, para
hacer un Like, para compartir, enviar un correo, etc) que se superpone a la realidad
gue ha sido editada y aumentada en la plataforma de Layar Creator. Disponible en:
https://www.layar.com/accounts/login/?next=/creator/

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

e Augment: aplicacién disponible para Android e iOS. Esta permite crear entornos
aumentados a partir de la creacion de un marcador del cual se despliega un
elemento virtual en 3D. Y a traves de la plataforma web Augment:
http://www.augmentedev.com/es, tras previo registro, se puede importar cualquier
archivo 3D en formato .dae, .kmz .obj, .fox o0 .3ds que podemos obtener de diversas
galerias online como Warehouse 3D entre otras. Una vez que descargamos el
fichero del modelo tridimensional de dichas galerias, lo comprimimos en .zip y lo
importamos en la plataforma Augment, y desde alli a través del cédigo Qr que se
genera, lo escaneamos con la aplicacion moévil augment y obtenemos el modelo 3D
para poderlo visualizar con detalle desde un marcador/tracker.
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4. Propuestas de actividades con Mobile Learning, Gamificacion y Realidad
Aumentada para la ensefianza-aprendizaje de idiomas.

El objetivo de este apartado es presentar y analizar algunos de los materiales informaticos y
recursos existentes en la red (blog, wikis, webquest, buscadores, plataformas e-learning,
plataformas Google Play e App Store, redes sociales, etcétera) que los profesores
vinculados a la ensefianza de idiomas pueden utilizar para el disefio de actividades con el
objetivo de potenciar y favorecer en su alumnado actitudes de busqueda, exploraciéon y
descubrimiento, asi como el desarrollo de destrezas linglisticas y comunicativas. Estas
actividades, pueden usarse de forma individual y grupal, permiten fomentar el trabajo
colaborativo, exigen partir de las necesidades de comunicacién de los sujetos y deben ir
enfocadas al desarrollo de competencias linglisticas y comunicativas empleando una
metodologia de caracter ludico con el objetivo de aplicar la gamificacion en el aula hacia el
conocimiento préctico de la lengua en situaciones virtuales para que pueda extrapolarse a
situaciones reales desde un enfoque comunicativo y funcional.

e Quiver y Chromville. con estas herramientas el profesorado de idiomas puede
trabajar el lenguaje espontaneo y dirigido, el componente pragmatico (uso
conversacional del lenguaje), a través de la descripcion los personajes y objetos de
su entorno en 3D empleando el idioma en cuestion. Al mismo tiempo que se
favorece la motivacion y la creatividad en el alumnado, se fomenta la invencién de
historias a partir de los personajes y objetos diversos que nos muestran las laminas.
Ejemplo de lamina de Quiver (Figura 2 y 3).

Figuras 2 y 3. Contextos aumentados creados con Quiver a partir de una lamina impresa.

e Layar: con esta aplicacion se pretende escanear y visualizar escenas aumentadas a
partir de aquellas imagenes e ilustraciones de cuentos o coémics que previamente
hayan sido editadas afadiéndoles informacién virtual adicional a través de la
plataforma web Layar Creator. Ejemplo de plataforma de Layar Creator donde se
edita la escena de cuento en el idioma en cuestion afiadiéndole informacion
complementaria virtual (botones de acceso directo, videos, carrusel de imagenes,
musica) (Figura 4).
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Figura 4. Imagen aumentada con informacién complementaria virtual haciendo uso de la plataforma
Layar Creator.

Aurasma, Augment y Zookazam: con estas aplicaciones podemos crear contextos
enriquecidos, atractivos y estimulantes tanto en el espacio fisico del aula, pasillo,
patio como en las paginas de libros impresos, en los cuales afiadimos personajes y
objetos virtuales (personas, animales y objetos) a partir de marcadores, con el
objetivo de estimular el uso del idioma en cuestion desde un enfoque comunicativo
con un caracter instrumental mostrandole al alumnado la amplia flexibilidad del
lenguaje como instrumento de comunicacién y el extenso espectro de posibilidades
que nos aporta su dominio y uso en diversos contextos de la vida diaria. Ejemplos
de escenarios creados con Augment (figuras 5y 6) y con Aurasma (figuras 7y 8). Y
por otro lado, haciendo uso de Zookazam diseflamos entornos interactivos
insertando un zoo virtual en el aula para promover el uso de la lengua en cuestion
mediante las descripciones de las caracteristicas de los animales (figuras 9 y 10). A
través cuentos y fabulas, no sélo lograremos que los estudiantes desarrollen
habilidades de expresion y compresion oral y escrita abordando los componentes
linglisticos: fonética, fonologia, vocabulario, morfosintaxis y pragmaticas, sino que
contribuiremos a potenciar la creatividad y sus competencias digitales haciendo
posible que disefien sus propios espacios para el aprendizaje de idiomas a través
de la descripcion de objetos, personajes, acciones y contextos diversos.

Fecha de recepcion: 29-12-2015 Fecha de aceptacion: 05-05-2016
Moreno, N. M., Leiva, J. J., & Matas, A. (2016). Mobile learning, Gamificacion y Realidad Aumentada para la

 d ensefianza-aprendizaje de idiomas

International Journal of Educational Research and Innovation (IJERI), 6, 16-34
ISSN: 2386-4303




INTERNATIONAL JOURNAL OF EDUCATIONAL
RESEARCH AND INNOVATION

w EWW REVISTA INTERNACIONAL DE INVESTIGACION
E INNOVACION EDUCATIVA
= N —

Noelia Margarita Moreno, Juan José Leiva & Antonio Matas Terrén. Mobile learning, Gamificacion y Realidad Aumentada para la ensefianza-aprendizaje de idiomas

.
~

[l

®
Figuras 5 y 6. Representacion de escenarios conversacionales en diferentes lugares (Partenén,
Atenas y Museo del Prado, Madrid).

Fr T =
Figuras 7 y 8. Escenas de cuentos y personajes animados afiadidos en paginas de cuentos
impresos.
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Figuras 9 y 10. Escenarios creados con Zookazam para la adquisicion del vocabulario de los
animales y la descripcion de contextos reales en los cuales los insertamos.

Aumentaty Author: utilizamos este programa de realidad aumentada para trabajar el
vocabulario en el idioma en cuestion, mostrando objetos tridimensionales
pertenecientes a diversas categorias semanticas, y posteriormente, abordamos el
componente morfosintactico, construyendo oraciones con el vocabulario aprendido.
Ejemplo de objetos en 3D referidos al campo semantico de los medios de transporte

(Figura 11).
- &
[ e e | "_:"_?"' —

|

Figura 11. Muestra de objetos 3D importados de la galeria Archive 3d: http://archive3d.net para su
visualizacion a través de Aumentaty Author.
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e En redes sociales como facebook: crear un espacio de grupo para favorecer la
comunicacion, el intercambio de informacién y compartir imagenes, documentos,
enlaces de interés sobre cualquier tematica.

e Hacer uso de herramientas de comunicaciéon como servidores de correo electrénico
(Gmail), Messenger de Facebook, whatsapp, telegram y videoconferencia (skype o
Hangouts). Todas ellas posibilitan la comunicacion sincrénica y/o asincronica, el
intercambio de informacion y de experiencias entre estudiantes de diferentes
paises, con la ayuda de elementos multimedia (imagen, video, texto) en diferentes
formatos.

e Emplear mundos virtuales como: Habbo, Country Story, Second Life, Virtual
Families, Pet Society, The Sims, entre otros, que constituyen un tipo de comunidad
virtual en linea que simula contextos de la vida real del estudiante, lo cual le permite
interactuar, experimentar, comunicarse a través de personajes 0 avatares
representados por graficos en 2D, 2,5D o 3D.

o Editar desde una perspectiva colaborativa una pizarra interactiva online con Padlet:
https://es.padlet.com, la cual permite insertar elementos multimedia diversos como
imagenes, videos, texto, enlaces, etc. Y posteriormente, dicha pizarra interactiva se
puede compartir o afladir en un blog, sitio web o plataforma educativa Moodle
mediante el cédigo html.

e Disefiar actividades interactivas multimedia con la herramienta de autor ENESIN
(Moreno y Vera, 2012), que constituye una modalidad editable inserta en un
software informéatico dirigido a la ensefianza del espafiol a inmigrantes en las ATAL
para el abordaje de los componentes linguisticos: fonética, fonologia, semantica,
morfosintaxis y pragmatica o competencia conversacional desde un enfoque
comunicativo y funcional atribuyéndole a las actividades interactivas un caracter
lidico para el aprendizaje. Esta herramienta ofrece la posibilidad de incorporar
idiomas, correctores y reforzadores, bloques tematicos, 12 tipos de actividades por
temas y todos los elementos multimedia que se requieran: texto, imagenes, graficos
estaticos y animados (en formatos diversos: .jpg, .png y .gif), audios (en formato
.wav). Ejemplos de capturas de pantalla de las diferentes secuencias de actividades
(Figuras 12 y 13).
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Figufa 12. Secuencias de actividades del software multimedia ENESIN.
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Figura 13. Interfaz de la herramienta de autor para la creacion de actividades interactivas multimedia inserta
en el software ENESIN.

5. Conclusiones.

Para dar respuesta eficaz a las nuevas demandas, exigencias y desafios que plantea la era
digital, es una prioridad en el terreno educativo que nuestro profesorado esté formado en el
uso de las TIC. Los docentes deben estar capacitados para seleccionar, reutilizar, disefar
recursos multimedia aprovechando las posibilidades que les ofrecen las plataformas de
Android e iOs de dispositivos como smartphone, phablet y tablets. Aunque lo mas
importante acerca de las caracteristicas de estas herramientas y las propuestas de
actividades que podemos plantear en el aula haciendo uso de esta tecnologia, es el
caracter global del aprendizaje que genera en un espacio mixto en el que se mezclan la
virtualidad y la realidad, asi como la idea de obtener una interactividad significativa y
amplificada. Ademas, las ventajas de su aplicacion a este ambito del e-learning son muy
diversas. En estos contextos de aprendizaje aumentados, se espera que los estudiantes
estén mas motivados para participar en el proceso de aprendizaje, al tratarse de actividades
mas interactivas, flexibles, dinamicas, versatiles y en las que el discente puede
experimentar y manipular diversas situaciones (Leiva y Moreno, 2015).

Asi pues, en este articulo hemos pretendido justificar las potencialidades de las
aplicaciones moviles para favorecer los procesos de ensefianza-aprendizaje de idiomas, ya
gue estos entornos electronicos hacen posible la puesta en marcha de metodologias mas
flexibles, activas, dinAmicas y con un caracter ladico acordes con las caracteristicas
diversas del alumnado.
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Pero para que su implementacion tenga un sentido pedagodgico, debemos plantearnos
como obijetivo primordial comprender este proceso innovador a través de la incorporaciéon
de nuevas tendencias y tecnologias emergentes en el campo educativo como: la Realidad
Aumentada, la Gamificacion y el Mobile Learning, contando con la capacitaciéon e interés del
profesorado en la realizacion de las correspondientes adaptaciones metodoldgicas,
didacticas, curriculares, organizativas, temporales y espaciales. Teniendo en cuenta que
una correcta incorporacion e implementacion de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion en el aula, no es concebida como la mera dotacion de equipamiento
tecnoldgico a los centros educativos, sino como una verdadera innovacion pedagdgica que
ofrezca nuevas posibilidades metodolégicas que faciliten la tarea de los agentes que
intervienen en el proceso educativo (Cebrian, 2011; Martinez y Sanchez, 2011). Y ante este
planteamiento pedagogico emergente se precisan tecnologias emergentes (Adell, 2013) las
cuales ofrecen unas posibilidades sorprendentes para hacer posible la puesta en marcha de
metodologias mas flexibles, abiertas e innovadoras para crear el ambiente propicio que
genere aprendizajes significativos, relevantes y funcionales.

Para ello, se debe hacer hincapié en la concienciacion y preparacion del profesorado en la
seleccion y creacidon de aplicaciones informaticas acordes con las necesidades y
caracteristicas de su alumnado (ritmos y formas de aprendizaje), incidiendo no sélo en la
cuestion técnica, cientifica e instrumental, sino también en el caracter pedagogico-didactico
de dicha formacién, aprovechando de este modo, las potencialidades que nos ofrecen las
TIC desde un punto de vista innovador. No se pretende el predominio de enfoques
tecnoldgicos, con la tendencia a centrarse demasiado en el manejo de aparatos, sino en el
disefio de programas pedagodgicos en los que se integren programas multimedia basados
en el aprendizaje como. Y este modo, podemos constatar que estas herramientas
informaticas constituyen una importante aportacion al desarrollo de la competencia para
aprender a aprender de forma constructiva y activa.
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