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La Realidad Aumentada aplicada a la ensefianza de idiomas
Responsable Anke Berns

1. Describa los resultados obtenidos a la luz de los objetivos y compromisos que adquirié en la solicitud de su

proyecto. Incluya tantas tablas como objetivos contempld.

Objetivon®1  Revision sistematica de la literatura

Actividades e Se hara una busqueda sistematica de la literatura para identificar casos de estudios
que habfa anteriormente realizados y basados en el uso de la Realidad Aumentada (RA) concretando
previsto en la en la ensefianza de idiomas.

solicitud  del | o Se hars un anilisis detenido de aquellos estudios realizados en el entorno de la ensefianza
proyecto: supetior y universitatia.

Actividades Se ha realizado una busqueda sistematica de la literatura para identificar aquellos estudios
realizadas y centrados en el uso de la Realidad Aumentada (RA), considerando la unién de tres aspectos
resultados importantes:

obtenidos:

- Trabajos que se realicen en el dmbito de la enseflanza de idiomas en el mundo
universitario.

- Trabajos que referencien recursos de RA concretos.

- Trabajos que presenten resultados del uso de la RA en la ensefianza de idiomas.

Los resultados de la bisqueda detallada anteriormente, han servido como punto de
partida para el desarrollo del presente proyecto.

Objetivon®2  Analisis de software para crear apps de RA

Actividades e Sc hard un analisis detenido de las herramientas de autoria libres y actualmente disponibles
que habia para crear apps de RA.

PreVlSt(()1 en dla e Sec analizaran las funcionalidades que ofrecen las distintas herramientas identificadas.
solicitu el

proyecto:

e Se seleccionara la herramienta mas idonea para nuestro propésito, basada en su usabilidad
y las funcionalidades que ofrece a docentes y desarrolladores no informaticos.

Actividades | o Anilisis de vatias herramientas de RA: MirageXR, Clickarapp, ARKiz,

realizadas y Quivervision, Merge, ARTutory CoSpaces.
resultados
obtenidos: o Seleccion de la/s herramienta/s de desarrollo mas idénea pata el desarrollo

del proyecto. Para ello se consideraron los siguientes aspectos:

! Esta memotia no debe superar las 6 paginas.



W UCA | {riersicac

- Condiciones de acceso (gratuito o suscripcion)

- Facilidad de uso para crear materiales de RA (intuitivo sin necesidad de
tener conocimientos de programacion).

- Facilidad de dar acceso a los estudiantes a los materiales de RA creados.

- Facilidad de implementacion para desplegar los entornos de RA fuera
y dentro del aula de enseflanza. (Factores claves a considerar fueron, entre
otros, las herramientas que se requieren para su despliegue, la
compatibilidad del software elegido con diferentes dispositivos: Android

y Apple).

Se seleccionaron finalmente ARTutor (https://artutor.ihu.gt/home/) y
CoSpaces (https://edu.cospaces.io/). Ambas destacan frente a las demas
plataformas, ademas de por los aspectos ya mencionados, por:

- Ofrecer una versién gratuita o muy econémica (en caso de requerir una
version mds avanzada);

- Ser muy intuitivas y facil de usar;

- Permitir implementar actividades de RA facilmente sin requerir ningin
dispositivo especial por parte de nuestro alumnado, sino que pueden ser
usadas desde los dispositivos que suelen estar a su alcance (smartphone o
tablet).

Objetivo n° 3 Desarrollo y uso de una app de RA

Actividades e Busqueda de posibles escenarios para implementar la RA en la ensefianza del aleman con
que habia estudiantes del nivel A1 (MCERL), para que desde una perspectiva didactica puedan
previsto en la abordarse contenidos que exige dicho nivel. Diseio diddctico.

solicitud  del | o Dy 'y desarrollo téenico de una app de RA. El contenido linglistico se disefiard acorde con
proyecto: los contenidos previstos para nivel Al.

Actividades

realizadas y e Se han disefiado finalmente tres apps de RA:

resultados 1) Kommunikation im Klassenranm,

obtenidos: 2) Emotionen

3) Objekte und Pripositionen.
e Las apps desarrolladas se han integrado como recursos didacticos en el cuso de Aleman 1.

Obijetivo didactico:

El contenido lingiiistico de las apps se centra en los contenidos previstos para el nivel Al del
MCREL teniendo ademas en cuenta el perfil y las necesidades de aprendizaje de nuestros
estudiantes. En ese sentido, las tres apps fueron disefladas con el propdsito diddctico de introducir
vocabulario basico relacionado con el temario de la asignatura de Aleman I y la vida y
comunicacién cotidiana de nuestros estudiantes universitatios.

Las tres apps fueron disefladas para la practica individual fuera del aula haciendo especial
hincapié en el desarrollo de la comprensién oral y escrita como paso previo al trabajo
posterior de la expresion oral en el aula.

Kommunikation im Klassenranm proporciona al estudiante enunciados y preguntas basicas para
la comunicacién e interaccion en el aula (¢ Comeo? sPuedes repetir esto?, Disculpa! Llegas tarde, ...).

Por su parte, Gefiible/ Emotionen propotciona al estudiante vocabulario relacionado con el tema
de los sentimientos y emociones (;Qué tal estis? Genial, estoy enamorado/ a; Regular, no entiendo
nada; Fatal, me duele la cabeza,...).
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Objetivo n° 4

Finalmente, Objekte und Pripositionen proporciona tanto vocabulario como contenido
gramatical (preposiciones de lugar) relacionados con la descripcion de espacios y objetos de
la vida cotidiana de nuestros estudiantes como son el aula de enseflanza, la casa, etc. y los
objetos que encontramos en ellos.

Desarrollo técnico:

El desarrollo y la implementacién de las apps se realiza con ARTutor y Cospaces, herramientas
de desarrollo para educadores seleccionadas por nosotros tras concretar y concluir las
actividades programadas.

Las primeras dos apps (Kommunikation im Klassenraum y Gefiible/ Emotionen) se desarrollaron con
ARTutora partir de pequefios videoclips acompafiados de audios y fragmentos de texto. Estos
ultimos se despliegan conforme que el estudiante vaya enfocando con la cimara de su mévil
una setie de fotos que funcionan como triggers.

Veéanse los ANEXOS 1y II para visualizar algunos ejemplos del contenido disefiado en las
apps Kommunikation im Klassenraum y Gefiible/ Emotionen respectivamente.

Obyjekte und Pripositionen consta de iméagenes de diferentes espacios de la vida cotidiana de
nuestros estudiantes (aula de enseflanza y salon de casa) y sus respectivos objetos en 3D
(pizarra, tiza, mesa, silla, ordenador, tablet, papelera, sofa, televisor, ....). Al interactuar con
los distintos objetos de cada espacio se despliegan, ademas, materiales adicionales (audio,
texto, imagenes) con la idea de facilitar la comprensién y adquisicion de los distintos
contenidos de aprendizaje (vocabulario a nivel oral y escrito, significado y uso de las distintas
preposiciones de lugar, etc.).

Se proporciona acceso a un video disefiado para la mejor comprension de la app.

Link a video: https://voutu.be/3vO8gv-1WWO0

Implementacion y analisis

Actividades que
habfa previsto en
la solicitud del
proyecto:

Actividades
realizadas y
resultados
obtenidos:

e Sc realizaran pruebas con estudiantes de la asignatura de aleman. Idioma Moderno I
(nivel Al).

e Se disenara un cuestionario de evaluacién.

e  Se analizaran los datos o informacién que el alumnado proporciona con la experiencia

implementada.

e Evaluacién del potencial de las apps frente a otros materiales clasicos en lo referente a:

- Potencial educativo y motivador. Se realiza a través de un cuestionario de utilidad
extraido del basado en el Technology Acceptance Model (TAM) de Davis (1989) y
adaptado para el propésito de nuestro estudio.

- Efectividad de las apps en el aprendizaje. Se realiza a partir de las calificaciones
obtenidas por los estudiantes en aquellos temas tratados o no con las apps de RA.

- Evaluacién de las herramientas por parte de los estudiantes mediante el cuestionario
de innovacion docente.

e Analisis estadistico de los datos recogidos en los cuestionarios.

1. Resultados obtenidos tras el analisis de los datos recogidos en el cuestionario
TAM:

Resaltamos los resultados relativos a la percepcion de nuestros alumnos con respecto a la

3



https://youtu.be/3yO8gv-1WW0

W UCA | Urigrsicac

utilidad de las apps.

60

40

Nada

2. Efectividad

Poco

Utilidad

B Material Clasico

Bien

(%)

, il Il II
0 — |-

Mucho  Muchisimo

B Apps de RA

¢Qué recurso es mas efectivo segin la destreza lingiiistica?

Anilisis descriptivo de las calificaciones obtenidas (0 a 10) por los 90 estudiantes

Destreza Apps RA Matenal clasico
media desviacion media desviacion

Comprension oral 873 141 8.72 1.42

Lectura 787 264 7.57 1.86

Escrtura 782 1.86 922 1.69

40
30
20
1

o

¢Recomendarfas las apps de RA para aprender?

Algunas aportaciones de los/as estudiantes:

Porcentaje de estudiantes. Siendo 1 nada y 7 absolutamente

3. Resultados obtenidos a raiz del cuestionario de innovacion docente:

0 lew B & Ill III III III III
1 2 3 4 5 6 7

B Emotionen M Kommunikation im Klassenraum M Prapositionen

e “Me ha gustado mucho aprender aleman, ha sido una experiencia muy enriquecedora
sobre todo en la manera en las que se han impartido las clases. En definitiva, las
aplicaciones de realidad aumentada me han sido muy utiles y he aprendido mucho tanto
con las aplicaciones como en las clases.” (LPJ)

e “Muy buenas apps, faciles de usar y muy curiosas y utiles.” (LGR)

e “Ha sido una muy grata experiencia ya que creo que me ha permitido cambiar
muchisimo mi método de estudio en cuanto a loa idiomas. Es decir, gracias a la
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posibilidad de los nuevos materiales he podido combinar los materiales tradicionales
con los de RA y me he dado cuenta de que (siendo constante), y mezclando ambos
métodos se puede aprender demasiado y en un tiempo muy corto, lo cual agradezco
porque eso ha hecho que me encante el idioma y la asignatura. Y todo esto no lo digo
por quedar bien si no porque sé que salia de clase a contarle a mis amigos que
utilizabamos realidad aumentada.” (MLAP)

e “En mi opinién, los materiales virtuales son muy innovadores y entretenidos, pero creo
que también son necesario los clasicos para que cada uno elija el que més le ayude.”

(NVM)

4. Realice una breve valoracion sobre la influencia del proyecto ejecutado en la evolucion de las asignaturas
implicadas.

Anélisis del impacto de la innovacion en las asignaturas relacionadas con el proyecto

Integrar en el proceso de ensefianza-aprendizaje apps de disefio propio, creadas a partir de herramientas de libre
disposicién, que responden a las necesidades docentes e integren tecnologias puntas como la realidad aumentada
(RA) ha permitido proporcionar a nuestro alumnado entornos altamente innovadores y motivadores, muy
cercanos a su vida cotidiana.

Poner a disposicion del alumnado tres apps que les permitan trabajar aspectos necesarios de la asignatura de
Aleman I, trabajando las distintas destrezas que requiere conocer una lengua ha sido una experiencia altamente
satisfactoria, tanto para el alumnado como para el profesorado.

Estos hechos invitan a explorar, durante el préximo curso, nuevos potenciales de las herramientas utilizadas y
de otras que nos permitan avanzar, al mismo tiempo que supone un reto para nuestra capacidad de integrarlas
con eficiencia y eficacia.

5. Incluya en la siguiente tabla el nimero de alumnos matriculados y el de respuestas recibidas en cada opcién y
realice una valoracién critica sobre la influencia que el proyecto ha ejercido en la opinién de los alumnos.

Opinién de los alumnos al inicio del proyecto

Numero de alumnos matriculados: 90

Valoracion del grado de dificultad que cree que va a tener en la comprensién de los contenidos y/o en
la adquisicion de competencias asociadas a la asignatura en la que se enmarca el proyecto de
innovacion docente

Ninguna dificultad Poca dificultad | Dificultad media Bastante Mucha dificultad
dificultad
3 \ 25 \ 48 \ 8 \ 6

Valoracioén del grado de dificultad que ha tenido en la comprensién de los contenidos y/o en la
adquisicién de competencias asociadas a la asignatura en la que se enmarca el proyecto de innovacién

docente
Ninguna dificultad Poca dificultad | Dificultad media Bastante Mucha dificultad
dificultad
20 54 16 0 0
Los elementos de inn j an favorecido mi
comprension de los a la asignatura
Nada de acuerdo Poco de acuerdo | Ni en acuerdo ni | Muy de acuerdo | Completamente de
en desacuerdo acuerdo
8 8 13 33 28

En el caso de la participacion de un profesor invitado
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La participacion del profesor invitado ha supuesto un gran beneficio en mi formacion
Nada de acuerdo Poco de acuerdo | Ni en acuerdo ni | Muy de acuerdo | Completamente de
en desacuerdo acuerdo

Valoracion critica sobre la influencia que ha ejercido el proyecto en la opinion de los alumnos
Si nos centramos en la opinién de los estudiantes, tal y como se ha recogido en el punto 4, ha sido una
experiencia satisfactoria que ha proporcionado buenos resultados académicos.
Las tasas de éxito asociadas a Aleman I alcanzan porcentajes elevados, en consecuencia, suponfa un riesgo
innovar sin que el cambio metodoldgico y la integracion de recursos de RA provocasen una merma de dichas

tasas.
Una vez mas, mas del 95% de los estudiantes matriculados ha superado la asignatura. (Las tasas de rendimiento
y éxito ain no estan disponibles en el Sistema de Informacion de la UCA).

6. Describa las medidas de difusion a las que se comprometi6 en la solicitud y las que ha llevado a cabo?.

Descripcion de las medidas comprometidas en la solicitud

A fin de discutir e intercambiar nuestra expetiencia con la aplicacion de la RA en la ensefianza de idiomas con
otros docentes e investigadores, se impartira -al menos- una charla dentro del ambito de Innovacién Docente.
Asimismo, se pretende dar difusién al proyecto llevado a cabo mediante alguna publicacién en revista
especializada.

Descripcion de las medidas que se han llevado a cabo

I) Taller de formacién:
a)  Designing Augmented Reality scenarios and activities for language learning — sharing insights from previous projects
developed at the University of Cadiz, taller de formacion dirigido a docentes impartido el 19 de enero de
2024 en la ESI (Puerto Real, UCA). Link con programa y fecha: https://aridll.eu/first-aridll-

workshop-spain/

IT) Ponencia en congreso:
a) Augmented Reality in Language Learning: Practical Implications for Researchers and Practitioners presentado el
dia 30 de junio en la HCI International Conference, HCII 2024, Washington, DC, USA, June 29—
July-4 2024. Link to the conference program: https://2024.hci.international /sunday

b) Embracing Transition: The Impact of Emerging Technologies on Language Learning Pedagogies presentado el
dia 15 de septiembre en la XXIInd International CALL Research Conference Transitions in CALL,
Waseda  University, Tokyo, Japan, September 13-15, 2024. Link: https://call-
research.org/schedule/?event=call2024

III. Publicaciones:
Actas de congreso:

1. Parmaxi, A, Berns, A., Adinolfi, L., Gruber, A., Fominykh, M., Voreopoulou, A., Wild, F., Vassiliou,
P., Christou, E., Valero-Franco, C., Aagaard T., & Hadjistassou, S. (2024, June). Augmented Reality in
Language Learning: Practical Implications for Researchers and Practitioners. In P. Zaphiris & A.

Ioannou (Eds), International Conference on Human-Computer Interaction (pp. 138-154). Cham:
Springer Nature Switzerland. https://doi.org/10.1007/978-3-031-61691-4_10

2. Berns, A. & Valero-Franco, C. (2024). Embracing Transition: The Impact of Emerging Technologies on Langnage
Learning Pedagogies. In' Y. Wang & M. S. Cardenas Claros (Eds.), Proceedings of the XXIInd International

Si en la solicitud no indicé compromiso de difusién de resultados este criterio no se tendra en cuenta en la evaluaciéon
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CALL Research Conference, 2024 (Pp- 15-22).

Castledown.
https://doi.org/10.29140/9780648184485-03

Capitulo de libro:

3. Berns, A. & Valero-Franco, C. (2025). From Users to Creators: Harnessing Extended Reality and End-
User Development Tools in Language Education. In: A. Alm, L. Chun & M. Quing (Eds.), Transitions in
CALL, Castledown. (Véase Anexo 1, aceptacién de propuesta enviada).

En proceso - Articulo de revista JCR:

Special issue: Emerging learning technologies in education for sustainable development: Theoretical insights,
experimental research, and case studies de la revista Educational Technology & Society (ET&S)

(Deadline para el envio: 31 de octubre 2024).
IV. Otras medidas de difusion:

Registro de la app Objekte und Pripositionen en el registro de la propiedad intelectual de la UCA (véase
Anexo 2).
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ANEXOI

Para acceder a ejemplos de la app de Kommunikation im Klassenraum siga los siguientes pasos:
Paso 1: Descargue de Google o App Store la app ARTutor.

Paso 2: Una vez instalada ARTutor en su dispositivo mévil (smartphone, I-Phone o tablet) pulse en Escaneo
codigo y escanee el cédigo QR que ve en la siguiente imagen a la derecha:

Deutsch_UCA

Kommunikation im Klassenraum

/RTut=r

Paso 3: Una vez escaneado el codigo QR tendra acceso a la app Kommunikation im Klassenraum y solo debe enfocar
las siguientes fotos para desplegar los materiales audiovisuales asociados a cada foto. Procure enfocar cada foto
por separado para que su camara pueda detectar y desplegar correctamente los respectivos materiales.

Entschuldige
bitte! Du bist zu spiit!
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ANEXO II

Para acceder a algunos ejemplos de la app de Gefiihle/Emotionen siga los siguientes pasos:

Paso 1: Descargue de Google o App Store la app ﬁR

Tutor

Paso 2: Una vez instalada ARTutor en su dispositivo mévil (smartphone, I-Phone o tablet) pulse en Escaneo
codigo y escane el codigo QR que ve en la siguiente imagen a la derecha:

Deutsch_UCA

Gefiihle/Emotionen

/RTuter

Paso 3: Una vez escaneado el cddigo QR tendra acceso a la app Gefiible/ Emotionen y solo debe enfocar las siguientes
fotos para desplegar los materiales audiovisuales asociados a cada foto. Procure enfocar cada foto por separado para
que su camara pueda detectar y desplegar correctamente los respectivos materiales.

Super. Ich bin
verliebt.

Total schlecht. Ich
habe
Kopfschmerzen.

So lala.Ich
verstehe nichts.
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ANEXO III

° callbook2024 a través de srs.uca.es & jue, 15 ago, 15:09 P xd “— :

para Anke -

Bg Traducir al espafiol x

Dear Anke,

Thanks for your submission. We have now reviewed your abstract and feel that it fits well
to the book. We would invite you to prepare your full manuscript and submit before Sept.
30th. Please follow the attached book chapter template when preparing your manuscript.
Thanks and look forward to receiving your fine submission.

Best,

Editorial Team of CALL Conference Book 2024
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