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Resumen

El presente articulo de investigaciéon tiene como
objetivo determinar los progresos en inglés mediante
el desarrollo de una secuencia didactica fundamentada
en la tecnologia de realidad aumentada para estudiantes
en condiciones de vulnerabilidad de una institucion
educativa de Bucaramanga en 2021. La investigacién
llevada a cabo se pasé en el modelo cualitativo bajo
la modalidad investigacién- accion. Se seleccionaron
dos grupos de grado noveno (65 estudiantes) cuyas
caracteristicas socioculturales se enmarcan dentro de la
vulnerabilidad social.Se utiliz6 el modelo McKernan como
ruta para la realizacién de la investigacion (Diagnostico,
Disefio e intervencién y Evaluacion). Primero, se hizo un
andlisis del nivel de inglés, el cual revel6 nivel insuficiente,
en tanto competencias linguisticas, semanticas vy
pragmaticas. Posteriormente, se realizé un cuestionario
de necesidades hacia el aprendizaje para determinar las
preferencias en términos pedagdgicos y didacticos de los
grupos. Enseguida, se caracterizé la muestra, para disefar
e implementar una secuencia didactica fundamentada
en la realidad aumentada. Se realiz6 un test de salida
para determinar avances de los desempefos. Se
evidencia mejoria de los estudiantes en cada uno de
los niveles de desempefo, con cifras de progreso del
nivel avanzado representadas en los porcentajes 4 a
12% y 0 a 12%, respectivamente para los grupos Ay
B. Se concluye que una secuencia didactica apoyada
por la realidad aumentada tiene un impacto positivo
sobre el aprendizaje de los estudiantes en condiciones
de vulnerabilidad, ya que fomenta la motivacién como
punto de partida para que los estudiantes alcancen su
maximo potencial, construyendo saberes o aprendizajes
mediante la interaccién social.

Palabras clave: Aprendizaje, inglés, tecnologia,
didactica, innovacién pedagodgica.

Abstract

This study aims at determining English performance
through a didactic sequence focused on augmented
reality technology for vulnerable students from an
educational institution in Bucaramanga, Colombia in
2021. The research is qualitative under the research-
action modality. Two ninth grade groups (65 students)
were chosen whose socio-cultural features are framed
among social vulnerability. The Mc Kernan model was
used as a route to carry out the research (Diagnosis,
Design and intervention and Evaluation). First, an
analysis of the level of English was effectuated, revealing
the insufficient level, in terms of linguistic, semantic
and pragmatic skills. Subsequently, a learning needs
questionnaire was conducted to determine the groups’
preferences in pedagogical and didactic terms. Next,
the sample is characterized, in order to design and
implement a didactic sequence drew on augmented
reality. A post test was effectuated to determine
performance improvements. There is evidence of
improvement in the students in each of the performance
levels, with advanced level progress figures rdescribed in
the percentages 4 to 12% and 0 to 12% respectively for
groups A and B. It is concluded that a didactic sequence
supported by augmented reality has a positive impact
on the learning of students in conditions of vulnerability
since it promotes motivation as a starting point for
students to reach their full potential, building knowledge
or learning through social interaction.

Keywords: Learning; English; technology; Didactics;
pedagogical innovation.

ESPIRAls, Revista de Docencia e Investigacion Vol. 12 Ndmero 1 « pp. 87 -102 « enero - junio 2022 - ISSN 2256-151X « ISSN Digital 2389-9719 - @@@@
oY Ne ND

DOI: https://doi.org/10.15332/erdi.v12i1.2887


mailto:jtorres@unac.edu.mx
https://orcid.org/0000-0002-7944-0820
https://scholar.google.es/citations?user=b4cqQ8wAAAAJ&hl=es

88

Introduccion

La pandemia del Covid-19 ha provocado una
crisis en el plano econémico, social y sanitario
en mas de 160 paises alrededor del orbe du-
rante los afios 2020 y 2021. En cuanto al plano
educativo no es la excepcion, ya que causé
una ruptura sin precedentes en la mayoria de
instituciones educativas significando una ame-
naza global, afectando globalmente alrededor
de 1.2 billones de estudiantes (UNESCO, 2020).
Especificamente, las medidas adoptadas como
respuesta para mitigar la propagacién del virus
en los paises latinoamericanos fueron princi-
palmente confinamientos obligatorios y toques
de queda, lo que en consecuencia ocasion6 el
cierre de los colegios, escuelas y universidades,
obligando a estas instituciones a suspender sus
clases presenciales y utilizar modelos virtuales
educativos. En Colombia, esta adaptacién edu-
cativa tuvo como pilares estrategias pedagdégi-
cas como secuencias didacticas, utilizacion de
las tecnologias de comunicacion para impartir
las lecciones remotamente de manera sincrénica
y en otras ocasiones mediante virtualidad total.
No obstante, este abrumador cambio de modali-
dad produjo gran presion a los padres de familia
y estudiantes en situacion de vulnerabilidad, ya
que se han ocasionado enormes dificultades
en su motivacién para continuar sus procesos
académicos.

Al respecto, segun el Grupo Banco Mundial
de Educacion Rogers y Sabarwal (2020), la pan-
demia de Covid-19 ha provocado un impacto
negativo y representa un detrimento en la cali-
dad educativa, ya que la reduccién del aprendi-
zaje es clara, y esto se evidencia especialmente
en grupos vulnerables, acrecentando el trabajo
infantil de familias que no lograron vencer la
pandemia. En este sentido, con aras a mitigar
estas dificultades latentes y afrontar estos nue-
vos desafios derivados por la pandemia, el autor
de este articulo pretende garantizar el proceso
educativo de calidad de aprendizaje del inglés
como lengua extranjera EFL en estudiantes en
condicion de vulnerabilidad, a través de la crea-
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cién de una secuencia didactica fundamentada
en la realidad aumentada con el propésito de
potenciar la motivacion y el aprendizaje, a di-
ferencia de la ensefianza tradicional del inglés,
la cual utiliza y abusa de los libros de texto guia
(Gonzales, 2005).

La tecnologia ha jugado un papel muy
relevante en multiples campos de trabajo, es-
pecialmente en el educativo. Concretamente,
durante las ultimas dos décadas, la implemen-
tacion de las tecnologias de la informacién y la
comunicacion - TIC en la ensenanza de idiomas
extranjeros se ha convertido en un verdadero
tema de interés Ahmed y Nasser, 2015, ya que su
utilizacion se ha vuelto importante en el proceso
de ensefanza y aprendizaje dentro y fuera de
clase. En este sentido, el uso de la tecnologia
abre una ventana de mejora en el aprendizaje,
puesto que posibilita a los docentes mejorar las
actividades en el aula y el proceso de aprendi-
zaje de idiomas (Ahmadi, 2018; Hashim, 2018).
Esto significa que la docente se le asigna res-
ponsabilidades desafiantes en torno a nuevos
métodos en contraposicion con métodos tradi-
cionales de ensefianza. Al respecto, es significa-
tiva laimportancia que tiene la implementacion
de la tecnologia en los momentos actuales
educativos porque ha brindado opciones para
unas sesiones de ensefianza y aprendizaje mas
interesantes y productivas predominantemente
en el aprendizaje de idiomas. Segun Shyamlee
y Phil (2012), la tecnologia ha proporcionado
impulsores significativos para el cambio social
y linglistico.

En efecto, los curriculos educativos deben
adaptarse al contexto de innovaciéon educativa
institucional. Por lo tanto, las instituciones edu-
cativas de muchos paises latinoamericanos han
estado innovando mediante el uso de tecnolo-
gias digitales y tendencias educativas del siglo
XXI, y han transformado sus programas educa-
tivos adoptando mejores enfoques vanguar-
distas, lo anterior teniendo en consideracién,
las necesidades educativas orientadas hacia el
mejoramiento del rendimiento académico de
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sus alumnos. Aunado a lo anterior, las docentes
de EFL que utilicen las TIC en sus asignaturas
deben ser mediadores del conocimientoyy la tec-
nologia coadyuvando sus alumnos a construir
y reconstruir su propio aprendizaje. Conjunta-
mente, les competen tener en consideracion los
nuevos materiales disponibles y la metodologia
que deben utilizar para ser asertivos, dicho de
otro modo, los docentes son participes en la
construccién de recursos de aprendizaje que
asisten a los estudiantes a continuar su propio
proceso de aprendizaje, por lo tanto, requieren
de nuevas competencias que les permita hacer
uso de las TIC como unas herramientas de apoyo
en sus labores educativas.

Al respecto, Vite et al. (2020) proponen dos
visiones en las cuales los docentes deben que
tener un manejo apropiado para generar nuevas
formas en los procesos de aprendizaje actuales:
la educacién en los medios y la educacion con
los medios. El primero, hace referencia al conoci-
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miento que el docente necesita para comunicar
a sus estudiantes en el uso apropiado de las TIC.
El segundo, versa sobre las incorporaciones de
las TIC en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
En relacion con el rol del alumnado, recae la
responsabilidad de ser capaces de tomar sus
propias decisiones que puedan afectar positi-
vamente su aprendizaje. Dado esto, los alum-
nos seran participes activos de su aprendizaje
y desarrollaran un sentido de criterio fuerte
para ser capaces de saber qué informacion, de
todo lo que ellos pueden obtener, es realmente
la que ellos necesitan o la que ellos buscaban.
Por consiguiente, docente y estudiantes deben
darse cuenta de que sus roles en relaciéon con
el proceso de ensenanza-aprendizaje tiene que
cambiar para dar respuesta a las nuevas habili-
dades, que son necesarias para la integracion de
las TIC en la educacion (UNESCO, 2019).

Con el objeto de incorporar la tecnologia y
mejorar los procesos educativos, se presenta en
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los siguientes parrafos la relacién de las TIC con
el aprendizaje significativo de lenguas extran-
jeras. Como se ha mencionado previamente, si
las docentes quieren incluir actividades y utilizar
herramientas virtuales es necesario convertirse
en mediadores entre el conocimiento y la tec-
nologia, ahora bien, estas actividades deben ser
planeadas de tal forma que se cambie el apren-
dizaje memorismo por uno mas interactivo.
Cabe mencionar en este punto que el aprendiza-
je significativo es tomado como complemento
directo a la teoria sociocultural y es explicado en
el siguiente apartado.

Ausubel (2002) expone que el conocimiento
proviene de la interaccién con el objeto, la rela-
cion con el pasado y la disposicion del sujeto,
ideas que eran contrarias a lo que en el momen-
to era aprendizaje memoristico. Basicamente
para Ausubel el aprendizaje es el proceso por
el cual un nuevo conocimiento crea una cone-
Xiéon con uno aprendido anteriormente, este
conocimiento se amolda o cambia (Mayorga et
al., 2020). Al respecto, los componentes que se
necesitan para lograr el aprendizaje significativo
son: suficiente disposicion por parte del sujeto;
un conocimiento de entrada, es decir, un cono-
cimiento que ya existe; un nuevo conocimiento
que tenga posibilidad de crear un vinculo vy,
finalmente, interaccién del sujeto con el obje-
to. De esta manera, el sujeto asimila relaciona 'y
organiza el nuevo conocimiento con el previo,
asimismo este conocimiento genera ciertas po-
sibilidades: a) Que uno desplaza al otro y b) Que
se asocien el uno con el otro, sin embargo, el
resultado es la aplicacion del conocimiento en si.

Igualmente, Ausubel (2002) clasifica los tipos
de aprendizaje: por repeticion, por recepcion,
por descubrimiento guiado y por descubrimien-
to autonomo, y cualquiera de ellos puede llegar
a ser significativo. En esta teoria la aprendiz
transforma su rol de sujeto pasivo y se convierte
en activo, cabe anadir que, las TIC ayudarian en
gran parte a lograr este también, ya que un soft-
ware, un blog, una pagina web se convierten en
herramientas eficaces para proponer situaciones
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de descubrimiento (Viloriay Hamburger, 2019).
Ahora bien, con el propdsito de hacer frente a
los retos que implica la globalizacion, junto con
la creciente importancia de promover una se-
gunda lengua como base para la competitividad
y la innovacién de los procesos de ensefianza
aprendizaje, el Ministerio de Educacion Nacional
(MEN) pretendio6 en el 2004 la creacién e instau-
racion de programas bilinglies que propendian
mejorar las competencias comunicativas en
todos los niveles educativos. Para ello se disen6
el Programa Nacional de Bilingliismo 2004-
2019 cuya meta fue formar personas capaces
de comunicarse en inglés, con estandares in-
ternacionalmente comparables, que viabilicen
la apertura cultural del pais respondiendo a
las necesidades de la internacionalizacion, por
medio de la competencia en los procesos de
comunicacién universal por parte de sus habi-
tantes (MEN, 2006).

Concretamente, en el nivel de bachillerato
el PNB pretende que el 50% de las estudiantes
de grado undécimo de las instituciones educa-
tivas publicas del pais logren el nivel B1 segun
el Marco Comun Europeo de Referencia (MCER)
para el ano 2025. En ese sentido, se han llevado
a cabo la preparacion de docentes de inglés en
sus competencias comunicativas, actualizacién
en las metodologias de ensefianza de lengua
extranjera e igualmente inmersiones en pai-
ses angloparlantes. Por otra parte, se crearon
materiales didacticos para ser trabajados con
las al.s estudiantes; jen el ano 2012 los textos
English Please! orientados a los grados décimo y
undécimoy los textos Way to go para los grados
de la basica secundaria en 2016. No obstante,
tan solo el 4,75% de estudiantes de sector oficial
lograron el nivel B1 o superior en las pruebas
Saber 11 en el 2017 (Instituto Colombiano para
la Evaluacion de la Educacion - ICFES, 2018).

En esta misma linea de ideas, cabe sefalar
que las estrategias del PNB son recibidas por
solo un grupo reducido de instituciones educa-
tivas oficiales en todo el territorio colombiano
Equipo Colombia Bilingtie, 2016. Consciente de
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la problematica y considerando que para obte-
ner mejores resultados es imperioso plantear
intervenciones didacticas en el nivel medio de
educacion, se propuso el disefio de una secuen-
cia didactica apoyada en la realidad aumentada
para favorecer la adquisicion de la competencia
comunicativa en lengua inglesa. En el presente
articulo, se pretende dar respuesta al siguiente
interrogante ;Qué impacto tendria la realizacién
de una propuesta educativa fundamentada en
la realidad aumentada que discurra sobre la va-
loracion del aprendizaje de manera formativa?
Por consiguiente, en el siguiente apartado, se
pormenoriza la tecnologia de la realidad aumen-
tada, columna de las secuencias didacticas de la
investigacion desarrollada y suimplementacién
en los procesos de adquisicion del inglés.

El rdpido avance tecnoldgico ha dado lugar a
nuevas mejoras en los procesos educativos, una
de estas tecnologias utilizadas recientemente en
el campo educativo es la realidad aumentada
o también conocida como RA. La RA se define
como una tecnologia en la que se combinan
imagenes del mundo real y virtuales, y en la cual
se lleva a cabo una interacciéon en tiempo real
(Azuma, 1997). Esta tecnologia puede imple-
mentarse por medio del uso de diversas clases
de tecnologias como computadores de escrito-
rio, laptops, dispositivos portatiles y teléfonos
inteligentes Kirner et al, 2012. En este mismo
sentido, las aplicaciones creadas mediante AR
permiten el uso de objetos 3D, imagenes 2D,
videos y animaciones, tanto por separado como
simultaneamente (Wang y Hannafin, 2005).

La tecnologia AR ha estado en el centro de
atencién en el campo educativo dado que les da
la posibilidad de interactuar tanto con objetos
reales como virtuales, este hecho genera un
incremento en la atencidn, la motivacién como
también en el aprendizaje (Singhal et al., 2012).
En esta misma secuencia de ideas, la tecnolo-
gia AR se estd utilizando en diferentes campos
de la educacién y se enfatiza en que se puede
llevar a cabo un uso efectivo de la tecnologia
mientras se ensefan objetos y sucesos invisi-
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bles, se demuestran situaciones, se transforman
conceptos intangibles en tangibles y se presenta
informacion compleja (Walczak et al., 2006).
Especialmente, las aplicaciones de RA atraen la
atencion de los nifos y ninas debido a la trans-
formacion de objetos y a su vez, hacen que el
proceso de aprendizaje sea mucho mas atrac-
tivo (Billinghurst et al., 2001; Bujak et al., 2013;
Oh y Woo, 2008; Wojciechowski y Cellary, 2013).

Debido al potencial de las aplicaciones de
RA, es evidente que se estan desarrollando
nuevas aplicaciones en diferentes campos de
la educacion que estan dirigidas a estudiantes
de educacion primaria y secundaria con aras a
mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Cabe resaltar el hecho de que la RA disefiada
en paralelo con el material de aprendizaje es una
de las tecnologias prometedoras que se utilizan
en varios aspectos de la educacién. La RA puede
mejorar la educacién con experiencias inmersi-
vas e interactivas en disciplinas que van desde la
cienciay laingenieria hasta idiomas extranjeros
y ciencias sociales. Ahora bien, la tecnologia RA
coadyuva a potenciar los estilos de aprendizaje
visual, auditivo y kinestésico (Zarate et al.), al
respecto los alumnos cuyo estilo predominante
es el visual les resultara atractivo los objetos 3D;
las personas kinestésicas tendran interacciéon
con cada uno de los objetos y experimentaran
la inmersién en el ambiente virtual, por ultimo,
el material educativo presentado mediante
la tecnologia RA esta también dirigido a estu-
diantes que tienen una efectiva comprensién y
asimilacién de los datos y de la informacién a
través de la escucha.

Dicho de otra manera, el objetivo principal
de la RA es mejorar y realzar la perfeccién del
entorno mediante la combinacién de elementos
visuales, de audio y tactiles, dando como resul-
tado que los estudiantes encuentren el tema
mas interesante, facilitando la comprensién de
los conceptos subyacentes. Esta ventaja puede
resolver las dificultades en el proceso de ense-
Aanza debido a diversas necesidades educativas
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especiales, como la falta de concentracion, aten-
Cién, confianza y conocimientos previos. En esta
misma linea de ideas, se han encontrado efec-
tos positivos del uso de la RA en la educacion,
entre los que se destacan: mayor rendimiento
y motivacion en el aprendizaje, mayor disfrute
y participacion, actitudes mas positivas hacia el
material de aprendizaje y una mejor colabora-
cidon entre los alumnos (Gomez et al., 2020).

Aunado a lo anterior, de acuerdo con Tafazoli
et al. (2018); la RA posee siete beneficios en el
campo educativo:

« Colaboracién. La RA propicia que los dia-
logos educativos ocurran de formas nue-
vas y diferentes, ya que contribuyen al
aprendizaje colaborativo en un contexto
mas amplio. La RA implica que las expe-
riencias educativas se aproximen mas a
las interacciones cara a cara que a las de
pantalla a pantalla.

+ Conectividad. Esto significa que la RA pue-
de potencialmente hacer que las personas
y la informacién estén disponibles de for-
ma directa y rapida (Sheehy et al., 2014).

+ La experiencia didactica es centrada en el
estudiante. La RA permite la personaliza-
cion del aprendizaje, apoyan experiencias
educativas que son focalizadas, al.les, co-
laborativas y de largo plazo, dicho de otra
forma, aprendizaje verdaderamente cen-
trado en el alumno.

« Comunidad. La RA genera un sentido de
pertenencia a una comunidad (virtual) de-
pendiendo de lo agradable y atractiva que
sea la experiencia y de las posibilidades
que ofrece la RA para actividades y pro-
yectos fuera de la pantalla.

+ Exploracioén. La RA provee a las estudian-
tes oportunidades para el aprendizajey la
exploracién basados en problemas en en-
tornos seguros.
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« Conocimiento compartido. Las herra-
mientas colaborativas de RA permiten a
los alumnos acceder y compartir conoci-
mientos en diferentes formatos, debido a
que pueden crear o modificar materiales y
compartirlos dentro de las comunidades.

« Experiencia multisensorial. La RA usual-
mente se presenta como un fenémeno
visual, aunque las experiencias multisen-
soriales pueden incluir sonidos y graficos
e incluso sensaciones hapticas, olfativas y
gustativas (Ati et al., 2018).

« Autenticidad. Sheehy et al. (2014) de-
muestran una serie de elementos interre-
lacionados de la autenticidad en la RA: i)
compromiso en la vida real: es decir la ac-
tividad en el mundo fisico mediada por la
RA; ii) la RA como una actividad del mun-
do real en si misma; iii) RA creando una ac-
tividad auténtica; iv) RA como herramien-
ta colaborativa; v) RA mediando en una
comunidad de practica; vi) RA apoyando
una pedagogia constructivista; y vii) RA
apoyando los valores e intereses.

En la presente intervenciéon educativa de
lengua extranjera se utilizé la herramienta di-
gital Cospaces edu, que puede ser utilizada por
las alumnas principiantes para crear y codificar
ambientes de aprendizaje y experiencias inte-
ractivas en RA (Saenz del Amo y Santamaria,
2020). Esta herramienta tiene varias opciones
de soporte integradas con las que la disefiadora
del ambiente (docente) puede crear animacio-
nes, oportunidades de exploracion y rutas de
aprendizaje, de tal forma que, permite al alum-
no explorar y resolver actividades interactivas
relacionadas con el aprendizaje en 3D. Para-
lelamente, los estudiantes pueden compartir
sus creaciones RA con sus companeros para
gue puedan interactuar con ellos por medio
de diversos dispositivos digitales. En el anexo
1 puede apreciarse la creacion del ambiente de
aprendizaje en esta herramienta digital.
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Ahora bien, en los ultimos afios se ha dado
gran importancia a la motivacién de logro de
los estudiantes, ya que posibilita potenciar su
comprensioén, despertar curiosidad intelectual y
coadyuva a mejorar su rendimiento académico.
Al respecto es imperante mencionar que la mo-
tivaciéon académica versa acerca de las creencias,
metas y valores de los estudiantes determinados
por las labores académicas o relacionadas con
la escuela (Wentzel y Wigfield, 2009). En conse-
cuencia, la importancia de la motivacién hacia
el conocimiento es el elemento que posibilita
el éxito académico. El aprendizaje memoristico,
basado en la exactitud de retener informacion lo
mas fiel posible, es poco util en el desarrollo de
aprendizajes significativos en lengua extranjera
(Talanquer, 2015).

En virtud de lo anterior, la concepcién del
presente estudio inicio desde que la autora
observo graves déficits en cuanto al dominio
de la lengua extranjera (inglés), asociado en

parte con los problemas latentes del contexto
sociocultural de los participantes en la investi-
gacién, acrecentados por la crisis derivada de
la pandemia. Por tanto, el objetivo general de
la presente intervenciéon versa en “definir los
progresos de los estudiantes luego de la im-
plementacion de una secuencia didactica con
base en la evaluacién del aprendizaje”, a su vez
se fijaron tres objetivos secuenciales para el al-
cance del objetivo general, en primera medida,
“diagnosticar el nivel cognitivo de la muestra en
el drea de inglés’, en segundo lugar, “desarrollar
una intervencion pedagdgica motivadora apo-
yada por la realidad aumentada”y, por ultimo,
“determinar la afectacion de la intervencién en
los participantes de la investigacion”.

Metodologia

El presente estudio se realiz6 en la modalidad
Investigacion accion (Hernandez et al., 2010) y
tuvo un enfoque cualitativo, la investigacion
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cualitativa pretende interpretar la realidad ex-
presada en fendmenos, problemas preguntas
e interrogantes en diversos ambitos del ser hu-
mano, en este caso el educativo, asimismo fue
seleccionado, ya que este orienta a los docentes
para que renueven constantemente su praxis
pedagdgica Durango Herazo, 2016. La muestra
es intencionada, teniendo en cuenta la variabi-
lidad de la poblacion (Otzen y Manterola, 2017)
se seleccionaron dos grupos de grado noveno
(65 estudiantes de ambos sexos entre 13y 15
anos de edad) pertenecientes a la institucion
educativa Maria Cano del norte de Bucaraman-
ga y cuyas caracteristicas socio-culturales se
enmarcan dentro de la vulnerabilidad social
(Fernandez, 2017). La intervencién en el aula
se realizd durante el ultimo periodo académico
que comprendio los meses de agosto a noviem-
bre de 2021. Asimismo, es imperante recalcar
que tanto padres de familia como acudientes
posibilitaron la participacion de su hijo o hija en
este estudio por medio de un consentimiento
informado.

e < 8
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Posteriormente, se llevd a cabo un cuestio-
nario que tuvo como finalidad determinar las
necesidades en cuanto al aprendizaje del inglés
como lengua extranjera. Partiendo de los inte-
reses de los estudiantes ya que tienen el papel
principal en la adecuacién e implementaciéon de
los procesos pedagdgico-didacticos.

Al respecto, lwai et al. (1999), sefalan que
estos instrumentos tienen como propdsito re-
coger informacion para orientar la creacion de
actividades propias del curriculo. En esta misma
linea de ideas, este instrumento pretendi6 que
los docentes especificaran las necesidades de los
alumnos en el ambito didactico, asi, posibilitar la
adaptacion a las particularidades de aprendizaje
de la poblacién participante. Posteriormente,
se realizé un cuestionario diagnostico, el cual
reveld los bajos niveles de las competencias
linglisticas de la lengua extranjera de los dos
grupos de grado noveno.

Seguidamente, se caracterizé la muestra, con
el objetivo de disefiar una secuencia didactica
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que promoviera su curiosidad y tuviera en
cuenta sus necesidades especificas en cuanto al
aprendizaje del inglés. Esta secuencia didactica
hace uso de la realidad aumentada para la
presentacion del conocimiento y mejora de
la motivacién hacia el aprendizaje del inglés.
Cabe sefalar que las sesiones disefiadas de la
secuencia didactica hicieron uso de la evaluacién
para el aprendizaje (evaluacién formativa),
focalizada en la retroalimentacién efectiva 'y
permanente del docente (Barbera y Suarez,
2021). Dicho de otra forma, el proceso evaluativo
se fundamenté en el acompafamiento y la
retroalimentacion constante, concebida como
un proceso por el cual los estudiantes crean
criterios apoyados en la interaccion tanto de sus
pares como de su docente.

En efecto, una retroalimentacion de alta
calidad coadyuva a los estudiantes a obtener
una comprensién mayor de los conceptos y los
motiva a ser participantes activos del proceso
de aprendizaje (EdAuCREA, 2017). Por ultimo, se
realizé un cuestionario final para establecer los
progresos y cambios en torno al aprendizaje
de la lengua extranjera en los dos grupos, cabe
sefalar que los datos arrojados durante ambas
pruebas fueron tabulados en la hoja de calculo
Excel 2019. A continuacion, se nombran las téc-
nicas de recoleccion utilizadas, en consonancia
con los postulados de la investigacion-accion.
En la tabla 1 Se expresan las técnicas e instru-
mentos de recoleccién de informacion.

Tabla 1. Técnicas e instrumentos de
recoleccidn e informacion utilizadas en la
presente intervencion

Técnicas de

.. Instrumentos
recoleccion

Cuestionario intereses del alumno hacia

Cuestionario Ny
elinglés

Analisis de documentos
Observacién

Fotografi
participante otogratias

Diario de campo

Fuente: Elaboracion propia basada en (McKernan, 1999), (Lato-
rre, 2013).
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En este mismo sentido y como fue mencio-
nado por el autor se trabajé la evaluacion para
el aprendizaje como pilar para orientar procesos
educativos en funcion de los datos arrojados de
la valoracién permanente sobre los aprendizajes
de los estudiantes y los que pueden seguir ad-
quiriendo (Castillo y Cabrerizo, 2009), estas téc-
nicas e instrumentos se expresan en la tabla 2.

Tabla 2. Técnicas e instrumentos evaluativos
utilizados en la presente intervencion

Técnicas Instrumentos

Sistemas de categorias
Listas de control
Registro anecdético
Diario de aula

De observacion

Cuestionarios
De interrogacion  Exdmenes
Pruebas objetivas

Portafolio

Otras técnicas Rabricas

Fuente: Elaboracién propia basada en (Castillo y Cabrerizo,
2009).

En relacion con el instrumento base uti-
lizado para la realizacién de la propuesta
educativa en lengua extranjera, el investiga-
dor disend e implementé diez sesiones de
secuencia didactica, fundamentada en la eva-
luacion del aprendizaje (Tobén et al., 2010),
que permitio a los estudiantes involucrarse
en una situacién desequilibrante en términos
cognitivos (Diaz, 2006). Todo ello, basado en
la caracterizacion inicial y los datos arrojados
en el cuestionario de necesidades hacia el
aprendizaje del inglés. En la tabla 3 se pre-
senta la secuencia didactica apoyada por la
realidad aumentada aplicada a los grupos de
la I.LE. Maria Cano.
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Tabla 3. Secuencia diddctica de lengua extranjera apoyada en la realidad aumentada.

SECUENCIA DIDACTICA
“LEARNING ENGLISH IN AN IMMERSIVE WAY”

ETAPAS DE LA SECUENCIA DIDACTICA

SESIONES

1. EXPLORACION CONFLICTO COGNITIVO

Etapa de acercamiento y desequilibrio

En este punto se proponen situaciones problematicas en
las cuales el conocimiento enciclopédico debe estar al
servicio de la resolucién de un conflicto (Uso del Merge
Cube)

2. ELABORACION

INTRODUCCION DE CONCEPTOS, PROCEDIMIENTOS Y
ANALISIS

En este apartado se busca retar intelectualmente a los
estudiantes y buscar una conexién entre una hipotética
situacion y el conocimiento enciclopédico. El manejo exi-
toso que los participantes le den evidenciard el adecuado
dominio de competencias de lenguaje y comunicacion.

SESION 1
MEETING MY NEW FRIENDS FROM CANADA

En esta sesidn, los estudiantes aprenden vocabulario, frases utiles
para hablar sobre si mismos y conocer a otras personas que no ha-
blan su idioma nativo. A través de la escucha, la practica del idioma
y el juego de roles, los estudiantes también practican cémo pre-
guntar sobre los antecedentes, el trabajo, los intereses de ocio, en-
tre otros, de alguien utilizando una variedad de tiempos verbales.

SESION 2
READY TO FLY IN AN AIRPLANE

Labor encomendada: ;Qué se debe hacery que no en un aeropuer-
to? Los estudiantes definen vocabulario clave relacionado con los
viajes aéreos, y estan inmersos en situaciones aeroportuarias y re-
conocen el lenguaje funcional para preguntas, solicitudes, instruc-
ciones y anuncios. El idioma se activa en una actividad de habla de
trabajo en pareja. También hay una breve actividad de extension
opcional sobre la etapa final del viaje: llegada a su destino.

SESION 3
WRITING CHALLENGE, PART |

La mariposa dorada (resefa de libro)

En esta sesidn se le ayudard a los estudiantes a aprender como
construir una resefa de libro eficaz. Después de observar a su do-
cente modelar el proceso, los estudiantes escribiran su propia rese-
fa de un libro favorito, utilizando detalles y reflexiones mediante el
Merge cube manifestado en el Anexo 2.

SESION 4
WHERE AM I?

¢Y ahora como llego a...?

En esta sesion, los estudiantes practican diciendo verbos de accién
y aprenden las preposiciones de lugar de manera inmersiva y reali-
zan actividades de instrucciones en realidad aumentada, siguen las
instrucciones de una cancién, leen una historia divertida y juegan
con sus pares.

SESION 5
MY FAVOURITE BOOK

En esta sesidn los estudiantes participaran activamente en inter-
cambios orales y escritos de informacion, ideas y andlisis apropia-
dos para su nivel, respondiendo a los comentarios y preguntas de
sus compaiieros, la audiencia o los lectores en torno a su resefa
sobre su libro favorito creado por si mismo en realidad aumentada.
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SECUENCIA DIDACTICA
“LEARNING ENGLISH IN AN IMMERSIVE WAY”
ETAPAS DE LA SECUENCIA DIDACTICA SESIONES

SESION 6
LOST IN USA

Primeras impresiones escritas y habladas de un estudiante que
queda abandonado en Estados Unidos.

SESION 7
NOT A PENNY

El/la estudiante debe crear un plan de supervivencia para no “morir

3. ESTRUCTURACION DEL CONOCIMIENTO de hambre”luego de quedar abandonado en Estados Unidos.

Explicacién tedrica mediante el uso de la realidad aumen- .
tada sobre situaciones hipotéticas. SESION 8
ME, MY LIKES

Esta sesion tiene como propdsito ayudar a los estudiantes a pre-
sentarse, hacer y responder preguntas sobre trabajos, familias y
pasatiempos. Hay un mini didlogo para escuchar y repetir dentro
de la actividad en RA, algunos ejercicios de practica y tres sencillos
ejercicios para consolidar el idioma. Finalmente, hay una seccién
de escucha y una divertida actividad kinestésica basada en la co-
municacién para concatenar lo presentado.

SESION 9

MY CLASSSMATES, THEIR LIVES

Los estudiantes completan una busqueda del tesoro entre sus

compafneros de clase. Asimismo hacen preguntas y las responden
4. EXPRESION de acuerdo con su informacién. Como producto final los estudian-
Aplicacién del conocimiento tes crean un ensayo escrito describiendo la informacién que apren-
En estas dos sesiones los estudiantes evidenciaran de qu¢ ~ dieron sobre sus comparieros de clase a través de Cospaces y sus
manera adquieren conocimientos, a la par que afianza- Piografias.
miento de destrezas intelectuales por medio de temas ggsION 10

que les son familiares. DIFFERENT WAYS OF DRESSING
En esta sesion, los estudiantes practican hablando sobre diferentes
prendas de vestir. De igual manera juegan un divertido juego de
disfraces creado en RA, cantan una cancion, leen un cuento y visten
a su avatar con la ropa que les agrada.

SESION 11

MY BOOKING IS NOT OK

En esta sesidn los estudiantes utilizan el vocabulario del restauran-

te de forma precisa y eficaz, asimismo, participan en situaciones e
5. PRODUCTO interacciones comunes de manera inmersiva en restaurantes, de-

Espacio en que los estudiantes evidencian los conoci-  muestran cémo hacer solicitudes y quejas de restaurantes.
mientos adquiridos y el uso practico de estos mediante el

dominio de competencias en una hipotética escena que SESION 12
sera para su dinamizacion. IS IT HOW WE IMAGINED?

Los estudiantes escuchan predicciones (hechas por personas a
principios del siglo XX) de cdmo pensaban que seria la vida en el
ano 2020. Ulteriormente, comparan las predicciones con lo que
realmente sucede y especulan sobre lo que sucedera en el futuro.

Fuente: Elaboracién propia.

En la tabla anterior se observa las cinco etapas para la realizacion de la secuencia didactica. Cabe
sefalar que el docente acompanié las sesiones de clase presenciales y la realizacion de las fases de la
secuencia, evaluando formativamente y generando una retroalimentaciéon oportuna y efectiva.



98

Analisis de resultados

Con el objeto de responder la pregunta de
investigacion, es necesario expresar la ruta tra-
zada para el alcance de los objetivos propuestos
en el presente estudio. En primer lugar, se hizo
un analisis de los resultados del cuestionario de
necesidades de los estudiantes hacia el apren-
dizaje del inglés, cuyo insumo fue determinar
de qué manera les gusta aprender el idioma
extranjero, preferencias a lo largo del curso, y
a partir de ello obtener informacién relevante
para concebir la secuencia didactica. Estos resul-
tados se expresan en la figura 1y figura 2.

Figura 1. Resultados cuestionario de
necesidades hacia el aprendizaje del inglés

grupo A
4% = Actividades de lectura
e —.-r':.—.'w c
28%
" 12% Actividades fisicas

Por medio de canciones o
videos

48%
Juegos

Actividades con compafieros

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 2. Resultados cuestionario de
necesidades hacia el aprendizaje del inglés
grupo B

» Actividades de lectura
4%

AT

—
“33% Actividades fisicas

11%

Por medio de canciones o
videos

41% Juegos

Actividades con compafieros

Fuente: Elaboracién propia.

Estos resultados muestran que los estudian-
tes de los dos grupos de grado noveno tienden
a aprender inglés por medio de juegos. Con un
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48% y un 41% de eleccion, correspondientes
a los grupos Ay B, el docente-investigador lo
tuvo en consideracién para el disefo y puesta en
practica de la intervencién pedagdgica. Por otro
lado, para la realizacién de las dos pruebas que
miden el aprendizaje de la lengua extranjera se
utilizaron pardmetros similares a los realizados
por el Instituto Colombiano para la Evaluacion
de la Educacién ICFES (2020) en su examen de
inglés prueba Saber 11, cuya distribucién fue en
tipos de preguntas (seleccién multiple de Unica
respuesta) y puntuacién en una escala de 0 a
100. Estos niveles de desempefio se pormeno-
rizan en la tabla 4.

Tabla 4. Ponderacion o puntuacién para
categorizar el cuestionario de seleccion multiple

NIVEL DE DESEMPENO, prueba SABER 11, AREA DE

INGLES
NIVEL RANGO DE PUNTAJE
Avanzado 89-100
Satisfactorio 62-88
Minimo 43-61
Insuficiente 0-42

Fuente: ICFES (2020).

Teniendo en consideracion la calificacién
anterior, se llevé a cabo el cuestionario inicial
de nivel de desempefo en inglés. La figura 3
y figura 4 expresan los resultados de esta pri-
mera prueba.

Figura 3. Resultados prueba diagndstica
Grupo A

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20% 8%
10% 4%
0% Cm— | —
Estudiantes que Estudiantes que Estudiantes que

alcanzaron el nivel  alcanzaron el nivel  alcanzaron el nivel  alcanzaron el nivel
avanzado satisfactorio basico

68%

20%

Estudiantes que

insuficiente

Fuente: Elaboracién propia.
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Figura 4. Resultados prueba diagnédstica
Grupo B

80,00% 76%

70,00%
60,00%
50,00%
40,00%
30,00% 24%
20,00%
10,00%

0,00%

8,00%
—3

Estudiantes que Estudiantes que Estudiantes que Estudiantes que
alcanzaron el nivel alcanzaron el nivel alcanzaron el nivel alcanzaron el nivel
avanzado satisfactorio basico insuficiente

Fuente: Elaboracion propia.

Estos resultados evidencian las dificultades
en el aprendizaje de la lengua extranjera en
ambos grupos intervenidos: 4% y 0% que alcan-
zaron el nivel avanzado (un solo estudiante en
este nivel), mientras que el 68% y 76%, respecti-
vamente se posicionaron en el nivel insuficiente
en relacién con su desempeno obtenido. Con el
propodsito de mejorar estos resultados el docen-
te investigador empezé la intervencion basada
en la secuencia didactica antes descrita, cuya
base es el aprendizaje significativo y es apoya-
da por la realidad aumentada. Cabe mencionar
que, pese a que esta investigacion tiene una
perspectiva cualitativa, los tests (inicial y final)
se llevaron a cabo porque se pretende determi-
nar el impacto del uso de la secuencia didactica
apoyada por RA en relacién con el aprendizaje
en el inglés luego de la intervencién.

Por ultimo, los estudiantes realizaron la prue-
ba final teniendo como base las caracteristicas
del cuestionario administrado en grupo (McKer-
nan, 1999). A continuacién, en la figura 5y la
figura 6 pueden evidenciarse estos resultados.

929

Figura 5. Resultados prueba final Grupo A

35% 32% 32%

15% 12%

10%
5%
0%
Estudiantes que Estudiantes que Estudiantes que Estudiantes que
alcanzaron el alcanzaron el alcanzaron el alcanzaron el

nivel avanzado nivel nivel basico  nivel insuficiente
satisfactorio

Fuente: Elaboracion propia.

Figura 6. Resultados prueba final Grupo B

60,00%

48%
50,00%

40,00%

28%
30,00%

20,00% 16%

8%
10,00% .

0,00%
Estudiantes que Estudiantes que Estudiantes que Estudiantes que
alcanzaronel alcanzaronel alcanzaronel alcanzaron el
nivel avanzado nivel nivel basico nivel
satisfactorio insuficiente

Fuente: Elaboracion propia.

Los resultados de la prueba final contrastada
con la prueba inicial muestran un gran porcenta-
je de avance en cada uno de los niveles de des-
empeno. Con cifras de mejoramiento del nivel
avanzado expresados en los porcentajes 4a 12%
y0a 12% en los grupos Ay B, respectivamente.
Del mismo modo, se evidencia una reduccion
significativa en el nivel insuficiente expresada
en los porcentajes 68 a 32% y 76 a 48% en los
grupos Ay B, lo que indica una reduccion en el
indice de reprobacion de la prueba y un mejo-
ramiento potencial del aprendizaje del inglés.
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Conclusiones

El propésito de la presente intervencion radico
en determinar los progresos de los estudiantes a
partir de una secuencia didactica, cuyo proceso
evaluativo fue formativo y apoyado por el uso
de la tecnologia AR. Al respecto y teniendo en
consideracion las fases efectuadas, es posible
concluir que, el cuestionario de necesidades de
los estudiantes hacia la lengua extranjera aplica-
do a los dos grupos de grado noveno de la I.E.
Maria Cano del norte de Bucaramanga evidencia
una preferencia del aprendizaje mediante el uso
de los juegos. En consecuencia, los resultados de
este instrumento fueron utilizados como base
para desarrollar el curriculo y practicas en el aula
que respondan a las particularidades educativas
de los estudiantes, ya que este instrumento con-
juga lo que saben y pueden hacer, lo que quieren
aprender y la manera como desean aprenderlo.

Por su parte, la RA es una tecnologia con-
temporanea que puede utilizarse en la ense-
fRanza de lengua extranjera para crear nuevas
experiencias de aprendizaje de los individuos y
nuevas formas para que ellos interactien con
el mundo real y digital. Aunado a lo anterior, es
una herramienta que satisface las necesidades
especificas en torno a los estilos de aprendizaje
visual y kinestésico de los nifios en edad escolar,
para la representacion digital en tiempo real de
la informaciéon mediante el aumento y la repre-
sentacion esta informacién del entorno fisico.

Finalmente, la creacion de un ambiente de
aprendizaje de lengua extranjera consolidado
en una secuencia didactica apoyada por la he-
rramienta RA (10 sesiones de 60 minutos) tiene
un impacto positivo sobre el aprendizaje de los
estudiantes en condiciones de vulnerabilidad,
ya que fomenta la motivacién como punto de
partida para que alcancen su maximo potencial,
construyendo saberes o aprendizajes median-
te la interaccién social. Esto se evidencia en la
mejoria de los nifos y nifias en cada uno de los
niveles de desempeno, con cifras de progreso
del nivel avanzado representadas en los porcen-
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tajes4a 12% y 0 a 12%, respectivamente, para
los grupos Ay B, de igual manera, se revela una
reduccion significativa en el nivel insuficiente en
los dos grupos participantes, manifestada en los
porcentajes 68 a 32%y 76 a 48% en los grupos A
y B, lo que revela una reduccion en el indice de
reprobacion de la prueba y un avance potencial
del aprendizaje de lengua extranjera.
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Anexos

Los anexos 1y 2 expresan la creacién del ambiente virtual en Cospaces
edu y la puesta en practica dentro de las aulas de clase.

Anexo 1. Creacién del ambiente virtual apoyado por AR
en Cospaces edu

Fuente: elaboracion propia.

Anexo 2. Intervencion en el aula - desarrollo de la
secuencia diddctica

Fuente: elaboracién propia. Trabajo colaborativo por medio
del Merge Cube.
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