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Introduccion

El propdsito del manual es ayudar a los profesores de inglés como lengua extranjera (EFL - English
Foreign Language / ESL -English as a Second Language) y, en general, de lenguas extranjeras a utilizar
de manera practica la realidad aumentada (AR — Augmented Reality) en la educacidn y la aplicacién
AR4EFL. El manual esta destinado a ayudar a los profesors de escuela a implementar las actividades
de EFL de la manera correcta a través de planes de lecciones bien organizados y, al mismo tiempo,
guiarlos sobre cémo usar la aplicacién para que los propios profesors puedan actualizar sus lecciones
o crear otras nuevas. Mas precisamente, el manual consta de dos partes.

La Parte Uno, es la parte tedrica relacionada con AR y EFL que también incluye pautas relacionadas
con el uso de la aplicacidn y la Parte Dos, incluye planes de lecciones de muestra (incluido el titulo de
la leccién, duracidn sugerida, técnicas utilizadas, materiales requeridos, objetivo de la actividad,
objetivos, descripcion de las actividades / practicas, etc.).

Este manual, tiene como objetivo proporcionar enfoques metodoldgicos innovadores de EFL. Este
material se ha desarrollado sobre la base del estudio de la comparacion de enfoques tradicionales y
realidad aumentada en la adquisicidn del lenguaje, una revisién de la literatura. El manual pretende
ser una herramienta Util, complementaria a los otros productos como son la revision de la literatura y
la aplicacion de AR, de este proyecto. A través del manual educativo, los profesors se familiarizaran
con la aplicacién AR y les ayudardn a comprender cémo usarla de manera holistica mas eficiente.
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PRIMERA PARTE: Realidad aumentada y ensefianza del aprendizaje del inglés

1.1 Contexto

Clase de Realidad Aumentada (AR) en Lengua Extranjera Inglesa (EFL)

En nuestros dias, cuando los estudiantes son llamados a aprender inglés, generalmente
experimentan altos niveles de ansiedad, como resultado de la baja motivacién, la poca eficiencia en
el aprendizaje del idioma inglés y el bajo rendimiento académico. Cuando surgen las necesidades
tradicionales de aprendizaje de vocabulario en inglés, los estudiantes son llamados a memorizar
palabras a través de la recitacién aburrida y la practica repetitiva, y esta via mecanica de la
metodologia de aprendizaje disminuye significativamente su curiosidad y sentido de novedad sobre
el aprendizaje de EFL y reduce su interés y motivacion de aprendizaje original (Algahtani, 2015).

El uso de la tecnologia de AR en el proceso de aprendizaje de EFL viene a cambiar este escenario y se
convierte en un elemento imperativo para que los profesores la incorporen en su ensefianza. AR es
un medio tecnoldgico educativo que ofrece nuevas oportunidades para la ensefanza y el
aprendizaje en contextos educativos contemporaneos. En la clase de EFL, AR como experiencia
interactiva de un entorno del mundo real, es capaz de proporcionar a los estudiantes una
experiencia inmersiva para aprender inglés de una manera creativa y motivadora, especialmente
para el dominio del vocabulario (Sadikin & Martyani, 2020) y la comprension lectora (Ebadi &
Ashrafabadi, 2022).

AR se define como "una vista en vivo, directa o indirecta, de un entorno fisico del mundo real cuyos
elementos se ven aumentados por la entrada sensorial generada por computadora, como sonido,
video, graficos o datos CPS" (Koch, 2016, p. 124). Seguin Dunleavy et al. (2009) AR combina objetos
digitales y fisicos con el objetivo de crear entornos de aprendizaje hibridos inmersivos, para permitir
el aumento del pensamiento critico y la resolucién de problemas de los estudiantes. Se puede utilizar
para mejorar los cinco sentidos, especialmente el sentido visual (Kipper & Rampolla, 2012). AR
profundiza las interacciones de aprendizaje al imponer informacién digital sobre entornos fisicos
(Chen Wang et al, 2020). Se puede entender como una conexién entre las herramientas educativas
clasicas y las tecnologias de los medios que influye positivamente en el aprendizaje del usuario
objetivo (Bursaliy Yilmaz, 2019).

La generacion digital actual, debido al rapido desarrollo de los dispositivos méviles, puede seguir un
proceso de aprendizaje mdvil que hace que el entorno educativo sea mas diverso a través de la
integracion del concepto de aprendizaje de juegos que mejora su motivacidén e interés en inglés
(Amara et al., 2016). Es entonces cuando el aprendizaje de AR viene a desempefiar su papel.
Suficientes investigaciones han confirmado que la RA ha demostrado ser ventajosa para fomentar el
entusiasmo, la participacion activa, la creatividad, la motivacidén, desencadena la imaginacion vy
fomenta la cooperacion entre los estudiantes a través de la promocién de contenido virtual interactivo
para los mismos (Radu, 2014; Yuen y otros, 2011; Cheng y Tsai, 2013). Los investigadores han
reconocido que la RA mejora las habilidades de lectura y vocabulario de los estudiantes, al participar
en elementos mds alld de las ilustraciones 2D y la presentacidn de conceptos que les da una "sensacion
de presencia" en un entorno de aprendizaje significativo e interactivo (Ramli & Zaman, 2009; Cheng y
Tsai, 2014). En entornos educativos, la RA mejora el logro de aprendizaje y respalda el rendimiento de
los estudiantes (Chang et al., 2015; Ferrer-Torregrosa et al., 2015). Los investigadores han especificado
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gue los estudiantes aprenden de manera efectiva a través del juego, la motivaciéon y la satisfaccion a
través del aprendizaje mejorado por AR que aumenta su comprensién de nuevos conceptos (Akcayir
y Akcayir, 2017; Lu y Liu, 2015). De hecho, la RA es percibida por los estudiantes como un proceso de
juego que aumenta la alta motivacion de aprendizaje, permitiéndoles participar activamente y
aumentar su interés en el aprendizaje (Furio et al., 2015; Cheng, 2017).

En el 4rea del aprendizaje de idiomas, varios estudios han demostrado que la RA contribuye a mejorar
el aprendizaje de idiomas en un entorno atractivo (Cheng & Tsai, 2014; Wu et al., 2013). La RA ha
ganado cada vez mas atencién de la investigacién, porque permite la interaccidn en tiempo real,
experiencias reales para los estudiantes que aumentan su concentracion e interés (lbafiez et al., 2014,
Santos et al., 2014). Con respecto a EFL, los investigadores y la academia intentan abordar, para arrojar
luz sobre el valor potencial del uso de AR en las aulas de EFL, en la ensefianza de idiomas y la mejora
del aprendizaje (Hadid et al., 2019). A pesar de que hay una falta de investigacion suficiente sobre la
implementacién de AR en la clase de EFL, los investigadores intentan determinar mejor como y si AR
apoya EFL.

Hasta ahora, se ha demostrado que la RA en el aprendizaje de idiomas proporciona a los estudiantes
un entorno de aprendizaje significativo y un contexto de la vida real, mejora la comprension lectora y
el desarrollo de habilidades de vocabulario de los estudiantes, al introducir glosarios y los significados
de nuevas palabras para ayudar a diferentes estudiantes de EFL a trabajar al mismo ritmo (Ebadi y
Ashrafabadi, 2022). Se ha identificado que el aprendizaje EFL mejorado con RA reduce la carga
cognitiva de los estudiantes (Bressler y Bodzin, 2013; Kucuk et al. (2014b) por un sistema AR bien
disefiado y reduce la carga cognitiva en la memoria de trabajo limitada (Santos et al., 2014). AR abre
la perspectiva de procesar informacién a través de vias diferentes al texto impreso para promover una
comprension mds profunda (Billinghurst & Duenser, 2012; Green et al., 2014). El uso de AR
proporciona a los estudiantes una rica experiencia de lectura y contribuye a la mejora de la mismay
alfabetizacion cognitiva (ChanLin; 2018).

Ademas, se considera que AR para EFL ofrece una amplia gama de experiencias auténticas a los
estudiantes de todos los niveles e idiomas (Zhang & Pérez-Paredes, 2021). Chen Wang et al (2020) en
su investigacion han demostrado que los estudiantes tenian una motivacion positiva para aprender
del aprendizaje contextualizado de EFL mejorado por AR y estaban mas motivados en términos de
autoeficacia, aprendizaje proactivo y valor de aprendizaje. Los estudiantes expresaron una actitud
positiva hacia el aprendizaje a través de entornos de RA y mostraron mayores grados de confianza y
menores grados de ansiedad al aprender.

1.2 Fundamentos

El rapido avance de la tecnologia de la informacién y las comunicaciones ha tenido un profundo efecto
en la educacioén, transformando drasticamente el entorno de aprendizaje. La tecnologia permite a los
educadores aprovechar las poderosas herramientas y recursos educativos para crear un entorno de
aprendizaje atractivo para los estudiantes.

Las tecnologias de realidad extendida han ganado una rapida aceptacion en los programas de
educacion y capacitacion debido a su capacidad demostrada para mejorar la calidad de los programas
educativos (Wang et al., 2018). Milgram y Colquhoum (1999) propusieron, por primera vez, una
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taxonomia que define como "virtual" y "real" se combinan en proporciones variables para crear un
entorno de visualizacién. ldentificaron cuatro niveles distintos en el espectro de realidad-virtualidad
(RV):

e Presencia real

e Realidad Aumentada (AR)

e Virtualidad aumentada (AV)

e Presencia o inmersién Virtual (Realidad Virtual).

Realidad Aumentada (AR)

La realidad aumentada (AR) se define como "una versidén mejorada de la realidad creada por el uso de
la tecnologia para superponer informacién digital en una imagen de algo que se ve a través de un
dispositivo (como la cdmara de un teléfono inteligente)"!. Es un término que se refiere a un proceso
en el que una imagen generada por computadora se superpone a la perspectiva del usuario del mundo
real para crear una vista compuesta.

Hay cuatro tipos distintos de Realidad Aumentada (Aggarwal & Singhal, 2019), que incluyen los
siguientes:

Realidad aumentada basada en marcadores: Este tipo de realidad aumentada, también conocida
como realidad aumentada basada en el reconocimiento o reconocimiento de imagenes, opera a través
del reconocimiento de marcadores (Boonbrahm et al., 2020). Los marcadores pueden ser cualquier
cosa que sea Unica y simple. Estos marcadores representan un patrén que las cdmaras de los teléfonos
inteligentes pueden detectar. El usuario escanea el marcador con su cdmara para iniciar una
experiencia de realidad aumentada. Por lo general, esto se logra mediante el uso de software en forma
de una aplicacién que permite a los usuarios escanear marcadores desde la cdmara de su dispositivo.
Luego se da la salida.

Marcador menos AR: En lugar de identificar marcadores, la realidad aumentada sin marcadores coloca
elementos virtuales en el mundo fisico en funcidn de las caracteristicas reales del entorno (Boonbrahm
et al., 2020). Eso evita el requisito de sistemas de seguimiento de objetos marcadores. Las cdmaras,
sensores, procesadores y algoritmos capaces de detectar y mapear adecuadamente el mundo real
permiten experiencias de realidad aumentada sin marcadores.

AR basada en proyeccion: La RA basada en proyeccion, se define como una técnica de proyeccidn de
video que permite la extensién y el refuerzo de datos visuales mediante la proyeccién de imagenes
sobre la superficie de objetos 3D o el espacio; esto cae bajo la amplia categoria de Realidad
Aumentada Espacial (Blttner et al., 2018).

AR basado en superposicion: La realidad aumentada basada en superposicion utiliza el
reconocimiento de objetos. La imagen aumentada reemplaza parcial o completamente la imagen de
origen. Este tipo de realidad aumentada se puede utilizar en un viaje histdrico. Por ejemplo, podria
emplear la realidad aumentada basada en la superposicion para ilustrar cdmo aparecid una estatua o
estructura hace afios (Aggarwal & Singhal, 2019).
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Virtualidad aumentada (AV)

La virtualidad aumentada (AV) se define como "una situacién en la que un mundo virtual se aumenta
con objetos o informacién del mundo real"?.

La Virtualidad Aumentada (AV) es comparable a la Realidad Aumentada, pero en lugar de un entorno
fisico con objetos virtuales, como lo es la Realidad Aumentada, AV es un mundo virtual con algunos
objetos fisicos. En este sentido, tanto AV como AR mezclan los mundos real y virtual, pero con
proporciones inversas de real a virtual.

Por ejemplo, considérese en un entorno escolar, mas precisamente en un aula donde hay un
escritorio. Posteriormente se coloca un HMD, que expone un entorno completamente diferente, pero
conserva la visibilidad del escritorio. Esto es lo que se entiende por Virtualidad Aumentada.

Realidad Virtual (VR)

La realidad virtual (RV) se define como "un entorno artificial que se experimenta a través de estimulos
sensoriales (como imagenes y sonidos) proporcionados por una computadoray en el que las acciones
de uno, determinan parcialmente lo que sucede en el entorno"3. Mds especificamente, la Realidad
Virtual es un término que se refiere al proceso de construccidn de un entorno virtual utilizando
tecnologia informdtica. En lugar de ver una pantalla bidimensional, los usuarios "entran" en un
entorno virtual donde pueden interactuar con objetos tridimensionales.

La realidad virtual, como experiencia tecnolégica, te sumerge completamente en entornos virtuales
con los que puedes interactuar a través de wearables especializados o simplemente agitando la mano
(Bevilacqua et al., 2019). Los entornos virtuales (VE) permiten al usuario interactuar con elementos
virtuales dentro del entorno controlando un puntero sobre un botdn del mouse o joystick, o
representando la mano del usuario (u otra parte del cuerpo) dentro del entorno (Bevilacqua et al.,
2019).

La realidad virtual se puede clasificar en tres grandes categorias:

Realidad virtual no inmersiva: La tecnologia de realidad virtual no inmersiva utiliza un mundo virtual
generado por computadora en el que el usuario mantiene la conciencia y el control sobre su entorno
fisico. Los videojuegos son un gran ejemplo de realidad virtual no inmersiva, ya que permiten a los
usuarios interactuar a través de un mouse o joystick (Henderson et al., 2007; Piron et al., 2010).

Realidad Virtual Semi-Inmersiva: Este tipo de VR brinda una experiencia que se basa en gran medida
en un entorno virtual. Para aumentar el valor instructivo, un sistema de realidad virtual semi inmersivo
superpone imagenes virtuales sobre imagenes del mundo real (An & Park, 2018). La inmersion es
mayor en la realidad virtual semi inmersiva que en la realidad virtual no inmersiva. Los simuladores
de vuelo para aprendices de pilotos son un gran ejemplo de realidad virtual semi inmersiva.

Realidad virtual totalmente inmersiva: La realidad virtual totalmente inmersiva, en la que el
espectador se convierte en parte del entorno, se logra mediante el uso de un dispositivo equipado
con una pantalla montada en la cabeza que muestra imagenes dentro de una computadora (An &
Park, 2018). La realidad virtual totalmente inmersiva ofrece la ventaja de crear un entorno de realidad
virtual mas realista debido a su alto nivel de inmersidn. La realidad virtual totalmente inmersiva hace
uso de equipos conectados al cuerpo humano para completar la actividad motora idéntica (Bevilacqua
etal., 2019). Los juegos de carreras de coches son un ejemplo de realidad virtual totalmente inmersiva,
ya que proporcionan al usuario una sensacién de velocidad y capacidad de conduccién.
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Realidad Aumentada vs Realidad Virtual

La realidad virtual implica sumergir completamente al usuario en un entorno virtual. La realidad
aumentada aprovecha un entorno fisico ya existente superponiendo informacidn virtual sobre él. Los
usuarios de realidad aumentada experimentan un entorno fisico nuevo y mejorado en el que la
informacién virtual se utiliza para complementar la informacién del mundo real.

Las distinciones entre Realidad Virtual y Realidad Aumentada se reducen a los requisitos tecnolégicos
y la naturaleza de la experiencia. Mas concretamente®:

Realidad aumentada Realidad virtual

AR utiliza una configuracion del mundo real La realidad virtual es completamente virtual

Los usuarios de AR tienen la capacidad dellos usuarios de realidad virtual estan
controlar su presencia fisica en el mundo real. completamente bajo el control del sistema.

Se puede acceder a una experiencia de AR usandolLa realidad virtual requiere el uso de un casco de
un teléfono inteligente. realidad virtual.

El entorno circundante es real y se mejoralEl entorno circundante es completamente virtual y
mediante la superposicién de objetos virtualeslgenerado por una computadora.

sobre él.

1.3 Tecnologia

Aungue el concepto de Realidad Aumentada (RA) tiene mas de un siglo de antigliedad, es cierto que
el desarrollo de los dispositivos méviles ha acelerado su desarrollo en los Ultimos afios, y la RA sigue
siendo hoy una tecnologia emergente, que todavia necesita avances tecnoldgicos en informatica y
visibilidad para alcanzar la madurez.

AR es la integracion de contenido grafico sobre una visién del mundo real. Para ello, necesitamos
utilizar software y dispositivos de cdmara, como ordenadores, teléfonos moviles, tabletas o gafas, que
afiaden informacidn virtual a la realidad vista por el usuario a través de la camara. Si se utiliza un
smartphone o tablet, el resultado se muestra en la pantalla, superponiendo los elementos
aumentados que queremos incorporar sobre el video captado por la cdmara.

¢Por qué es interesante incorporar la RA en la educaciéon y el aprendizaje?

Porque varios estudios han demostrado que mejora el rendimiento de los estudiantes y los resultados
de aprendizaje. La RA se caracteriza por ser un proceso cognitivo divergente en el que los alumnos
aprenden haciendo y, al mismo tiempo, se proponen diferentes férmulas o caminos para la resolucién
de las cuestiones planteadas. Es una herramienta mas a disposicién del profesor, cuyo efecto
inmediato es captar la atencién del alumno vy utilizar el efecto iWOW!

Por lo tanto, el profesor dispondrad de una herramienta que le permitird afiadir opcionalmente
contenido extra a lo que estemos viendo, con la posibilidad de:

- Contextualizar.
- Despertar esa curiosidad por saber mas, que es la clave del conocimiento.

- Es posible interactuar con el contenido.
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Ventajas de la RA en la educacién

La revision sistematica de la literatura sobre las "ventajas reportadas" de la RA en entornos educativos
son principalmente dos: mejoras en el de aprendizaje y motivacion. Algunos estudios han reportado
otras ventajas de AR que se enumeran como: aumento de la innovacién, creacién de actitudes
positivas, conciencia, inteligencia y autenticidad.

AR proporciona aprendizaje emocional, el efecto WOW se conecta con el conocimiento. Los estudios
neurocientificos estan confirmando el impacto de las emociones en el proceso de ensefianza-
aprendizaje para que la RA contribuya al aprendizaje significativo.

Esto puede conducir a mejores asociaciones lingliisticas, retencién de memoria a largo plazo, mejor
colaboracién y motivacion.

Para el aprendizaje de una segunda lengua, permite la creacidn de asociaciones linglisticas, la
retencién de la memoria a largo plazo, la mejora de la colaboraciéon y la motivacién cuando se combina
con la gamificacidn, ya que esto permite un mayor impacto al conectar a los estudiantes con las
dindmicas y mecanismos utilizados por los videojuegos, permitiéndoles conectarse con sus dreas
emocionales, cognitivas y sociales. Los estudios han analizado cdmo la RA puede influir en la
efectividad del aprendizaje de vocabulario en los estudiantes de inglés como lengua extranjera. Esto
ha implicado comparaciones de tarjetas diddacticas de vocabulario tradicionales, versus el uso de AR
utilizando elementos 3D, que han demostrado la mayor efectividad en el aprendizaje utilizando el
método de aprendizaje AR en varios niveles de competencia (alto, intermedio y bajo).

El elemento clave sigue siendo el profesor, ya que sera él quien oriente y evalle el uso y la integracion
ineficaz en el aula, permaneciendo atento a las posibles dificultades de uso y diferencias entre
alumnos. Sumergir a los estudiantes en experiencias de aprendizaje con RA, especialmente en la
escuela primaria y secundaria, tiene un impacto en sus resultados de aprendizaje.

La importancia del uso de la RA radica en el hecho de que fomenta el aprendizaje a través de una
actividad voluntaria, agradable y propositiva que refuerza la adquisicién de un segundo idioma,
trabajando conceptos desde la libertad del estudiante para elegir 'cuando y qué aprender'. El 'juego’
como medio de aprendizaje es lo que se busca con un proyecto de realidad aumentada, ya que se
pueden proponer diferentes dindmicas de juego, donde el dispositivo permitird el acceso a la AR, pero
también se puede gamificar el acceso y el control de los marcadores.

Contras de la AR en educacion

El profesor también encontrard limitaciones en el uso de AR. La limitacién mads sefialada en los
estudios revisados son las dificultades para mantener la superposicién de informacién. Esta es una
limitacion técnica que dependera, principalmente, del dispositivo utilizado para la informacion
aumentada. Otros factores también pueden desempefiar un papel, como la iluminacién de la
habitacion vy las tarjetas utilizadas como marcadores, asi como el software en si. Los estudiantes
pueden frustrarse si la aplicacion no funciona correctamente o si les resulta dificil usar los marcadores
o el dispositivo para ver la informacién aumentada. Para superar esta limitacidn, es necesario mejorar
los algoritmos de seguimiento y procesamiento de imagenes y limitar el nimero de marcadores,
también es importante realizar pruebas de usabilidad, por parte del profesor, para dar instrucciones
precisas y apoyo a los estudiantes, asi como disefiar el entorno educativo basado en AR y gamificacidn.
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Una limitacidn se describe como el efecto de distraccidon, que a menudo ocurre con los nifios mas
pequefios en la escuela primaria, ya que prestan demasiada atencién a la informacién virtual. En este
caso, el efecto WOW se vuelve negativo si el estudiante no puede concentrarse en la mision dada y
seguir las reglas. Es légico que en un primer momento la novedad de esta tecnologia, cuando se utiliza
por primera vez en el aula, provoque este efecto de distraccién, pero las pautas de uso y las reglas
gamificadas deben proporcionar al profesor el escenario adecuado para su uso.

Otra limitacidn reportada en los estudios es la dificultad para crear contenido de conocimiento
especifico, o la necesidad de profundizar el conocimiento técnico y la dedicacién de tiempo adicional
para la creacién de nuevos contenidos de aprendizaje. Esto es cierto para aplicaciones cerradas que
no permiten agregar o modificar contenido y también es posible crear contenido en aplicaciones de
uso gratuito, pero ciertamente los tiempos de desarrollo son necesarios. Por lo tanto, el objetivo de
este proyecto es ofrecer una solucién que acorte los tiempos de preparacion, pero que permita al
profesor de inglés adaptar sus contenidos con el apoyo de AR y para el nivel requerido, aplicando
diversas técnicas de gamificacion que hagan mas efectiva su ensefianza y que los propios alumnos
tomen conciencia de su aprendizaje y sean parte activa del mismo. En definitiva, realizar un
aprendizaje significativo.

¢Cémo funciona la AR?

En la practica, para obtener un elemento adicional en nuestra pantalla, necesitaremos tener instalada
una aplicacién AR. Normalmente enfocaremos con la cdmara del dispositivo sobre un marcador que
serd detectado por el software y ese marcador activard el elemento adicional, que estara
preestablecido en la aplicacion. En ese momento, en la pantalla vemos el mundo real aumentado con
el elemento digital superpuesto. Como podemos ver, la tecnologia AR es en realidad una combinacién
de dos tecnologias: visidn artificial por un lado y motores graficos por el otro.

Vision artificial

Las técnicas de vision artificial aplicadas en AR son muy variadas y se denominan principalmente
tecnologia de seguimiento. Hay muchos tipos, las primeras aplicaciones utilizaban figuras que
contrastaban el color blanco del fondo y el color negro de una manera Unica. Si las figuras fueran
similares, el sistema podria confundir el resultado, ya que la luz en la habitacion y las sombras que se
pueden generar, afectan al AR. Pero esta vision artificial ha evolucionado y ahora es posible utilizar AR
sin seguimiento en blanco y negro, como, por ejemplo, el seguimiento facial, que permite detectar y
rastrear la posicién de una cara, o el seguimiento de texturas, que posiciona una imagen de referencia
en un sistema de coordenadas tridimensional.

Para que una experiencia de Realidad Aumentada tenga éxito, debe funcionar en tiempo real. Esto
significa que cada uno de los dos médulos también debe hacerlo y ambos son muy exigentes en
recursos computacionales. Por lo tanto, el médulo de renderizado debe ser capaz de pintar alrededor
de 60 imagenes por segundo y el mddulo de seguimiento también debe ser capaz de analizar y extraer
informacién de 60 imagenes por segundo.

0O 4+
Co-funded by the - ﬁ : blue ‘
- Erasmus+ Programme eur()speak CONLAN K. Learnmera Q_SChOO besilin S'ﬁDOlﬂdu

of the European Union R



AR

<2

Manual del profesor
Realidad Aumentada y Ensefianza de Lenguas Extranjeras = EFL |
Motor gréfico

El motor gréfico se encarga de renderizar los contenidos, normalmente en 3D, pero pueden ser en 2D
o enlaces a paginas web, enlaces a videos, o propuestas de juegos. Estos elementos se afladen a las
imagenes captadas por la cdmara del dispositivo, aumentando su informacion. Esta parte grafica de
los elementos representados se apoyara en tecnologia de vision artificial, cuya misidon serd colocar
estos contenidos aumentados correctamente en la escena, de forma que la composicidon sea
coherente y comprensible para el usuario.

El elemento principal involucrado en la parte grafica es el renderizado. Este proceso consiste en la
interpretacion por el dispositivo de una escena tridimensional para crear una imagen bidimensional.

La informacidén que se procesa para realizar el render es la geometria del modelo 3D, las caracteristicas
de su superficie (color y material), la iluminacién de la escena y la posicidn de la cdmara.
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1.4 Cémo usar la aplicacion AR paso a paso en su clase

Descargar
1. Descarga el archivo "APK"

https://drive.google.com/file/d/1cgT7PbJnMLoYMdJNNTGagMjeMObE1lcLKp/view?usp=sharing

2. Habilitar a terceros
Si

3. Instalar
Si

4. Permitir el acceso al micréfono y la cdmara

Si, revise si estan permitidos en su dispositivo inteligente.
5. Asistente de Google Go

Asegurate de que el Asistente de Google esté instalado

®. Google Assistant Go
= Google LLC
GO 43 %
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Usar la aplicacion AR
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Men principal

Para usar la aplicacidn, necesita una baraja de cartas que se
puede descargar directamente desde el botdn "TARJETAS" en
la parte inferior izquierda de la pantalla de inicio de la
aplicacion. También puede encontrar una copia de la baraja
al final de este documento.

Si es la primera vez que se abre la aplicacién, el botdn
"Reproducir" se desactivara, ya que no hay ningun juego de
tarjetas. En este caso, se debe presionar el botén
"CONFIGURAR JUEGO" para comenzar la configuracién del
mismo.

Si ya ha iniciado la aplicacidon anteriormente, pero no ha
configurado ninguna tarjeta o ha eliminado la configuracion
de todas ellas, el botén "Reproducir" aparecerd nuevamente
desactivado.

Configurar un juego

Seleccion de lecciones
Seleccione la leccién que desea configurar.

Select a lesson plan

Lesson W Lesson W Lesson
[ 5 o]
Lesson W Lesson W Lesson
7 8 9
Lesson W Lesson W Lesson
10 n 12
Lesson M Lesson QW Lesson
13 4 15

Seleccion de tarjetas

Para configurar el juego debes establecer los valores de las
diferentes cartas de la baraja. No necesitas configurar todas
las cartas, pero tendras que configurar al menos una de ellas
para jugar.

Con las flechas en la parte inferior de la pantalla, puedes
moverte entre las diferentes cartas agrupadas de cuatro en
cuatro para seleccionar la que quieras.

Haga clic en la letra que desea configurar.

Para volver al menu de inicio, toca la flecha situada en la parte
superior izquierda de la pantalla.
SI ELIGE ESTA OPCION, NO NECESITA CONFIGURAR
TARJETAS, LUEGO, OMITA LOS SIGUIENTES PASOS Y VAYA
A LA SECCION DE JUEGO
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O Configuration

Select a card

Configuracidn de la tarjeta
En cada una de las tarjetas, se pueden almacenar tres objetos
diferentes.

Serd necesario seleccionar los tres para establecer una
tarjeta.

Puede presionar la flecha en la parte superior izquierda para
regresar.

Presione cada uno de los botones para seleccionar el objeto
gue desea almacenar en esa tarjeta.

Select an empty slot

Categorias
Puede pasar de una categoria a otra presionando las flechas
en la parte inferior.

Puede presionar la flecha en la parte superior izquierda para
regresar.

Haga clic en la categoria deseada para seleccionarla.

b Select a Category

er  Food & Drinks

Articulos
Puede moverse entre los diferentes objetos de la categoria
presionando las flechas en la parte inferior.

Puede presionar la flecha en la parte superior izquierda para
regresar.

Haga clic en el objeto deseado para seleccionarlo.
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O Food & Drinks

Select an item

Cheese

Configuracidn de tarjetas y objetos.

Una vez seleccionado un objeto, volverd a la pantalla de
configuracion del grafico y vera los objetos que ha asignado y
los botones disponibles para asignar objetos.

Si regresa, los objetos asignados permaneceran asi hasta que
termine de configurar la tarjeta. Si desea eliminarlos, debera
terminar de seleccionar todos los objetos y debera eliminar la
tarjeta del panel de seleccidn de tarjetas.

Asigne todos los objetos para terminar de configurar la tarjeta
y presione el botén "OK"

Select an empty slot

Seleccion de tarjetas
Una vez que se establece una tarjeta, aparecera en color en
el menu de seleccidn.

Puede presionar la flecha en la parte superior izquierda para
volver al menu principal.

Haga clic en la tarjeta establecida para mostrar los valores de
esta o eliminarla.

O Configuration

Select a card

- " n L
Ly Taa
| |

} |
9 1}
w. . s E .y:
Ii, u " .u "
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o
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3
2
3
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w
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Eliminar tarjetas y ver el contenido de la tarjeta
Al hacer clic en una tarjeta, puede ver los objetos que se
asignan a esa tarjeta.

Puede eliminar la tarjeta pulsando el botén "OK".

Pulse el botén "RETURN" para volver a la seleccion de la
tarjeta.
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Eliminar tarjetas y ver el contenido asignado
Card Content . . .
Al hacer clic en una tarjeta, puede ver los objetos que se
asignan a esa tarjeta.
cheese
Puede eliminar la tarjeta pulsando el botén "OK".
monkey
Pulse el botdn "RETURN" para volver a la seleccion de la
grandmother tarjeta.
Do you want to delete the card?

Restaurar valores predeterminados
Pulse el botdn de reinicio para cargar los datos
predeterminados.

CONFIGURE
CARDS E

Traraform sy priwary schid 3 udenls
) e o
020 ) KAZZS Ues

A O 12
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iA jugar!

Jugar
AM, Una vez configurada al menos una tarjeta, el juego serd
E desbloqueado.

Presiona el botdn Play para iniciar el juego.

*Recuerda que necesitas la baraja impresa o en otro
dispositivo para poder jugar.

CONFIGURE
GAME

Troralzemng sreary scheel shudents
Ergehos ¢ Foreigs Lerquage Leaving
{EFL) with ougmencad reatty (AR)

2020-1-LK01-£2225-80H-094466

Select a lesson plan Seleccionar leccion

Seleccione la leccién que desea reproducir.
Lesson [ Lesson M Lesson
4 5 6
Lesson [l Lesson W Lesson
7 8 9
Lesson [l Lesson [ Lesson
10 1 12
Lesson [l Lesson W Lesson
13 4 ]

O Focus a card

Enfocar una tarjeta

Cuando se establece la tarjeta enfocada, apareceradn los
objetos asignados a ella y escuchara una voz que nombra
todos los objetos visibles.

Mientras se enfoca en la letra, presione el botén "ldentificar
objetos" para abrir el reconocimiento de voz de Google. Diga
el nombre de uno de los objetos que aparecen.

No pronuncie el nombre de varios objetos a la vez, porque no
los reconocera.

Si la pronunciacion es correcta, el objeto con nombre
desaparecera de la escena y la voz cambiara el nombre de los
objetos que permanecen visibles.

Pulse el botén "Identificar objetos" hasta que elimine todos
los objetos de la escena.
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O Focus a card

ld

Google

Una vez eliminados todos los objetos, se completara la tarjeta
y volveran a aparecer los objetos, asi como los nombres de
estos en la parte inferior de la pantalla. De esta manera, se
pueden utilizar para formar oraciones o cualquier otra
dinamica que el profesor pueda crear en el aula.

Puede tocar la flecha en la parte superior izquierda para
volver a la pantalla de inicio en cualquier momento.

Si se queda atascado con alguna palabra, puede volver al
menu de inicio tocando la flecha en la parte superior
izquierda de la pantalla.

También puedes enfocar cualquier otra carta que hayas
configurado para continuar el juego.
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SEGUNDA PARTE: Planes de lecciones

La propuesta aqui es que todas las lecciones sigan el mismo formato en aras de la uniformidad,
incluido el titulo de la leccidn, la duracién sugerida, las técnicas utilizadas, los materiales requeridos,
el objetivo de la actividad, las competencias desarrolladas, la descripcidn de las actividades / practicas,
el nivel. Antes de los planes de leccidn, tendriamos una introduccién explicando la estructura de las
lecciones, cdmo se dividen (posiblemente segun el nivel) y cdmo explotarlas mejor. Cada plan de
leccion debe tener una duracién de 45 minutos a 90 minutos.

° Las lecciones se pueden adoptar facilmente en multiples niveles; depende de las necesidades
del profesor.

. Las lecciones se pueden adaptar facilmente a multiples categorias disponibles en la aplicacién.

La lista de planes de lecciones

La lista de planes de lecciones se presenta a continuacion:

Nombre del Nivel Categoria Nombre en el App
jActual A1/A2 Hablar/Escuchar/Vocabulario Lesson Plan 0
Diversidn B1/B2  Expresidn oral/Vocabulario/Escritura Lesson Plan 1
Ethical Travel - Vacaciones B2 Hablar/Escuchar/Vocabulario

Juego de memoria de frutas y Lesson Plan 2
colores A1/A2 Hablar/Escuchar/Vocabulario/Lectura/Escritura

Diversion con flashcards A1/A2 Hablar/Escuchar/Vocabulario Leeson Plan 3
Hablando de empleos Al Hablar/Escuchar/Leer/Escribir/Vocabulario

Mis vacaciones B1/B2  Expresion oral/Vocabulario Lesson Plan 14
Mi monstruo B1/B2 Hablar/Escribir/Vocabulario

Estaciones y clima B1/B2 Hablar/Escuchar/Leer/Vocabulario Leeson Plan 4
Formas A1/A2 Hablar/Escuchar/Vocabulario/Lectura Lesson Plan 5
Narracion de historias A1/A2 Hablar/Escuchar/Vocabulario Lesson Plan 8
Contar historias B1/B2 Hablar/Escribir/Vocabulario Lesson Plan 6

El cubo de matematicas A1/A2 Hablar/Escuchar/Vocabulario Lesson Plan 9&10
Viajar B1/B2 Hablar/Leer/Escribir/Vocabulario Lesson Plan 11
Vehiculos B1/B2 Hablar/Escuchar/Leer/Vocabulario Lesson Plan 12
Escribir historias imaginativas B1/B2  Expresidn oral/Vocabulario Lesson Plan 7
Zoo Bingo B1/B2 Hablar/Escribir/Vocabulario Lesson Plan 13
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Nivel de idioma Categorla Tamano del grupo Duracidn estimada
A1/A2 Hablar/Escuchar/ 4-6 90 minutos
Vocabulario
Objetivos

e Fomentar el trabajo en equipo.

e Aumentar la interaccidn estudiante-estudiante.

e Utilizar el aprendizaje basado en tareas para practicar palabras, frases y escritura

funcionales.

e Animar a los estudiantes a usar su imaginacidn y ser creativos con sus historias, mientras
mejoran sus habilidades lingtiisticas, gramaticales y de vocabulario.

e Aumentar el vocabulario en inglés del estudiante.

Materiales necesarios

Por grupo -

e Baraja de cartas AR 1-20
e Dispositivo electrénico con la aplicacion AR4EFL instalada

Cada estudiante -

e Lapices

e Papel

INSTRUCCIONES

Co-fund - ﬁ
- Erasmus+ Programme eur()speak CONLAN Q_- Learnmera 9
of the European Union —

El profesor presentard la leccion y dividird la clase en grupos de cuatro a seis.

La leccion comenzara con un estudiante de cada grupo seleccionando una carta, al azar,
de la baraja. Luego escanearan la tarjeta. El dispositivo tendra un animal o un deporte
que se muestra en la pantalla. El estudiante entonces tiene que representar el animal
o deporte mostrado y los otros estudiantes en el grupo tienen que adivinar qué animal
o deporte son.

Cada estudiante en el grupo tendra un turno para seleccionar una tarjeta y representar
el objeto mostrado.

Luego, el profesor pasara a la siguiente parte de la leccidon. Cada uno de los estudiantes
recibird crayones y papel. Tendran que hacer un dibujo de un animal o un deporte y
contar una historia al respecto. Debe ser una experiencia que han tenido. Puede
tratarse de una mascota, un viaje al zooldgico, una visita a la granja, la mascota de un
amigo, un evento deportivo en el que han estado, un deporte que practican como
hobby, etc.
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Consejos adicionales, opciones o adaptaciones, lista de verificacion/...

Objetos que se agregaran a la aplicacidn

Este plan de lecciéon se puede adaptar a cualquier otra categoria para aumentar ain mas el

vocabulario del estudiante.

Numero de Objeto Categoria
tarjeta
1 Mono Animales
2 Tiburdn Animales
3 Ledn Animales
4 Futbol Deportivo
5 Tigre Animales
6 Caiman Animales
7 Pulpo Animales
8 Jirafa Animales
9 Camello Animales
10 Baloncesto Deportivo
11 Rugby Deportivo
12 Esqui Deportivo
13 Natacién Deportivo
14 Pesca Deportivo
15 Koala Animales
16 Gorila Animales
17 Cebra Animales
18 Panda Animales
19 Koala Deportivo
20 Aguila Deportivo
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Se les dara 15 minutos para hacer su dibujo. Luego volverdn a sus grupos de cuatro a
seis y cada estudiante compartira su historia con los miembros de su equipo.
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Ethical Travel - Vacaciones
ﬂ m i
Nivel de idioma Categoria Tamafio del grupo Duracién estimada
B2 Hablar/Escuchar/ 12 60 minutos
Vocabulario
Objetivos

e Familiarizarse con el concepto de viaje ético.

e Desarrollar un lenguaje persuasivo y habilidades de discusidn a través de la conversacion con
sus pares

e Desarrollar habilidades de escucha
e Desarrollar habilidades de pensamiento critico

Materiales necesarios

Acceso a internet para todos los estudiantes, un proyector para ver un video en clase, papel A4 vy
|apices para la lluvia de ideas.

INSTRUCCIONES

1. Introduzca el tema: Comience abriendo una discusién sobre a donde han viajado
recientemente los estudiantes.

Preguntas rdpidas: ¢ Ddnde estaba tu destino favorito? ¢ Qué hiciste? i Cdmo viajaste alli?

2. Teaser: Ver video (05:00): Demasiadas personas quieren viajar (1):
https://www.youtube.com/watch?v=GTiRajt-ZnM

Preqgunta 1: Resuma el video. ¢ De qué habla?

Prequnta rdpida 2: éLe recuerda esto a algun lugar de su pais?

3. Discusion: Introducir el concepto de viaje ético.
Prequnta 1: {Qué es el viaje ético?

Pida a los alumnos que definan los viajes éticos. Después de recopilar algunas respuestas, escriba
la definicidn en la pizarra.

Prequnta inmediata 2: ¢ Crees que hay una forma ética y no ética de viajar?

P O L2
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Escriba todas las diferentes respuestas dadas en la pizarra debajo de dos columnas; ético/no
ético.

Pregunta 3: ¢ Cudles son los impactos ambientales y culturales de los viajes?
Anime a los estudiantes a pensar en los impactos ambientales y culturales de los viajes. Verifique si
los estudiantes usan los términos correctamente en el debate / discusidén y qué términos son
dificiles de aclarar para ellos.

4. Revisa el vocabulario ético de viajes (2).

5. Escritura: Divida la clase en parejas.

Prequnta rdpida: ¢ Qué tipo de preguntas deberia hacerse al planificar un viaje?

Haga que los estudiantes piensen en cdmo pueden planificar un viaje a un destino, al que siempre
han querido ir. Pidales que incorporen viajes éticos en su proceso de planificacion.

Seguimiento:

Expligue a los estudiantes que hay un fondo imaginario de 50 millones para ayudar a aliviar algunos
de los efectos negativos del turismo en un destino del mundo.

En grupos de dos, los estudiantes elegirdn un destino y realizaran investigaciones sobre los efectos
negativos del turismo en el pais / ecosistema y lo presentaran a la clase. Esto serd seguido por una
votacion secreta.
Los estudiantes presentaran su destino con la esperanza de obtener la beca imaginaria. Esto se
puede hacer a través de un péster o cualquier otro medio creativo.

A los estudiantes se les puede dar una semana para completar el proyecto, o pueden trabajar en él
durante un periodo de tiempo mas largo, es decir, un mes o un trimestre, si se decide profundizar
mas. Luego, los estudiantes realizardn una votacidon secreta para encontrar el destino mas
necesitado (equipo ganador).

Consejos adicionales, opciones o adaptaciones, lista de verificacién/...

e (1) Too many people want to travel: https://www.youtube.com/watch?v=GTiRajt-ZnM ---
Después de ver el video, haga preguntas sobre el video para evaluar la comprension.

Vocabulario ético de viajes:

e  Viajes éticos: Los viajes éticos se tratan de "hacer mejores lugares para que las
personas vivan y mejores lugares para que las personas visiten". Los viajes éticos requieren

g O . )
Co-funded by the 5 blue >
- Erasmus+ Programme eur()speak CONLAN K- Learnmera Q_SChOOI beehive S'Iﬁboﬁdu

of the European Union T



AR

Manual del profesor
Realidad Aumentada y Ensefianza de Lenguas Extranjeras

que los operadores, hoteleros, gobiernos, poblacidon local y turistas asuman la
responsabilidad, tomen medidas para hacer que el turismo sea mas sostenible.

e  Huella de carbono: la cantidad total de emisiones de gases de efecto invernadero
causadas por una organizacion, evento, producto o una persona individual.

e  Turismo de masas (sustantivo): gran nimero de turistas organizados a un destino.

e Overdevelopment (sustantivo) — desarrollo excesivo, especialmente que conduce a lo
gue se consideran cambios negativos e irreversibles en un area.

e  Ecoturismo (sustantivo) — turismo que estd destinado a beneficiar lugares
ecolégicamente importantes.

e Volunturismo (sustantivo) — turismo que implica voluntariado en un destino.

Bajo turismo (sustantivo): turismo que implica viajar durante un periodo de tiempo mas largo
utilizando métodos de transporte terrestres mas lentos.
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Juego de memoria Fruits & Colours
ﬂ ® O
Nivel de idioma Categoria Tamanio del grupo Duracidn estimada
A1/A2 Hablar/Escuchar/ 2-4 120 minutos

Vocabulario/Lectura/Escritura

Objetivos

Fomentar el trabajo en equipo

Aumentar la interacciéon estudiante-estudiante

Fomento del pensamiento rapido y del aprendizaje

Presentar y ensefar a los estudiantes colores y frutas en inglés

Materiales necesarios

Por estudiante

Hojas de trabajo (plantilla en las paginas 3y 4)
Boligrafo/lapiz

Por grupo -

Baraja de cartas AR 1-14
Dispositivo electrdnico con la aplicacién AR4EFL instalada

INSTRUCCIONES

1.
2.
3.
4.
a.
b.
5.

El profesor explicara el propdsito de la leccion; aprender colores y frutas en inglés y pondra a prueba
Sus conocimientos y su memoria.

El profesor reproducira este video a los alumnos. Si es necesario, el profesor puede tratar esto mas
de una vez y hablar en su idioma nativo, si los estudiantes lo necesitan.

El profesor debe asegurarse de que todos los estudiantes entiendan las palabras en inglés para los
colores y las frutas antes de continuar.

A cada estudiante se le entregardn las hojas de trabajo.

Los estudiantes deben completar las hojas de trabajo para las frutas y los colores.

El profesor puede revisar las respuestas con los estudiantes ahora y los estudiantes pueden verificar
sus propias respuestas, o el profesor puede tomarlas y verificarlas después de la leccidn.

Luego, el profesor dividird la clase en grupos de dos, tres o cuatro, y proporcionard a cada grupo un
dispositivo con la aplicacién AR4EFL y una baraja de 1-14 cartas AR.

- O ‘E '
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6. Debe haber siete objetos en las tarjetas AR. Cada objeto debe aparecer en dos tarjetas, con un total
de 14 cartas. Este video se puede reproducir a los estudiantes, explicando como se debe jugar el
juego.

a. Los estudiantes deben colocar las 14 tarjetas frente a ellos.

b. Cada estudiante lo tomara por turnos para probar la aplicacion. Deben escanear dos tarjetas a la vez,
tratando de emparejar los objetos.

c. Los estudiantes pueden usar el botdn 'identificar objetos' para practicar su pronunciacién en inglés.

d. Los estudiantes deben seguir adelante hasta que todas las tarjetas estén emparejadas.

7. Al final del juego, cada estudiante debe contar cuantas emparejaron correctamente.

8. El juego ha terminado, los estudiantes ahora deberian poder memorizar las frutas y los colores que
se ensefan en esta leccién.

9. Al final de la misma, el profesor resumira y preguntard a los estudiantes cdmo encontraron la tarea.

Consejos adicionales, opciones o adaptaciones, lista de verificacion/...

e Este plan de leccidn se puede adaptar con cualquier otra categoria.
e Para hacer esto mas avanzado, se pueden ensefiar mas colores y frutas. También se puede
agregar mas de un objeto a cada tarjeta AR, para dificultar el juego de memoria.

Objetos que se agregaran a la aplicacion

Numero de tarjeta Objeto (categoria Frutas, Alimentos y Bebidas)
1 Tomate
2 Kiwi
3 Pifa
4 Limén
5 Tomate
6 Kiwi
7 Cereza
8 Limén
9 Platano
10 Manzana
11 Manzana
12 Platano
13 Pifa
14 Cereza
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Hojas de trabajo

A‘_R
FL \

Name: I

Match the fruits

wWrite the correct answer!

o . @
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Kiwi Pineapple Melon Grape
Cherry Banana Tomato Plum
Lemon Strawberry Blueberry  Apple
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AL ‘ EEL \
Match the colours

Draw a line from the word to the
correct colour!

Red

Yellow

Green

. Purple
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Diversion con Flashcards
i ® @
Q
Nivel de idioma Categoria Tamafio del grupo Duracién estimada
A1/A2 Hablar/Escuchar/ 405 60 minutos
Vocabulario

Objetivos

e Utilizar el aprendizaje basado en tareas para practicar palabras y frases funcionales.

e Fomentar el trabajo en equipo.

e Aumentar la interaccidn estudiante-estudiante.

e Un juego educativo, que permite a los estudiantes transmitir el significado de un término o
concepto a través de imagenes. Hacer que los estudiantes hablen sobre su representacién
de una palabra permite una comprension mas profunda del significado de la palabra,
alentdndolos a pensar fuera de la caja y usar su imaginacién.

e Aumento del vocabulario en inglés de los estudiantes con una combinacién de diferentes
categorias.

Materiales necesarios
Por grupo -

e Baraja de cartas AR 1-20
e Dispositivo electrénico con la aplicacion AR4EFL instalada

Profesor-

e Horas

INSTRUCCIONES

6. El profesor dividird la clase en grupos de cuatro o cinco y le dard a cada grupo un
paquete de tarjetas diddcticas y un dispositivo electrénico.

7. En cada grupo, los estudiantes se turnaran para seleccionar una tarjeta. Luego
escanearan la tarjeta y veran qué imdgenes aparecen en la aplicacion.

8. Seleccionaran una de las imagenes, diciéndoles a los otros miembros de su grupo de

qué categoria estan eligiendo. Las categorias en 'Diversion con tarjetas didacticas' son:
a. Frutas, Alimentos y Bebidas

b. Vehiculosy Transporte
c. Diversién

d. Animales

e. Viajar

P O L2
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El estudiante que selecciond la tarjeta ahora dara una explicacién detallada de la
imagen que ve en la aplicacidn, sin mencionar de qué se trata. Los otros estudiantes en
el grupo deben adivinar lo que estdn describiendo. Por ejemplo, si se muestra una
'hamburguesa’, 'avidn'y 'tigre' en la pantalla, el alumno seleccionard una de estas, por
ejemplo, la hamburguesa. Luego, el estudiante les dird a los miembros de su grupo que
ha elegido la categoria de alimentos y bebidas y comenzard a explicar: "un circulo, una
carne puesta entre dos trozos de pan. Por lo general, tiene algo de ensalada y una salsa
como ketchup. Esta comida se puede servir con papas fritas".

Continuardn describiendo hasta que otro miembro del equipo haya adivinado
correctamente la respuesta.

Los grupos tienen dos minutos establecidos en el temporizador y tienen que adivinar lo
gue se esta explicando en este tiempo. El profesor controlard el temporizador vy
cronometrard a toda la clase, por lo que todos los grupos trabajardn con el mismo
temporizador. Si los estudiantes no adivinan dentro del tiempo de dos minutos, el
estudiante que explica los objetos le dird al grupo cual es la respuesta.

Después de que la imagen se haya adivinado correctamente, o se haya agotado el
tiempo, la siguiente persona del grupo tomara su turno.

El grupo continuara con la baraja de flashcards hasta que se hayan utilizado todas las
cartas. Para grupos de cuatro, cada estudiante tomara cinco turnos. Para grupos de
cinco, cada estudiante tomara cuatro turnos.

Al final, el profesor participara en una discusion en clase y revisara las palabras y los
elementos explicados por los estudiantes. Cualquier palabra con la que tengan
dificultades, o que les resulte dificil de describir, el profesor lo comentara con la clase.

Consejos adicionales, opciones o adaptaciones, lista de verificacion/...

Los estudiantes deben tratar de explicar los objetos en inglés, sin embargo, si esto es
demasiado avanzado para ellos, los estudiantes pueden describir los objetos en su idioma
nativo y tratar de adivinar las respuestas en inglés.

En lugar de pasar por cualquier palabra / descripcidn, los estudiantes pueden repasarlas al
final de la leccidn, si el profesor lo prefiere, pueden revisarlas con los estudiantes después de

cada ronda de dos minutos.

A continuacidn, se muestra un ejemplo de las categorias que se utilizaran, sin embargo, el
profesor puede mezclar y combinar otras categorias para aumentar aiin mas el vocabulario

en inglés del estudiante.

Objetos que se agregaran a la aplicacion

Co-funded by the
Erasmus+ Programme
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Numero de Categoria
tarjeta Frutas, Alimentos Vehiculos y Animales
y Bebidas Transporte y Viajes
y
Entretenimiento
1 Pan Taxi Panda
2 Huevo Vehiculo policial Koala
3 Leche Autobus Gorila
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AR

4 Queso Ambulancia Mono
5 Pescado Bicicleta Tiburdn
6 Galletas Tractor Ledn
7 Chocolate Helicoptero Mundo
8 Hamburguesa Aviodn Tigre
9 Perro caliente Bote Caiman
10 Pizza Tren Pulpo
11 Manzana Globo Cebra
12 Platano Palomitas de Jirafa
maiz

13 Limén Movil Camello
14 Naranja Televisién Hotel
15 Pifia Radio Entradas
16 Tomate Micréfono Aeropuerto
17 Café Patinete Equipaje
18 Kiwi Naipes Mapa
19 Leche Cdmara Tigre
20 Jugo Ordenador Caravana
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Hablando de empleos

s ® @

A M

Nivel de idioma Categoria Tamafio del grupo Duracién estimada

Objetivos

A2 Hablar/Escuchar/ 7+ 60 minutos

Lectura/Escritura/
Vocabulario

e Aprender vocabulario relevante para los trabajos (médico, profesor, agricultor, etc.)

e Aprender expresiones clave preguntando sobre el trabajo de alguien, por ejemplo, éQué
haces? — Soy un (...).

e Apreciar el valor de los puestos de trabajo.

e Jugar en equipo.

e Hablar sobre el trabajo de sus padres y el trabajo de sus suefios.

Materiales necesarios

La aplicacidon AR4EFL, tarjetas de trabajo (las incluidas en la aplicacion), tablero AR4EFL Snakes and
Ladders (ANEXO 1), 1 dado, piezas de juego y hojas de papel A4.

INSTRUCCIONES

1.

Introduzca el tema: El profesor pregunta a los estudiantes con qué trabajos estdn
familiarizados. Esto permite a los mismos hacer uso de sus conocimientos existentes y
desarrollar una mayor comprensién de los temas dados en clase.

Palabras clave y expresiones clave: Después de eso, los profesores pueden utilizar la
aplicacion AR4EFL para ayudar a los estudiantes a memorizar titulos de trabajo. Cada
vez que se indica un trabajo, el profesor repite la frase, por ejemplo, "Ella es una
maestra. Ella ensefia inglés a los estudiantes".

Actividad oral: El profesor divide a los estudiantes en grupos de cuatro personasy les
da a todos los estudiantes una tarjeta de trabajo (los incluidos en la aplicacién). El
profesor pregunta a los estudiantes "¢ Qué haces?" y ellos deben responder "Soy un (el
trabajo en la tarjeta)". Después de eso, el profesor hace que los estudiantes hagan
preguntas a sus compafieros de clase como "¢Qué hace tu padre / madre?" y ellos
responden "El / Ella es un (...)" o0 "éQué quieres ser cuando seas grande?" y responden
"Quiero ser un (médico) porque quiero (ayudar a otros)".

Juego de mesa: El profesor informa a los alumnos que participardn en el "Juego AR4EFL:
Serpientes y escaleras". El profesor los divide en grupos de cuatro personas y sigue las
instrucciones proporcionadas en el anexo I.

Actividad de dibujo / escritura: Finalmente, les damos un pedazo de papel y los
alentamos a dibujar y escribir algunas oraciones sobre el trabajo de sus padres.
Conclusién: Revise las palabras clave y las expresiones de la leccidn.
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Consejos adicionales, opciones o adaptaciones, lista de verificacion/...

e Palabras clave y expresiones clave: Los profesores pueden visitar las siguientes paginas web
para ayudar a los estudiantes a conocer palabras para diferentes trabajos:
https://learnenglish.britishcouncil.org/vocabulary/al-a2-vocabulary/jobs-1
https://learnenglish.britishcouncil.org/vocabulary/al-a2-vocabulary/jobs-2
https://learnenglishkids.britishcouncil.org/songs/people-work

ANEXO |
ARAEFL Juego: Serpientes y escaleras
Uno de los juegos de mesa mas populares del mundo.
Evita las serpientes y toma atajos por las escaleras para llegar al final del camino.

Numero de jugadores: 2-4

Tiempo estimado: 10-15 minutos

Equipamiento: AR4EFL Tabla de serpientes y escaleras (ANEXO 1), 1 dado, piezas de juego (piezas
"normales" tomadas de cualquier juego de mesa o simplemente pequefos objetos personales, como
una llave, una moneda, etc.)

El objetivo del juego: El objetivo del juego es ser el primer jugador en llegar al final moviéndose a
través del tablero desde la casilla etiquetada como "inicio" hasta la casilla etiquetada como
"finalizacion “.

Preparacidn: Coloque el tablero frente a usted, elija sus piezas y coléquelas antes de la casilla de
"inicio". Cada uno de los jugadores tira los dados para ver quién obtiene el nimero mds alto. Quien
tire el nUmero mds alto puede tomar el primer turno. Después de que el primer jugador tome un
turno, la persona sentada a la izquierda de ese jugador tomara un turno. El juego continda en un
circulo yendo a la izquierda.

Instrucciones: Los jugadores deben mover sus piezas de izquierda a derecha, comenzando con la
casilla etiquetada "inicio" y siguiendo los niumeros del tablero, luego a la siguiente fila de derecha a
izquierda, y asi sucesivamente hasta llegar a la casilla etiquetada como "finalizar". Para tomar su
turno, tire los dados y lea el nimero que tird. Recoge tu pieza de juego y avanza ese numero de
espacios. Lo que suceda a continuacion depende del espacio en el que aterrices:

1. Cuando un jugador aterriza en la cabeza de la serpiente, su pieza caera automaticamente
sobre la cola de la serpiente a menos que el jugador responda con éxito una pregunta usando
el JUEGO AR (El profesor puede crear un grupo de 20 cartas AR sobre el trabajo).

2. Cuando un jugador aterriza en la parte inferior de una escalera, sube a la cima si responde
correctamente una pregunta usando el JUEGO AR. Si el jugador llega a la cima de una escalera,
el jugador permanecera alli hasta el siguiente turno.

El final del juego: El jugador que llega primero a la casilla de "finalizacién" en el tablero, gana el juego.
Para ganar, el jugador debe tirar el nimero exacto que lo llevara a la casilla final. Si el jugador tira un
numero mas alto del necesario para aterrizar exactamente en la casilla final, su pieza no se mueve y
permanece alli hasta el siguiente turno del jugador, momento en el que puede volver a rodar.
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ARA4EFL Tabla de serpientes y escaleras
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Mis vacaciones

i M M

Nivel de idioma Categoria Tamafio del grupo Duracién estimada
B1/B2 Habla/ 4+... 60 minutos...
Vocabulario
Objetivos

e Conseguir que los estudiantes describan sus vacaciones
e Obtener la forma mas alld de los interrogativos simples
e Responder preguntas simples pasadas

Materiales necesarios

Tarjetas AR, papeleria estdandar

INSTRUCCIONES

1. Ensefie a los estudiantes preguntas simples pasadas (QASI, ASI, Preguntas con TO BE).

2. Con un diagrama de lluvia de ideas, obtenga vocabulario del tema de las vacaciones.

3. En parejas, los estudiantes describen sus vacaciones

4, Mientras el estudiante A esta hablando, el estudiante B interrumpe con preguntas
"é¢Cémo era el clima?" ¢ Cuando fuiste?'

5. Distribuya la tarjeta que contiene articulos de las categorias de viajes, estaciones y
clima, frutas, alimentos y bebidas, transporte y compras.

6. En el acto, los estudiantes inventan un imaginario del pasado basado en las imagenes
que ven.

7. Su pareja les pregunta al respecto.

Consejos adicionales, opciones o adaptaciones, lista de verificacién/...

e También puede ensefiar previamente interrogativos simples presentes antes de la transicién
al pasado simple.

e lLasimagenes AR se pueden elegir al azar.

e Para finalizar, los estudiantes pueden tomar un objeto AR y describirlo a su compafiero, el
cual, tiene que adivinar qué es.
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Mi monstruo

i M M

Nivel de idioma Categoria Tamafio del grupo Duracién estimada
B1/B2 Habla/Escritura/ 4+... 60 minutos...
Vocabulario
Objetivos

e Ensefar a los jévenes estudiantes partes del cuerpo
e Extender el uso de adjetivos atributivos
e Mejorar las habilidades de escucha

Materiales necesarios

Papel y lapices de colores o computadora portatil / tableta

INSTRUCCIONES

=

El profesor dibuja un elaborado "monstruo" en la pizarra (3 cabezas, varios brazos, etc.)
El profesor describe al monstruo. "Este es mi monstruo. Su nombre es Zorg. Tiene 3
brazos largos, 6 piernas gruesas y varios o0jos, etc.

La comprension del profesor verifica: ej. 'é¢Cuantas piernas tiene?"

Cada estudiante recibe una tarjeta AR con 3 partes del cuerpo.

Los estudiantes usan las imagenes en sus tarjetas para crear sus propios monstruos.
Finalmente, los estudiantes describen sus monstruos a un compafiero.

N

ou kW

Consejos adicionales, opciones o adaptaciones, lista de verificacién/...

e Una alternativa es que el profesor describa el monstruo mientras los estudiantes lo dibujan.
e laclase puede votar por el monstruo "mds aterrador"
e Compruebe el orden de los adjetivos, por ejemplo. 'Una larga cola negra rizada'

) EDUCATIONAL GROUP:
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Estaciones y clima

Objetivos

S

Nivel de idioma Categoria Tamafio del grupo

Duracidén estimada

B1/B2 Hablar/Escuchar/ 14+... 60 minutos...

Lectura/Vocabulario

e Asegurarse de que los estudiantes entiendan el vocabulario para que puedan entender el
lenguaje hablado

e Aprender expresiones relacionadas con el clima

e Exponerlos a textos hablados para familiarizarse mas con el idioma

Materiales necesarios

Tarjetas AR, ordenador con altavoces o un sistema de audio adecuado, lista de vocabulario, copias
con preguntas y multiples respuestas al texto hablado

INSTRUCCIONES

Muéstrales la lista de vocabulario, asegurate de que conozcan las palabras

Gramatica: hablar sobre el clima en tiempo presente, en tiempo pasado y en tiempo
futuro. (Por ejemplo, hace frio. / Es una tarde lluviosa. / Ayer hacia frio. / Ha estado
lloviendo desde ayer. / Lloverd mafiana. / Mafiana llovera.)

Hable sobre las condiciones climaticas en diferentes estaciones. Pidales hacer
preguntas sobre el clima en ese dia especifico o durante diferentes estaciones.
Pregunteles cual es su estacién favorita y por qué.

Prepare un conjunto de preguntas relacionadas con el guion de la cinta, pidiéndoles
que las lean dentro de un limite de tiempo especifico. Aseglrese de que no tengan
vocabulario desconocido y que hayan entendido lo que van a escuchar.

Reproduce el guion de la cinta dos veces.

Pregunteles acerca de sus respuestas, dandoles la respuesta correcta escuchando de
nuevo la parte especifica del guion de la cinta.

Consejos adicionales, opciones o adaptaciones, lista de verificacion/...

e Dales suficiente tiempo para leer preguntas y respuestas para que les sea mas facil escuchar
y entender el texto

e Asegurese de que el sistema de audio sea de buena calidad para que no sea dificil para ellos
escuchar

e Alternativamente, en lugar del guion de cinta, puede usar el siguiente vinculo:
https://www.bbc.com/weather
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i M M

Nivel de idioma Categoria Tamafio del grupo Duracién estimada

Formas

A1/A2 Hablar/Escuchar/ 4-6 90 minutos
Vocabulario/Lectura

Objetivos

Fomentar el trabajo en equipo.

Aumentar la interaccién estudiante-estudiante.
Fomento del pensamiento rapido y del aprendizaje.
Aumentar el conocimiento del idioma inglés.
Introducir y ensefiar a los estudiantes formas en inglés.

Materiales necesarios

Por grupo -
e Barajas de cartas AR 1-20
e Dispositivo electrénico con la aplicacién AR4EFL instalada
e Plantillaimpresa en la pagina 4 (una por grupo)
e Lapizy papel (por estudiante)

INSTRUCCIONES

1. La idea de esta leccidn es que los estudiantes aprendan los nombres de las formas en
el idioma inglés. Lo haran encontrando imagenes que coincidan con una forma.
2. El profesor reproducird este breve video a los estudiantes. El propdsito de este video

es presentar las formas basicas a los estudiantes en inglés. Los estudiantes deben
dibujar las formas mientras se reproduce el video.

3. Como ejercicio de calentamiento, el profesor hara que los estudiantes estén juntos en
el aula. El profesor gritara las formas que se mencionaron en el video (circulo,
triangulo, cuadrado, diamante, rectangulo y dvalo). Los estudiantes como grupo,
hardn la forma dicha por el profesor. Repita esto para las seis formas.

4. Luego, el profesor explicara que estan pasando a la tarea principal. Si es necesario, el
profesor puede reproducir el video de nuevo para reiterar los nombres de las formas
en inglés a los alumnos.

5. Luego, el profesor dividira a los estudiantes en grupos de cuatro a seis.

6. Cada grupo recibira un paquete de 20 tarjetas AR y una plantilla que se encuentra en
la pagina 4.

7. Los estudiantes deben turnarse para escanear una tarjeta AR. Para cada tarjeta AR

que escaneen, deben colocar la tarjeta en la forma correcta de la plantilla.

(@) ‘E
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8. Los estudiantes pueden usar el botdn 'identificar objetos' para practicar su
pronunciacién en inglés.
9. Los estudiantes deben repetir el punto anterior hasta que las 20 cartas hayan sido
emparejadas con una forma.
10. Una vez que todos los grupos piensen que han identificado correctamente las 20

formas, el profesor revisara todas las respuestas con los estudiantes y verd si todas han
respondido correctamente. Ellos discutiran cualquier respuesta incorrecta.

11. El profesor revisara la leccidén con los estudiantes y les preguntara qué han aprendido,
qué les resultd dificil y si pueden recordar las formas.
12. El profesor reproducira el video por ultima vez y los estudiantes deben gritar todas las

formas que puedan recordar mientras se reproduce el video.

Consejos adicionales, opciones o adaptaciones, lista de verificacion/...

e El profesor puede modificar los objetos de la aplicacién con otros objetos que coincidan con
las formas del video si lo desea.

e El profesor puede encontrar otros videos ensefiando formas en diferentes niveles, por
ejemplo, el profesor puede querer afadir formas mas complejas para estudiantes mas
avanzados.

Objetos que se agregaran a la aplicacion

Numero Objeto Categoria
de

tarjeta
1 0 Numero
2 Ojo Parte del cuerpo
3 Limon Frutas, alimentos y bebidas
4 Queso Frutas, alimentos y bebidas
5 Hamburguesa Frutas, alimentos y bebidas
6 Kiwi Frutas, alimentos y bebidas
7 Naranja Frutas, alimentos y bebidas
8 Chocolate Frutas, alimentos y bebidas
9 Pizza Frutas, alimentos y bebidas
10 Mapa Viajar
11 Movil Diversién
12 Pelota Diversién
13 Naipes Diversion
14 Galletas Diversién
15 Entradas Viajar
16 Paquete Compras
17 Tomate Frutas, alimentos y bebidas
18 Television Frutas, alimentos y bebidas
19 Moneda Compras
20 Rugby Deportivo
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Plantilla Shapes

AR Shapes
@ Place each AR card on the correct shape
Square Circle Oval
Rectangle Triangle

Co-funded by the ‘“ blue ;
- Erasmus+ Programme eurospeak CONLAN K- Learnmgra e-SChOOI heeh!IVE 51& Adu

of the European Union € ) EDUCATIONALGROUP. W



AR

Manual del profesor -
Realidad Aumentada y Ensefianza de Lenguas Extranjeras EFL
Narracién de historias
i ® @
Q
Nivel de idioma Categorla Tamano del grupo Duracidn estimada
A1/A2 Hablar/Escuchar/ 2 90 minutos

Objetivos

Vocabulario

Utilizar el aprendizaje basado en tareas para practicar palabras y frases funcionales.
Fomentar el trabajo en equipo.

Aumentar la interaccién estudiante-estudiante.

Aumentar y desarrollar el uso del idioma y el vocabulario del inglés por parte de los
estudiantes.

Materiales necesarios

Baraja de cartas AR 1-20
Dispositivo electrénico con la aplicacion AR4EFL instalada
Lapices de colores y papel por alumno

INSTRUCCIONES

N

El profesor explicard a los estudiantes qué es un cuento corto y cémo contarlo.

El profesor dividira la clase en parejas.

Luego, el profesor seleccionard a un estudiante para elegir una tarjeta AR al azar y
escaneara la tarjeta con el dispositivo. El estudiante le dira a la clase qué tres objetos
estan en la tarjeta.

Los estudiantes pueden usar el botén 'identificar objetos' para practicar su
pronunciacién en inglés.

Trabajando en parejas, uno de los estudiantes de cada pareja inventard una historia
corta, asegurandose de que los tres objetos estén incluidos en la historia cortay contara
la historia al otro miembro en inglés.

Esto se repetira otras cinco veces, por lo que cada estudiante ha contado tres historias.
A los estudiantes se les daran algunos crayones y papel y se les pedira que dibujen tres
objetos sobre algo personal o importante para ellos. Una vez que hayan hecho esto,
compartirdn su historia con su pareja, incluidos los tres objetos que han dibujado en su
historia.

El profesor seleccionara un pequefio nimero de estudiantes para contar su historia
personal a la clase.

g~ O
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Consejos adicionales, opciones o adaptaciones, lista de verificacion/...

Manual del profesor
Realidad Aumentada y Ensefanza de Lenguas Extranjeras

R

=B

E_E-\-;\,.

e Los estudiantes deben contar la historia en inglés siempre que sea posible. Si esto es
demasiado avanzado para ellos, deben contarlo en su idioma nativo, pero familiarizarse y
aprender los objetos en la aplicacién AR en inglés.

e Se pueden utilizar diferentes categorias para aumentar aiin mas el vocabulario del

estudiante.

Objetos que se agregaran a la aplicacion

Numero de Categoria
tarjeta Comida y bebida | Compras, escuela Deportes y
y animales Vehiculos
1 Queso Tarjeta de crédito Futbol
2 Carne Moneda Baloncesto
3 Pescado Canasta Rugby
4 Pizza Caja registradora Natacidn
5 Pifia Regalo Patinete
6 Pan Paquete Esqui
7 Galletas Carretilla Bote
8 Huevo Escritorio Avién
9 Leche Silla Danza
10 Chocolate Libros Tenis
11 Kiwi Estuche Taxi
12 Perrito caliente Mochila Vehiculo
policial
13 Manzana Tijeras Autobus
14 Limon Clips Ambulancia
15 Platano Lapices Helicoptero
16 Hamburguesa Regalo Tractor
17 Naranja Pizarra Tren
18 Tomate Tiburdn Bote
19 Café Mono Bicicleta
20 Jugo Ledn Tren
- g?a;i?gsef g?‘otghrzmlme eur()sdpeak CONLAN . Learnmera g‘égb(zgl
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Contar historias

i M M

Nivel de idioma Categoria Tamafio del grupo Duracién estimada
B1/B2 Habla/Escritura/ 4+... 60 minutos...
Vocabulario
Objetivos

e Extender el uso de los tiempos narrativos
e Ensefar a los estudiantes frases de enlace apropiadas
e Conseguir que los estudiantes piensen creativamente para contar historias

Materiales necesarios

Papel y boligrafo o computadora portatil / tableta

INSTRUCCIONES

1. Divida a los participantes en grupos.
2. Cada grupo tiene que configurar una tarjeta y elegir objetos aleatorios del AP.
3. Cada grupo tiene que crear una historia (parrafo corto) que incluya los objetos de la

tarjeta, usando tiempos verbales (es decir, si ha elegido objetos como "mundo",
"globo" y numero "5", la historia puede ser "Cuando tenia 5 afios siempre tuve el suefio
de viajar por el mundo con mi globo". Luego enfatizar en los tiempos que es este
ejemplo son: fue, tuvo, viajar, etc.). El profesor entonces puede ensefiar acerca de los
tiempos verbales.

4. Cada grupo puede contar o representar su historia.

5. Los participantes eligen la mejor historia.

Consejos adicionales, opciones o adaptaciones, lista de verificacién/...

e Cualquier distribucién aleatoria de imagenes se puede utilizar para cada tarjeta
e Para latarea, los estudiantes podrian escribir una historia por su cuenta

g~ O
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El cubo de matematicas

ﬂ 1
Q
Nivel de idioma Categoria Tamafio del grupo Duracién estimada
A1/A2 Hablar/Escuchar/ 3-4 90 minutos
Vocabulario

Objetivos

Fomentar el trabajo en equipo.

Aumentar la interaccién estudiante-estudiante.

Fomento del pensamiento rapido y del aprendizaje.

Practicar matematicas mentales.

Introducir y ensefiar a los estudiantes nimeros y simbolos matematicos en inglés.

Materiales necesarios

Por grupo -

Baraja de cartas AR 1-20 (dimensionadas correctamente para cubo)
Dispositivo electrénico con la aplicacion AR4EFL instalada

Cubo en blanco (plantilla incluida en la pagina 4)

Pegamento/cinta adhesiva

Tijeras

INSTRUCCIONES

1.

El profesor explicara el propdsito de la leccién: los beneficios de las matematicas
mentales y que tendra que pensar rapido y rapido para responder las preguntas.
La clase se dividira en grupos de 3-4.
A cada grupo se le dard un paquete de tarjetas, una plantilla de cubo en blanco,
pegamento o cinta adhesiva y tijeras. Cada grupo de estudiantes seleccionard seis
cartas de su eleccién y pegara una a cada lado del cubo.
Una vez que los estudiantes hayan pegado las seis tarjetas a la plantilla del cubo,
cortaran y pegaran el cubo.
A continuacidn, el profesor proporcionara a cada grupo un dispositivo con la aplicaciéon
ARA4EFL instalada.
Los estudiantes en los grupos se turnan para enrollar el cubo, cada vez que se consigue,
los estudiantes deben escanear la tarjeta y como grupo deben sumar los tres nimeros
en el costado del cubo y decirle al profesor / otros estudiantes cual es la respuesta.
Los estudiantes pueden usar el botdén 'identificar objetos' para practicar su
pronunciacién en inglés.
Después de un par de minutos, los cubos se rotan alrededor de los grupos, por lo que
tienen diferentes nimeros y sumas para sumar.
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Al final de la leccién, el profesor resumird y preguntard a los estudiantes cémo

encontraron la tarea.

Consejos adicionales, opciones o adaptaciones, lista de verificacion/...

A continuacidn, se muestran dos planes de lecciones que se han agregado a la aplicacién. El

AR

I EFL \

primer plan se puede usar para los estudiantes mas jévenes, ya que es mas basico, y el

segundo tiene simbolos como +, -, x y +. Estos pueden ser modificados como se desee para

el nivel de los estudiantes.

Si los estudiantes son demasiado jévenes para cortar y pegar el cubo, el profesor debe hacer

esto antes de la leccién y los estudiantes solo necesitan pegar el nimero en el cubo ya

hecho.

Objetos que se agregaran a la aplicacion

Version basica

Numero de Categoria
tarjeta NuUmeros Numeros Numeros
1 1 0 6
2 2 9 5
3 3 8 4
4 4 7 7
5 5 6 4
6 5 6 8
7 7 4 8
8 8 3 9
9 9 3 2
10 0 2 3
11 1 1 5
12 2 9 4
13 3 8 1
14 4 7 0
15 5 6 6
16 6 5 7
17 7 4 4
18 8 3 3
19 9 2 2
20 0 1 7
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Version avanzada

Numero de Categoria
tarjeta NuUmeros Numeros Numeros
1 11 + 6
2 16 - 6
3 17 - 4
4 9 X 6
5 2 X 14
6 5 X 5
7 7 X 2
8 8 + 2
9 9 + 17
10 18 - 15
11 12 X 3
12 10 X 6
13 3 + 19
14 5 - 2
15 8 + 20
16 9 X 2
17 10 + 5
18 11 + 6
19 9 + 18
20 12 + 4
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Plantilla del cubo

Tenga en cuenta: esta plantilla deberd imprimirse en papel A3 o las tarjetas AR deberan imprimirse
mads pequefias que su tamafo original.

&< Cut around the shape
ﬁ Fold along the lines
(O Glue/stick the tabs to create a cube

// Glue \______-./ Glue \

anjo

b o, o

S —
i)

\ Glue N ———__'\ Clue /

T4

- $) t
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Viajar
i ® O
Q
Nivel de idioma Categoria Tamafio del grupo Duracién estimada
B1/B2 Expresion oral/ 14+... 60 minutos...
Lectura/Escritura/
Vocabulario
Objetivos

e Revisar/aprender vocabulario sobre viajes

e Hacer que los estudiantes entiendan textos escritos

e Ensefarles a usar parrafos en su escritura

e Conseguir que hablen/escriban sobre viajes motivados por los textos que han leido

Materiales necesarios

Tarjetas AR, tarjetas de vocabulario, copias de texto

INSTRUCCIONES

1. Use las tarjetas AR para practicar el vocabulario relativo

2. Pregunte si los estudiantes crean parrafos mientras escriben en su idioma nativo.
Demuestre que cada parrafo debe servir a un propdsito especifico. Haga hincapié en la
importancia de los parrafos y su orden.

3. Dé a los alumnos el texto para leer por su cuenta.
4. Hagales preguntas sobre lo que han leido.
5. Haga que los estudiantes hagan un didlogo, uno preguntando, el otro respondiendo,

sobre el tema de viajar. Sugiérales que hagan preguntas como ¢Alguna vez has estado
en el extranjero? / ¢Dénde has estado? / ¢A ddnde planeas ir para tus préximas
vacaciones? ¢Con quién? ¢ Cuanto tiempo te quedaras? / Describe tu mejor viaje. etc.

6. En al menos dos parrafos, pida a los alumnos que redacten un breve texto sobre el tema
"El viaje de mis sueios". Siles falta suficiente tiempo, pueden considerarlo tarea.

Consejos adicionales, opciones o adaptaciones, lista de verificacion/...

e Dales suficiente tiempo para leer el texto

e Inférmeles que pueden usar el vocabulario que se encuentra en el texto y las tarjetas de
vocabulario

e Texto de lectura sugerida: https://learnenglish.britishcouncil.org/skills/reading/b1-
reading/a-travel-guide

P O L2
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Vehiculos
i ® @
Q
Nivel de idioma Categoria Tamafio del grupo Duracién estimada
B1/B2 Habla/ 12+... 60 minutos...
Lectura/Escritura/
Vocabulario
Objetivos
e Revisar/aprender vocabulario sobre transporte.
e Conseguir que los estudiantes usen formas de comparar y contrastar, recordando la
gramatica ensefiada en lecciones pasadas.
e Darles la oportunidad de interactuar en inglés.
Materiales necesarios
Tarjetas AR, lista de vocabulario, imagenes con diferentes vehiculos, papeleria estandar
INSTRUCCIONES
1. Use las tarjetas AR para practicar el vocabulario relativo.
2. Pida a los alumnos que piensen en los pros y los contras de usar cada vehiculo y que
tomen notas breves sobre ellos.
3. Haga que un estudiante hable sobre los pros de un vehiculo y pidale a otro que
contradiga eso, usando el comparativo y superlativo.
4, Haga que todos ellos hablen sobre lo mejor / mas comodo / mas caro... del vehiculo
para viajar, promoviendo el didlogo entre ellos.
5. Haga que los estudiantes compongan un breve texto sobre el tema de los pros y los

contras ambientales de los vehiculos eléctricos sobre los vehiculos tradicionales. Si no
tienen suficiente tiempo, pueden considerarlo tarea.

Consejos adicionales, opciones o adaptaciones, lista de verificacion/...

e Elijaimagenes de vehiculos que no se usan a menudo, lo que hace que el tema sea mas
interesante.

e Asegurese de que usen el punto gramatical correctamente y transmitan su mensaje de
manera efectiva.

e Recursos: https://www.energysage.com/electric-vehicles/101/pros-and-cons-electric-cars/
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Escribir historias imaginativas

ﬂ 1
Q
Nivel de idioma Categoria Tamafio del grupo Duracién estimada
A1/A2 Hablar/Escuchar/ Como clase 90 minutos

Objetivos

Lectura/Escritura/
Vocabulario

e Utilizar el aprendizaje basado en tareas para practicar palabras, frases y escritura
funcionales.

e Animar a los estudiantes a usar su imaginacion y ser creativos con su escritura y narracién de
historias, al tiempo que mejoran sus habilidades lingliisticas, gramaticales y de vocabulario.

e Aumentary desarrollar el uso del idioma y el vocabulario del inglés por parte de los
estudiantes.

Materiales necesarios

e Baraja de cartas AR 1-20
e Dispositivo electrénico con la aplicacidn AR4EFL instalada
e Lapiz/boligrafo y papel por alumno

INSTRUCCIONES

El profesor explicard a los estudiantes que deben escribir un cuento.

El profesor reproducird este video a los estudiantes, explicando qué es una historia
corta y como escribir una. Los estudiantes deben ser capaces de entender este video
en inglés a su nivel, sin embargo, si esto es demasiado dificil, el profesor debe encontrar
un video similar en su idioma nativo.

Luego, el profesor elegira a un estudiante para seleccionar al azar una carta de la baraja.
El estudiante escaneara la tarjeta con el dispositivo y les dira a los otros estudiantes en
el aula qué tres objetos hay en la tarjeta.

Los estudiantes pueden usar el botén 'identificar objetos' para practicar su
pronunciacién en inglés.

A los estudiantes se les da 15 minutos para escribir su cuento. Deben incluir los tres
objetos del punto anterior en su cuento. Por ejemplo, los tres objetos pueden ser
'helado’, 'taxi' y 'bddminton’. El cuento podria ser '‘Me encanta jugar bddminton. Es mi
hobby favorito y el afio pasado pude jugar en una competicion. Estaba triste el dia de la
competencia porque era invierno y estaba demasiado helado afuera para caminar alli.
Afortunadamente, mi padre es taxista, asi que pudo llevarme y gané el campeonato".
Una vez que hayan pasado los 15 minutos, el profesor le pedird a un pequefio nimero
de estudiantes que lean sus historias a la clase.
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historias cortas.

8. Luego, el profesor concluira la lecciéon, preguntando a los estudiantes cémo
encontraron la tarea, si su vocabulario se ha extendido, qué encontraron desafiante,

etc.

Consejos adicionales, opciones o adaptaciones, lista de verificacion/...

e Silos estudiantes son demasiado jévenes para escribir la historia, pueden contarla en su

lugar.

e Los estudiantes deben escribir y leer la historia en inglés siempre que sea posible. Si esto es
demasiado avanzado para ellos, deben escribir y / o leer en su idioma nativo, pero

familiarizarse y aprender los objetos en la aplicacién AR en inglés.

e Se pueden utilizar diferentes categorias para aumentar ain mas el vocabulario del

estudiante.

Objetos que se agregaran a la aplicacion

Numero de Categoria
tarjeta Familia, climay | Entretenimiento | Deportes, parte del
vehiculos y viajes cuerpo y compras
1 Madre Palomitas de Fuatbol
maiz
2 Padre Movil Baloncesto
3 Hermana Televisidn Rugby
4 Hermano Radio Esqui
5 Abuela Orador Natacién
6 Abuelo Micréfono Pesca
7 Caliente Camara Danza
8 Lluvia Ordenador Tenis
9 Frio Palomitas de Cabello
maiz
10 Nieve Mundo Brazo
11 Tormenta Hotel Danza
12 Viento Restaurante Nariz
13 Primavera Entradas Pierna
14 Verano Aeropuerto Dientes
15 Otoio Equipaje Tarjeta de crédito
16 Invierno Crucero Moneda
17 Nube Caravana Canasta
18 Vehiculo policial Crucero Caja registradora
19 Bote Taxi Regalo
20 Helicoptero Mapa Carretilla
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7. Luego se repetirdn los pasos 3, 4, 5y 6, y se les pedird a los estudiantes que escribany
compartan una segunda historia corta, usando una tarjeta diferente con diferentes
objetos. El profesor hara esto tres veces, por lo que cada estudiante ha escrito tres
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Zoo Bingo
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Nivel de idioma Categoria Tamafio del grupo Duracién estimada

A1/A2 Hablar/Escuchar/ 3-4 90 minutos
Lectura/Vocabulario

Objetivos

Fomentar el trabajo en equipo.

Aumentar la interaccién estudiante-estudiante.

Fomento del pensamiento rapido, el aprendizaje y la memoria.
Aumentar el vocabulario en inglés del estudiante.

Materiales necesarios

Por grupo -

Baraja de cartas AR 1-20

Dispositivo electrénico con la aplicacion AR4EFL instalada
Tarjetas de bingo (una por grupo, plantillas en la pagina 5)
Lapiz/boligrafo (uno por grupo)

Lista de preguntas para el profesor

INSTRUCCIONES

1.

El profesor explicara el propdsito de la leccidn: aumentar el vocabulario en inglés de los
estudiantes. Esta leccion es sobre los animales y las cosas en el zooldgico. Durante el
bingo también tendran que pensar rapido y poner a prueba su memoria sobre lo que
han aprendido durante el video.

El profesor reproducird este video en la clase.

Después de que se haya reproducido el video, el profesor hablara con los estudiantes y
les preguntara si entendieron y si tienen alguna pregunta. Si es necesario, el profesor
explicard y aclarard cualquier problema que los estudiantes tengan con las
traducciones. Si es necesario, el profesor reproducirda el video nuevamente,
traduciendo palabras a medida que se reproduce el mismo.

La clase se dividira en grupos. Idealmente grupos de tres o cuatro, pero el profesor
puede decidir esto como desee, esto también puede ser una tarea individual si el
profesor lo desea.

Luego, el profesor le dard a cada grupo una tarjeta de bingo y un lapiz y explicara cémo
funciona el bingo.

El profesor tendrd entonces una lista de 20 preguntas. La pregunta 1 corresponde a la
tarjeta AR 1, la pregunta 2 corresponde a la tarjeta AR 2, la pregunta 3 corresponde a
la tarjeta AR 3, etc.
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7. El bingo comenzara.

a. El profesor leerd la primera pregunta.

b. Todos los estudiantes que piensan que saben la respuesta a la pregunta deben
levantar la mano.

c. El profesor elegird a un estudiante para responder a la pregunta.

d. El estudiante dird lo que cree que es la respuesta en inglés.

e. Luego, el profesor dejard que el estudiante escanee la tarjeta AR correspondiente
para ver si la respuesta es correcta.

f. Los estudiantes pueden usar el botdn 'identificar objetos' para practicar su
pronunciacién en inglés.

g. Cualquier estudiante con el objeto correcto debe tachar la imagen de su tarjeta de
bingo.

h. El profesor repetira los puntos anteriores de la 'a' a la 'g' para las 20 preguntas,
hasta que el primer estudiante grite 'bingo'. El profesor puede decidir terminar el
juego cuando el primer estudiante grita bingo, o puede seguir adelante, ya que es
un buen ejercicio de aprendizaje de idiomas.

8. Al final de la leccién, el profesor resumird y preguntard a los estudiantes cémo
encontraron la tarea.

Consejos adicionales, opciones o adaptaciones, lista de verificacion/...

e Para hacer la leccién mas dificil, se pueden agregar tres objetos a cada tarjeta ARy los
estudiantes tienen que hablar todos los objetos para eliminar los dos incorrectos, antes de
seleccionar la respuesta correcta.

e El profesor debe leer la pregunta en inglés, si esto es demasiado dificil, puede leerla en su
idioma nativo. Los nifos deberian responder en inglés si fuera posible.

e A continuacién, se muestran las plantillas de tarjetas de bingo. Estos pueden ser utilizados, o
el profesor puede crear los suyos propios. Es posible que sea necesario crear mas,
dependiendo de cuantos grupos divida el profesor la clase.

e Para facilitar la leccién, el profesor también puede agregar su texto en el idioma nativo a los
objetos en las tarjetas de bingo si es necesario.

e Para hacer la leccién mas dificil, el profesor puede eliminar el texto relacionado con los
objetos en las tarjetas de bingo.

e Esta leccion puede trabajar con otras categorias mediante el uso de otros videos y preguntas
relacionadas.

Objetos que se agregaran a la aplicacion

Numero de Objeto (categoria) Numero de Objeto (categoria)
tarjeta tarjeta
1 4 (numero) 11 Jirafa (animales)
2 Entradas (viajes) 12 Cuello (parte del cuerpo)
3 Autobus (vehiculos) 13 Tigre (animales)
4 Hermano (familia) 14 Natacién (deportes)
5 Ledn (animales) 15 Hermana (familia)
6 Dientes (parte del cuerpo) 16 Fresco (estaciones y clima)
7 Mono (animales) 17 Cebra (animales)
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8 Platano (frutas, alimentos y 18 Manzana (frutas, alimentos y
bebidas) bebidas)

9 Movil (entretenimiento) 19 8 (numeros)

10 Padre (familia) 20 Nubes (estaciones y clima)

Preguntas relacionadas con las tarjetas de bingo

Numero de Preguntas que el profesor debe leer a los estudiantes Respuesta
pregunta
1 La familia de conejos visité el zooldgico, pero écuantos 4
miembros habia en la familia de conejos?
2 La familia de conejos que visito el zooldgico incluia al Entradas
padre, la madre, la hermana y el hermano. Habia 4
miembros de la familia. ¢ Qué necesitan comprar para
poder ingresar al zooldgico?
3 ¢En qué transporte llegé la familia de conejos al Autobus
zoolégico? Unrosa ...
4 ¢Quién era el miembro mas joven de la familia? Hermano
5 ¢Puedes recordar cudl fue el primer animal del zooldgico Ledn
que vio la familia?
6 ¢El ledn tenia un gran sombrero y una melena ain mas Dientes
grande?
7 Después de que la familia vio al ledn, descubrieron a un Mono
animal muy descarado que se balanceaba desde los
arboles y tenia pulgares en los pies. ¢Qué animal era
este? A este animal también le encanta gritar, chillar y
gritar.
8 ¢Qué fruta recogié el mono del arbol y les dio a los Platano
conejos hermanos y hermanas?
9 ¢Qué articulo sacé el mono muy descarado de la mano Teléfono movil
del conejo padre?
10 Después de que el mono bajé del arbol y tomoé el Padre
teléfono movil con el que el conejo padre estaba
tratando de tomar una foto, el mono se tomd una selfie
con él y la familia de conejos. ¢Qué miembro de la familia
del conejo faltaba en la imagen y entré corriendo
mientras se tomaba la foto? ¢ Padre conejo, madre
conejo, hermana conejo o hermano conejo?
11 Después de que la familia se tomd una foto con el mono, Jirafa
caminaron para ver a un animal que tenia un cuello largo
y grandes manchas marrones. ¢ Qué animal era este?
12 ¢Qué parte del cuerpo de la jirafa era tan alta como un Cuello
arbol?
13 El siguiente animal que la familia visitd fue el mas grande Tigre
de las especies de gatos. Tenia rayas negras y dientes
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super grandes, y cuando ruge, tus rodillas pueden
temblar. ¢ Qué animal era este?

14

Después de dejar al tigre, la familia vio pinglinos, que
son miembros de la familia de las aves. Los pingliinos
tienen alas pero no vuelan. ¢ Qué les gusta hacer a los
pinglinos bajo el agua?

Nadar

15

¢Qué miembro de la familia de los conejos lleva estiércol
rosa?

Hermana

16

La familia luego caminé para ver al hipopétamo. Este
animal recibe su nombre de una antigua palabra griega
que se traduce como "caballo de rio". A los hipopdtamos
les gusta abrir la boca sUper y nadar en el agua. ¢Por qué
a los hipopdtamos les gusta nadar en el agua?
Quedarse...

Frio/frio

17

Después de aplaudir al hipopétamo que estaba
chapoteando en el agua, un animal que es como un
caballo, con rayas blancas y negras, vino corriendo hacia
la hermanay el hermano. {Qué animal era este?

Cebra

18

El dltimo animal que la familia vio fue el animal terrestre
mas grande del mundo, un elefante. Los elefantes tienen
trompas que son super largas y hacen un ruido como una
cancién de trompeta. ¢ Qué fruto tomod el elefante del
arbol y se lo pasé a la hermanay al hermano?

Manzana

19

En total, ¢cuantos animales y aves vio la familia en el
zoolégico?

20

¢Cémo era el clima mientras la familia de conejos estaba
en el zooldgico?

Nublado

Cartones de bingo

A continuacidn, se presentan diez tarjetas de bingo de muestra. Estos pueden ser utilizados como
parte de esta leccion, o el profesor puede crear los suyos propios si asi lo desea.
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