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RESUMEN

Aungque la Realidad Aumentada no es una de las tecnologias mas asentadas en la actualidad
en el dmbito de la ensefianza, dia a dia se van viendo mas recursos didacticos que la utilizan y se
ayudan de esta para ampliar la informacidn con el fin de hacerla mas llamativa y motivadora para el
alumnado. El trabajo de investigacidn previo a la propuesta diddctica consiste en una recopilacién de
datos extraidos de articulos e investigaciones que nos muestran cudl ha sido la evolucion de la
Realidad Aumentada, qué grado de implicacion presenta en el ambito de la educacién y experiencias
educativas que han hecho uso de esta herramienta tecnoldgica para la ensefianza de la literatura en
Educacién Primaria. Siendo el contexto de ensefianza de la literatura uno de los mas favorables para
su ejecucion, este trabajo de fin de grado presenta una propuesta didactica de ampliacién de
Realidad Aumentada del cuento tradicional de Pinocho a través de un enfoque centrado en
metodologias activas y comunicativas. El objetivo principal es el desarrollo de un material especifico
mediante el uso de uno de los marcadores de Realidad Aumentada, para averiguar si puede
constituir un recurso diddactico innovador que facilite la comprensién lectora y la motivacién del

alumnado.

Palabras clave: Realidad Aumentada (RA); Educacion Primaria; disefio de materiales; Comprensién

Lectora; TIC.

ABSTRACT

Although Augmented Reality is not one of the most established technologies in the field of
education, every day we see more and more didactic resources that use it and use it to expand the
information in order to make it more attractive and motivating for students. The research work prior
to the didactic proposal consists of a compilation of data extracted from articles and research that
show us what has been the evolution of Augmented Reality, what degree of involvement it presents
in the field of education and educational experiences that have made use of this technological tool
for the teaching of literature in Primary Education. Being the context of teaching literature one of the
most favourable for its implementation, this final degree work presents a didactic proposal for the
Augmented Reality extension of the traditional story of Pinocchio through an approach focused on
active and communicative methodologies. Its main objective is the development of a specific
material through the use of one of the Augmented Reality markers, to find out if it can constitute an

innovative didactic resource that facilitates reading comprehension and student motivation.

Keywords: Augmented Reality (AR); Elementary Education; materials design; Comprehensive

Reading; ICT.
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1. INTRODUCCION

1.1. Justificacion.

Este trabajo presenta una propuesta didactica basada en la Realidad Aumentada (RA)
adaptada a la literatura en Educacion Primaria con el fin de desarrollar un material didactico
innovador enfocado a la etapa de Educaciéon Primaria.

Hoy por hoy el alumnado que cursa la etapa de Primaria hace uso de las tecnologias en la
mayoria de sus actividades diarias, estas estan tan integradas en nuestro dia a dia que la escuela no
puede quedarse atrds y mantenerse alejada de ellas. Por lo tanto, es importante que en la educacioén,
en este caso en literatura, se haga un buen provecho de las Tecnologias de la Informaciéon y la
Comunicacion (Tic) como parte de una estrategia innovadora.

Esta inmersion de las Tics en los procesos de ensefianza-aprendizaje, supone la necesidad de
ofertar, disefiar y desarrollar un proceso de ensefianza aprendizaje, que ademas de potenciar
diversas areas de conocimiento y valores para la formacion integral de la personalidad del individuo,
desarrolle las competencias respecto a uso de las Tics qué son y serdn demandadas por su contexto
cotidiano, académico y profesional. (JMS Ldépez, 2010, p. 38)

Nosotros como futuros/as docentes debemos aprovechar este apogeo de las tecnologias
emergentes y usarlo con el fin de mejorar las experiencias educativas de nuestros estudiantes,
incluso si eso significa cambiar las précticas y enfoques de la educacidon actual tal como la
conocemos, avanzando hacia las Tics que se encuentran cada vez mds presentes en las clases.

La tecnologia emergente que se trata en este trabajo, la Realidad Aumentada (RA), y que
veremos con mas profundidad posteriormente, es una tecnologia que combina elementos tanto del
mundo real como del virtual de manera simultdnea con el fin de ampliar la informacién real
mediante el uso de diversos dispositivos electrénicos. Aunque no es una de las mdas asentadas en la
actualidad, dia a dia se van viendo mas recursos didacticos que la utilizan y se ayudan de esta para
ampliar la informacidn con el fin de hacerla mas llamativa y motivadora para el alumnado.

Ademas, este trabajo puede propiciar herramientas a docentes que estén interesados en
poner en practica una experiencia que integre la Realidad Aumentada pero que carezca de
conocimientos o ideas para generar una propuesta basada en este recurso tecnolégico.

Conviene destacar, como bien indica el titulo, que esta propuesta didactica esta dirigida a la
ensefianza de la literatura. Un contenido que se trabaja diariamente en las aulas y que tiene una gran
presencia en nuestras vidas, asi como una cantidad de beneficios para el alumnado. La lectura es de

vital importancia en esta etapa de Educacion Primaria ya que es el inicio del proceso de formacion
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lectora que el alumno o alumna continda en sus vidas, asi como nos facilita a la reflexién de la
lengua y el descubrimiento de las reglas tanto gramaticales y ortogréficas.

No obstante aunque las tecnologias de la comunicacion y la informacidn, y la literatura sean
campos diferentes ambos pueden combinarse y complementarse para ayudarnos a crear
aprendizajes llamativos para el alumnado, con la utilizacién de la realidad aumentada en la literatura,

para comprobar sus beneficios y dificultades a la hora de trabajar textos literarios.

1.2. Objetivos.

Como objetivo general de la elaboracion de este TFG se propone realizar un material
didactico con objetos en Realidad Aumentada (RA), con el fin de adquirir la mejora de la competencia
de comprension lectora del alumnado de 32 de Educacién Primaria.

Ademas, con caracter instrumental se intentard a través de este trabajo mostrar la
adquisicion de las diferentes competencias relacionadas al Grado en Maestro de Educacién Primaria.

En cuanto a los objetivos especificos que se proponen alcanzar con el desarrollo de este
Trabajo de Fin de Grado son los siguientes:

e Elaborar un texto enriquecido en base al Decreto Foral 23/2007, de 19 de marzo, por el cual
se establece el curriculo basico de Educacién Primaria en la Comunidad Foral de Navarra.

® Integrar las Tics mediante los objetivos de aprendizaje del curriculo de Educacién Primaria.

e Avivary fomentar el interés en el alumnado por la lectura mediante el uso de las Tics.

e Conseguir que el alumnado vea la lectura como fuente de conocimiento variado y de disfrute
personal, como fuente de informacién del mundo que les rodea.

e Promover la comprension lectora con el apoyo de la Realidad Aumentada (RA).

e Desarrollar una capacidad de atencidén-concentraciéon a través del uso de la Realidad

Aumentada (RA).

e Elaborar unos materiales didacticos adecuados a la edad y curso del alumnado, para que a la
hora de la puesta en practica tengan la mayor autonomia y se saque el mayor provecho
posible a la propuesta. Teniendo en cuenta que las variables son la comprensién lectora y la

atencion.
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1.3. Hipétesis.

Para poder realizar la hipdtesis de esta propuesta se ha planteado la siguiente pregunta:
éFavorece el uso de la RA a la comprensidn lectora y a la atencién del alumnado de Primaria en el
area de Literatura?

Por un lado, alguno de los beneficios potenciales de hacer uso de la Realidad Aumentada en
Primaria son:

El principal beneficio es la motivacién que presenta en el alumnado como medio para
adquirir conocimientos mas complejos e incrementar la situacién educativa.

El alumnado adquiere ganancias en el aprendizaje, interaccién y colaboracion con el resto de
sus compafieros/as como resultado de su incorporacién al aula. Ademas, mediante la unién entre
Realidad Aumentada vy literatura se puede potenciar en el alumnado el refuerzo de capacidades
como pueden ser la comprension lectora, la imaginacion y la inmersion en la historia (Lim Park, 2011,
p.7). Asi como contribuye al rendimiento de los/las estudiantes y a su desempefio, ya que estan
concentrados en lo que estan haciendo, y el alumnado muestra un gran nivel de participacion en este
tipo de experiencia y satisfaccidn por sus proyectos.

La Realidad Aumentada nos permite eliminar informacién que distraiga al alumnado de
informacidn significativa, asi como permite observar un objeto desde diversos puntos de vista segun
el momento y posicién de observacion en la que se encuentre el alumno o alumna. Esto favorece a la
construccion de significados para el estudiante. También favorece la informacién de la realidad
haciéndola mas comprensible al alumnado y enriquece los materiales impresos con informacion
adicional en diferentes soportes como son los cédigos QR, Doodles, etc. (Wu et al., 2013, p.7).

Por otro lado, el uso de la Realidad Aumentada en el aula de Primaria en literatura puede
presentar dificultades en los siguientes aspectos:

Siguiendo a Gazulla et al. (2012) en la dimension de la formacién de los estudiantes
encontramos que estos deben presentar un gran compromiso durante todo el proceso de
aprendizaje. Ademds de que requiere que el alumnado ponga en uso diferentes habilidades
complejas en la colaboracion, resolucion de problemas...

Respecto a la dimensidn de un curriculum existente poco flexible y un disefio instruccional
podemos ver como esta tecnologia requiere enfoques innovadores como simulaciones de
participacion y la pedagogia basadas en estudio, muy diferente al enfoque actual centrado en el
enfoque de ensefianza tradicional.

Segun Recalde (2018) respecto a la formacion del profesorado es limitada, se necesita que
los docentes se formen en la materia de la tecnologia, asi como deben de presentar una actitud

positiva en su incorporacion a la practica educativa (Wu et al., 2013).
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Ademads, Cabero-Almenara y Garcia (2016) nos resaltan la carencia de TICs asi como de
formacién técnica en el uso de estas en los centros educativos, y el gran esfuerzo e implicacién en La
preparacion de los materiales y recursos educativos, los cuales luego no son apreciados ni valorados
en ocasiones por el alumnado.

Por ultimo, la falta de experiencias educativas, de recursos y objetos de aprendizaje en
Realidad Aumentada (Bower et al., 2014) también supone una dificultad para su implicacion en el
aula.

En conclusidn, hay que tener en cuenta que la Realidad Aumentada es una tecnologia que

debe complementar el proceso de ensefianza-aprendizaje, no sustituirlo.
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2. MARCO TEORICO

2.1. Las TICS en educacién.

Actualmente, los/as alumnos/as son nativos/as digitales puesto que han crecido en un
mundo rodeado de tecnologia en el que la mayoria de sus actividades cotidianas se encuentran
tecnificadas. Debido a que los dispositivos electronicos estan totalmente integrados en el entorno
social, los/as docentes ya sean de Educacidon Infantil o Primaria, no deben permanecer ajenos a la

revolucion que suponen las tecnologias en nuestro dia a dia.

2.1.1. Las tecnologias emergentes.

Para poder definir las tecnologias emergentes es preciso que definamos en primer lugar que
son las tecnologias de la informacion y la comunicacién (TIC):

Dispositivos tecnoldgicos (hardware y software) que permiten editar, producir, almacenar,
intercambiar y transmitir datos entre diferentes sistemas de informacidon que cuentan con protocolos
comunes. Estas aplicaciones, que integran medios de informdtica, telecomunicaciones y redes,
posibilitan tanto la comunicacidon y colaboracion interpersonal (persona a persona) como la
multidireccional (uno a muchos o muchos a muchos). Estas herramientas desempefian un papel
sustantivo en la generacidn, intercambio, difusidn, gestion y acceso al conocimiento. (Prieto, 2016, p.
476)

Asi pues, las Tics nos permiten la interaccidn, la digitalizacidn y transmision de manera agil de
la informacién. Segun Cardaba y Palomero (2011) se pueden clasificar en dos tipos:

Por un lado, las aplicaciones informaticas o software, programas informaticos de
procesamiento de textos, de disefio, educativos. Por otro lado, el soporte fisico o hardware:
ordenador, impresora, escaner, cdmara fotografica digital, pizarra digital interactiva.

Ademads, Marti (2003) dice que las Tics poseen siete caracteristicas que las hacen
diferenciarse del resto de sistemas de comunicacién: formalismo, almacenamientos y transmision,
interactividad, dinamismo, multimedia e hipermedia.

Recientemente, se ha propuesto una definicion especifica para educacidon sobre las
tecnologias emergentes:

Las tecnologias emergentes son herramientas, conceptos, innovaciones y avances utilizados
en diversos contextos educativos al servicio de diversos propdsitos relacionados con la educacion.
Ademads, propongo que las tecnologias emergentes (“nuevas” y “viejas”) son organismos en

evolucidn que experimentan ciclos de sobreexpectacién y, al tiempo que son potencialmente
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disruptivas, todavia no han sido completamente comprendidas ni tampoco suficientemente
investigadas. (George Veletsianos, 2010, p. 3-4)

Los centros educativos deciden integrar las Tics con el fin de proporcionar a su alumnado una
preparacion para la sociedad de la que formaran parte, una sociedad tecnolégica.

Debido a esta insercidon de las tecnologias se empiezan a aplicar las “pedagogias emergentes”
definidas como un conjunto de enfoques e ideas pedagadgicas (...), que surgen alrededor del uso de
las TIC en educacién y que intentan aprovechar todo su potencial comunicativo, informacional,
colaborativo, interactivo, creativo e innovador en el marco de una nueva cultura del aprendizaje.
(Adell & Castafieda, 2012, p. 15)

De este modo, surgen novedosas maneras de ensefiar y aprender que aprovechan al maximo
posible el potencial que nos ofrecen las tecnologias emergentes. Debemos tener en cuenta diversos
pardmetros en la configuracion pedagdgica de la insercién tecnoldgica, puesto que las Tics son
herramientas al servicio de la nueva tecnologia para la resolucidon de problemas, Estas favorecen una
educacion personalizada que posibilitan un aprendizaje creativo e inclusivo, de calidad.

Algunas de las tecnologias emergentes aplicadas en educacién mas destacadas son la

Gamificacién, el MOOG, el Flipped Classroom...

Realidad Aumentada.

Esta TIC es la mds relevante para nuestro trabajo, puesto que nuestro proyecto didactico se
centra en ella, por ello vamos a dar a continuacion una pequefa explicacion de qué trata y
posteriormente profundizaremos en ella.

La Realidad Aumentada es definida por Cabrero (2015) como una tecnologia que permite
combinar el tiempo real informacion digital e informacidon fisica a través de diferentes soportes
tecnoldgicos para crear de esta forma una nueva realidad enriquecida.

Es una metodologia significativa en el ambito educativo, ya que gracias a sus caracteristicas
proporciona al alumnado la oportunidad de disefiar su propio conocimiento del mundo real a partir
de dispositivos electrénicos. De este modo, podemos decir que la RA se caracteriza por combinar el
mundo real y virtual; ofrecer una interaccion en tiempo real; adaptarse al entorno en el que se
introduce; e interactuar con todas las capacidades fisicas del entorno.

Como hemos comentado anteriormente, el objetivo principal de esta tecnologia es integrar
el mundo real y el mundo virtual, pero para que pueda reproducirse se necesitan 3 elementos
indispensables: un objeto real, que funcione como referencia para la interpretacién y creacion del
objeto virtual; un dispositivo con camara, para transmitir la imagen del objeto real; y un software,
para interpretar la sefial transmitida por la cdmara. Mediante la camara, se transmite el objeto real al
software, el cual recibe la imagen y la combina con las proyecciones 3D, estas proyecciones son a su

10
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vez insertadas en el entorno real, reflejando de esta manera el resultado de la Realidad Aumentada
al usuario.

Para concluir, debemos de tener en cuenta que la Realidad Aumentada (RA) y la Realidad
Virtual (RV) son dos conceptos distintos, ya que la RV crea un ambiente totalmente nuevo vy
desprendido del mundo real, la RA incluye componentes digitales en el mundo fisico que nos rodea.
Aunque ambas requieren de un intermediario tecnoldgico, ofrecen experiencias totalmente

diferentes.

2.1.2. Las TICS en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Es de vital importancia conocer la repercusién que tienen en el proceso de ensefianza-
aprendizaje las tecnologias emergentes.

La UNESCO, en 2005, determiné el apoyo vital de la educacidn tecnolégica como medio que
posibilita la reorganizacién, la interaccidn y la busqueda de una infinidad de contenidos informativos.
Asimismo, el manejo de la tecnologia en el aula provoca la dispersiéon de la informacion y la
retroalimentacion de los/las usuarios/as, lo que permite que los/las participantes respondan de
manera mas efectiva y desarrollen diferentes habilidades, destrezas y aprendizajes debido a la
variedad de estimulos aplicados.

Gracias a esta variedad de estimulos se propicia ademas la motivacién en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, ya que al ser experiencias mas interactivas es el alumnado quien llega
percibir las diferentes situaciones que van surgiendo.

Con el uso de las Tics en el aula se pretende realizar una ensefianza mas significativa y
apropiada a los gustos e intereses que puede presentar el alumnado mediante el uso de
herramientas tecnoldgicas. Pero debemos tener presente que no debemos utilizar la tecnologia de
una manera meramente computacional, sino que debemos integrar estas posibilidades que nos
ofrecen las herramientas tecnoldgicas en los procesos educativos.

Como dice Sudrez y Custodio (2014) la educacién como aspecto relevante en la vida del ser
humano ha combinado junto a las TIC un nuevo ambiente de aprendizaje donde el estudiante es
capaz de convertirse en el protagonista de su propio aprendizaje, donde el tiempo y la flexibilidad,
estan jugando un rol importante en una educaciéon que cada vez mas, se virtualiza y donde lo virtual
se ha convertido en una revolucién y donde las nuevas tecnologias convergen en plantear nuevos
paradigmas educativos y pedagdgicos. La educacion es parte de la tecnologia y cada vez mas se exige
la alfabetizacidon electrdnica, considerdandose una competencia indispensable para el estudiante.

(Suarez & Custodio, 2014)

11
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Ademads, en los procesos de formacidn, gracias a la inserciéon de las Tics, “es posible la
eliminacion de barreras espacio-temporales a las que se ha visto condicionada la ensefianza
presencial y a distancia, permitiendo nuevas formas de aprender” (Echevarria, 2001; Majo vy
Marqués, 2002; Cafiellas, 2006), lo cual facilita el acceso a la informacion.

Por consecuencia, hacer uso de las nuevas tecnologias nos posibilita realizar un aprendizaje
en cualquier escenario educativo dejando atrds los espacios educativos tradicionales. A su vez,
surgen nuevos roles entre el docente y el discente dejando a un lado el rol del profesorado en el que
se seleccionan y secuencian los contenidos para que sean accesibles al alumnado, siendo pues la
informacidn del docente la puerta del mundo del conocimiento.

Por un lado, el docente adquiere un papel que va mas alld de generar contenidos vy
distribuirlos a través de los procesos de intercambio de informacion; debe formar parte en todo el
proceso de ensefianza-aprendizaje, fomentar y destrezas que le permitan ser competente y hacerse
responsable de las actividades de ensefianza-aprendizaje en cualquier situacion. Debe contar con una
formacién sélida que le permita seleccionar informacién relevante que permita al alumnado una
participacién activa en la formacién de su conocimiento. Los docentes deben ser capaces entonces
de (Salinas, 1997, 1998b, p. 16-17):

En primer lugar, deben guiar al alumnado en el uso de las bases de informacion vy
conocimiento asi como proporcionar acceso a los mismos para usar sus propios recursos. Asimismo
deben potenciar que el alumnado desarrolle un papel activo en el proceso de aprendizaje
autodirigido, en el marco de acciones de aprendizaje abierto, explotando las posibilidades
comunicativas de las redes como sistemas de acceso a recursos de aprendizaje. Ademds, deben
asesorar y gestionar el ambiente de aprendizaje en el que el alumnado esté utilizando estos recursos.
Asi como ser capaces de guiar al alumnado en el desarrollo de experiencias colaborativas,
monitorizar el progreso del estudiante; proporcionar feedback de apoyo y ofrecer oportunidades
reales para la difusidn de su trabajo. Por ultimo, deben proporcionar un acceso fluido al trabajo del
alumnado en consistencia con la filosofia de las estrategias de aprendizaje empleadas y con el nuevo
alumno-usuario de la formacion descrita.

Por otro lado, el rol del alumno/a depende en cierta parte del escenario de aprendizaje
donde se desarrollaran las actividades, ya que existe una amplia variedad de recursos de aprendizaje
y de interaccidn educativa. Aparece un nuevo alumnado definido por nuevas experiencias educativas
que se van adaptando a las diferentes situaciones educativas, lo que requiere las siguientes
implicaciones:

En primer lugar, proporcionar un acceso a un amplio rango de recursos de aprendizaje. A
continuacién, realizar un control activo de los recursos de aprendizaje. Ademas, se debe
proporcionar al alumnado una participacidon basada en experiencias de aprendizaje individualizadas
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segln sus destrezas, conocimientos, intereses y objetivos. Por ultimo, deben dar la posibilidad al
alumnado de acceso a grupos de aprendizaje colaborativo, que permita trabajar con otros/as para
alcanzar objetivos en comun.

A modo de conclusion, el profesorado debe portar el conocimiento necesario tanto de la
informacidn como del manejo de las Tics para emplearlos de manera adecuada a su labor como
docente, en la seleccidén de recursos y materiales, en su adaptacion... Siendo de esta manera guia,
mediador y facilitador del aprendizaje constructivo como hemos comentado anteriormente, creando
ambientes favorables y ofreciendo herramientas que generen aprendizajes significativos vy
funcionales.

Para esto, la capacitacion es un proceso de vital importancia dentro de cualquier
organizacidn, empresa e institucién, sin importar el giro o sector a la que estas pertenecen ya que
permite el mejoramiento de la calidad de los productos y servicios que ofrecen al mercado, reduce el
ciclo de produccion de los mismos, el tiempo del entrenamiento, el indice de accidentes, reducciéon

de mantenimientos de tecnologia y maquinaria entre otros aspectos. (Rodriguez Vite, 2017)

2.1.3. Posibilidades y limitaciones de las TICS.

Las Tics nos proporcionan una serie de posibilidades en el proceso de ensefianza-aprendizaje,
pueden resumirse siguiendo a Cabero, (2015, p. 33) en las siguientes: ampliacion de la oferta
informativa; creacién de entornos mas flexibles para el aprendizaje; eliminacién de las barreras
espacio-temporales entre el profesor y los estudiantes; incremento de las modalidades
comunicativas, potenciacidon tanto del aprendizaje independiente y el autoaprendizaje, como el
colaborativo y en grupo; romper los clasicos escenarios formativos, limitados a las instituciones
escolares; ofrecer nuevas posibilidades para la orientaciéon y la tutorizacion de los estudiantes;
facilitar una formacion permanente.

En conclusion, el principal beneficio es el poder formar al alumnado cuando él lo necesite,
donde y al ritmo de cada estudiante.

Siguiendo con Cabero (2015, p. 49), se van a mostrar las limitaciones que podemos encontrar
a la hora de poner en practica nuestras propuestas: falta de recursos educativos de calidad; coste de
adquisicion y mantenimiento de los equipos; capacitacidon necesaria para su utilizacién; busqueda de
nuevas estrategias docentes; requieren inicialmente un cierto esfuerzo para el disefio y la produccidn
de los recursos tecnolégicos; falta de recursos educativos de calidad.

Como docentes debemos tener en cuenta siempre tanto las ventajas como los
inconvenientes y ver si las ventajas compensan los inconvenientes que nos pueden surgir para

incorporarlas al aula.

13



La Realidad Aumentada para la ensefianza de la literatura en un aula de Educacion Primaria

Como hemos comentado anteriormente, el principal problema es la necesidad de la continua
formacién del profesorado, el costo de materiales e instalaciones que requiere para el centro
educativo el uso de las Tics. Ademas, de que al haber una gran cantidad de informacién en la red no

toda la que nos encontremos serd segura y fiable.

2.2. La Realidad Aumentada (RA), una nueva tecnologia educativa.

2.2.1. Caracteristicas técnicas de la RA.

La Realidad Aumentada puede definirse de diversas formas como “una tecnologia que
combina objetos virtuales y reales en un entorno real, de una forma interactiva y en tiempo real, y
que alinea los objetos virtuales y reales entre si”. (Azuma, Baillot et al. 2001)

Si seguimos a Espinosa, M. P. P. (2015), la RA es “una tecnologia que superpone a una
imagen real obtenida a través de una pantalla imdgenes, modelos 3D u otro tipo de informaciones
generados por ordenador”.

En palabras de Pedro (2011), citado en Espinosa, M. P. P. (2015) se define la RA como
“aquella tecnologia capaz de complementar la percepcidon e interaccién con el mundo real,
brindando al usuario un escenario real aumentado con informacién adicional generada por
ordenador”.

Por ultimo, Cabero-Almenara y Osuna (2016), se refieren a la RA como la “combinacién de
informacién digital e informacién fisica en tiempo real a través de diferentes dispositivos
tecnoldgicos”.

Lo que esta claro es que la RA es un recurso llamativo ya que combina lo real con lo virtual,
proporcionando de esta manera al alumnado una experiencia educativa mas gratificante y rica en
contenidos que la tradicional. La RA puede presentarse en diferentes formas como son: Por un lado,
en un ordenador que cuente con una camara para que la imagen sea digitalizada, coordinando de
esta manera los objetos reales y virtuales. También podemos encontrarla en un portatil, a partir de
teléfonos méviles con camaras incorporadas se puede producir el efecto de realidad aumentada y
presentar en la pantalla del dispositivo, el resultado de Realidad Aumentada. Por otro lado, con
equipos especificos como gafas especiales, donde el alumnado observa la RA a través de la lente.

Segun la naturaleza del componente virtual de la realidad aumentada podemos diferenciar
cinco tipos (Cabero y Garcia, 2016):

El primer tipo, RA basadas en imagen. Nos referimos a aquellas imagenes mapas de bits,
como excepcion, las imagenes panoramicas en 3602 que dan al usuario la impresién de estar dentro

de una estancia o paisaje.
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El segundo tipo, RA basadas en 3D. Pueden ser estaticas, en formato wavefront (.obj),
correspondiente a mallas de superficies poligonales recubiertas con una textura y que pueden ser
naturales, procedentes de objetos reales por medio de escaneado; artificiales, creadas desde cero
procedentes de CAD o de exportacion de un software especifico, Dicom, como resultado de
tecnologias de visualizacion de imdagenes médicas; o animadas, los formatos fbx y md2 son
admisibles.

El tercer tipo, RA basadas en video. Los formatos mds adecuados son mp4 y 3g2.

El cuarto, RA basadas en audio. El formato mp3 es el mas idéneo, el audio estd dirigido a
ambitos turisticos, publicitarios o formativos, activados con la deteccion del elemento de la realidad
que se pretende “aumentar”.

El dltimo tipo, RA multimedia. Objetos virtuales de diferente formato se combinan en el
mismo escenario.

Ademas, podemos encontrar distintos tipos de Realidad Aumentada segun el mecanismo con
el que esté vinculada la informacién al contenido, Cabero y Barroso (2015) comentan los siguientes:

La Realidad Aumentada por informacién especifica y realidad virtual, en las que se pretende
ofrecer una simulacién 3D o informacidn que no existe o que es especifica de un contenido concreto.
Asi como la Realidad Aumentada Geolocalizada, que es aquella que se liga a un lugar concreto y a la
que se accede a través de una herramienta que analiza nuestra posicion geoespacial. También
encontramos la Realidad Aumentada basada en marcadores de posicion, aquella a la que accedemos
por la lectura de un marcador especifico o un cédigo QR. Y para concluir, la Realidad Aumentada
como mecanismo de bulsqueda, en la que se pretende dar acceso genérico a toda la informacidn que
hay en la red sobre el objeto en cuestidn.

A modo de resumen, la Realidad Aumentada (RA) es una herramienta tecnoldgica que
combina elementos del mundo real con elementos del mundo virtual a tiempo real a través del uso
de dispositivos electrénicos. En todo momento el/la usuario/a se mantiene en contacto con el
mundo real, pero va aumentando su conocimiento con la informacion que le llega del mundo virtual.

Es de vital importancia no confundir la Realidad Aumentada (RA) con la Realidad Virtual (RV),
las palabras de Cabero-Almenara y Osuna (2016) los distingue de manera clara: en la RV “los datos
virtuales sustituyen a los fisicos, credndose una nueva realidad”. Mientras que, en la RA los datos de
las dos realidades interacttan entre ellos y se combinan para que el alumnado haga uso de ambos en

el mundo real.
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2.2.2. RA en educacion.

Como hemos comentado anteriormente en el apartado de las tecnologias emergentes, la RA
es una de las tecnologias que se encuentra dentro de las pedagogias emergentes en el que su
objetivo es aprovechar en la mayor medida su “potencial comunicativo, informacional, colaborativo,
interactivo, creativo e innovador en el marco de una nueva cultura de aprendizaje”. (Adell &
Castafieda, 2012, citado en Espinosa, M. P. P. 2015)

La RA no solo propone un aprendizaje basado en memorizar o aprender sino también en el
aprendizaje basado en el entretenimiento, ofreciendo de esta manera una visién del aprendizaje mas
divertida a través de una herramienta tecnoldgica que permite sacar toda la informacién que se le
ofrece. Esta tecnologia nos ofrece algunos beneficios en su aplicacion al ambito educativo.

En primer lugar, “la RA facilita la comprension de conceptos y ciertos conocimientos
complejos ya que permite descomponer estos conceptos en diferentes fases, niveles, escalas... lo que
permite su visualizacién desde distintos puntos de vista y hace mas sencilla la comprension del
fendmeno”. (Garcia et al., 2010, citado en Cabero-Almenara & Osuna, 2016)

Ademas, proporciona un aprendizaje basado en las necesidades del alumnado basado en sus
intereses y aspectos a reforzar, por lo que permite completar la informacién necesaria para entender
diferentes contenidos.

Por ultimo, favorecen la toma de decisiones por parte del alumnado ya que son ellos los que
deciden cuando necesitan ampliar informacién, esto, asimismo, beneficia la participacién activa ya
que no es el maestro quien va a decirles cuando necesitan ampliar informacién sino que son ellos
quienes toman la iniciativa. (Fombona et al., 2012 citado en Cabero-Almenara & Osuna, 2016)

Para que el proceso de ensefianza-aprendizaje a través de la RA sea significativo para el
alumnado, Cabero y Barroso (2016) sefialan una serie de elementos que debemos tener en cuenta.

En cuanto al estudiante debe ser un agente significativo y decisivo en su proceso formativo.
Al situarlos en el contexto de la construccion de objetos de aprendizaje en un formato de realidad
aumentada, facilita la implementacion del método a través de proyectos y facilita el aprendizaje
colaborativo.

Por un lado, se deben de elaborar actividades que promuevan la investigacion de los
estudiantes en situaciones auténticas, ya que la realizacién de actividades en el mundo real facilita la
contextualizacidon de la informacion para los/las estudiantes y la forma en que las instituciones
educativas se acercan al mundo real.

Por otro lado, la combinacion de datos virtuales y el mundo real es beneficiosa para crear un
entorno multimedia, lo que puede ser de gran ayuda para enfocar las diferentes preferencias

cognitivas de los sujetos cuando interacttan con la realidad.
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Acerca de las situaciones, debemos tener en cuenta que las situaciones ricas de aprendizaje
se dan a colocar a los/as estudiantes en situaciones donde se deben realizar experimentos o andlisis
para cambiar sus concepciones iniciales de conceptos y fenémenos. Cuando la persona se encuentra
en una situacién de conflicto cognitivo de tipo procesual, actitudinal o cognitivo, utiliza motivaciones
fuertes para resolverlo; motivaciones que pueden venirle por objetos o medios en diferentes
soportes que le permitan experimentar o que le ofrezcan diferentes perspectivas, posicionamiento o
puntos de vistas adicionales sobre el aspecto analizado.

Con relacién a los objetos, la manipulacién e interaccién de los objetos de aprendizaje por
parte de los agentes facilita su captura y aprendizaje. Asimismo, actuar sobre estos facilita su
captura e interpretacion cognitiva. Ademas de que si accedemos a objetos desde mdltiples
perspectivas ayudamos al alumnado a construir significado.

Respecto a los entornos digitales, la creacién de entornos enriquecidos con RA facilita la
creacion de entornos de trabajo simulados, facilitando el manejo por parte de los alumnos de futuros
entornos de trabajo en los que interactien y se desenvuelven con los mas altos principios de
seguridad, aislando elementos innecesarios que puedan distraerlos para comprender los elementos
relevantes del contexto. Ademas, la creacidn de narrativas digitales basadas en la teoria de los
videojuegos coloca a los estudiantes en entornos inmersivos donde los estudiantes adquieren
conceptos especificos.

Es necesario aportar informacién adicional sobre entornos reales, ya que facilitan la creacion
de un entorno rico en tecnologia que facilita al alumnado la realizacién de trabajos de campo y
actividades practicas. Al mismo tiempo, facilita la contextualizacion de toda la informacién
presentada y por tanto facilita la organizacion cognitiva del alumnado.

Para finalizar, es muy importante que tengamos en cuenta que para que esta practica tenga

sentido debemos incluirla dentro de un proyecto educativo.

2.2.3. Posibilidades y limitaciones de la RA.

La Realidad Aumentada posee dos beneficios principales: El primero, contribuye al
rendimiento de los/as estudiantes, y en segundo lugar, al estar totalmente concentrados en lo que
estan haciendo les ayuda a mejorar su concentracion. Ademds, la participacion es mayor y por lo
tanto, el alumnado se encuentra mas satisfecho por el trabajo realizado.

El incorporar la RA a los procesos de ensefianza-aprendizaje ofrece una serie de posibilidades
como las que nos dicen Bacca, Baldiris, Fabregat, Graf, y Kinshuk (2014) entre las que encontramos:
enriquecer la informacién de la realidad para hacerla mas comprensible al alumnado; facilitar el

aprendizaje movil; desarrollar escenarios formativos multimedio; eliminar de los escenarios

17



La Realidad Aumentada para la ensefianza de la literatura en un aula de Educacion Primaria

formativos la informacidon innecesaria que pueda impedir la observacion de la informacidn
significativa; crear entornos activos de formacién; aumentar la motivacion del estudiante; observar
los objetos desde multiples perspectivas que son seleccionadas por los usuarios; y enriquecer los
apuntes que les son facilitados a los estudiantes.

Al igual que posibilidades encontramos limitaciones en la aplicacion de la Realidad
Aumentada, siguiendo a Cabero y Garcia (2016) encontramos las siguientes: lo novedoso de la
tecnologia; la falta de recursos y objetos de aprendizaje producidos en RA; la capacitacion del
profesorado; la necesidad de que los profesores tengan actitudes positivas para su incorporacién a la
practica educativa; y la falta de experiencias educativas en el desarrollo de objetos de aprendizaje en
RA, ya que la mayoria de las experiencias han sido realizadas por expertos en tecnologia. Por lo que,

se necesita tener mas practicas educativas.
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3. METODOLOGIA

3.1. Método.

Siguiendo el objetivo final propuesto en este trabajo, realizar un material didactico con
objetos en Realidad Aumentada (RA), con el fin de adquirir la mejora de la competencia de
comprension lectora del alumnado de 32 de Educacién Primaria, necesitamos elaborar una
estructura para poder disefiar y desarrollar nuestro material. Para ello, a la hora de elaborar
materiales con Realidad Aumentada (RA) existe una estructura que podemos seguir y nos facilita a la
hora de organizar la propuesta.

Esta estructura sigue 4 fases para producir un medio TIC segln nos muestra Cabero y

Romero (2007), como podemos observar en la figura 1:

Figura 1.

Fases para la produccion de un medio TIC

FASES PRODUCCION DE UN MEDIO TIC

DISENO
PRODUCCION
POSTPRODUCCION
EVALUACION e
FINAL

A continuacidn, se va a proceder a ver en profundidad de qué trata cada una de las etapas.

3.1.1. Diseiio.

Esta fase implica la elaboracidn de diversas actividades que guardan relacidn con el objeto a
realizar para nuestro material didactico de lectura comprensiva y atencién, es una de las fases mas
importantes ya que de ella va a depender la calidad del producto que disefiemos. Esta primera etapa
implica una serie de fases como son el analisis de la situacion, la especificacién tanto del plan como

de la temporalizacidn, la documentacion y la guionizacion.
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La primera fase, el andlisis de la situaciéon, es de vital importancia ya que para disefiar un
material primero debemos cuestionarnos algunas cuestiones que nos facilitardn su correcta
elaboracion.

Esta fase incluye una diversidad de actividades como pueden ser la seleccién de los
contenidos, la identificacion de los/as receptores, la determinacion del medio en el que se
formalizara el mensaje, la concrecidn de los objetivos que se pretenden conseguir y las destrezas
didacticas que se pretenden emplear, el equipo necesario y los materiales complementarios, y el rol
e interaccidén del receptor con el medio.

Es necesario identificar al grupo diana al que va destinado el producto a realizar, teniendo en
cuenta el vocabulario a usar, el contenido que conocen y qué profundizacién sobre este se va a
realizar, su contexto e intereses, duracidn, etc. Para conocer al grupo social podemos plantearnos las
siguientes preguntas: ¢dénde se va a aplicar?, ¢a quién va dirigido este proceso formativo?, icuando
se va a hacer uso de la RA?, ¢cudles son los objetivos y contenidos que se pretenden alcanzar? y
ésobre qué principios didacticos vamos a basar nuestro disefio?

En segundo lugar, el plan y la temporalizaciéon;, es la secuenciaciéon, ordenacion,
temporalizacién de las diferentes actividades que se tienen que realizar para elaborar el medio
(Cabero y Romero, 2007). En esta fase nos vamos a dar cuenta de la necesidad de saber qué tiempo
se va a invertir para finalizar el producto en el momento deseado, nos va a otorgar el conocimiento
de la dificultad temporal de su realizacion y nos va a hacer ir tomando las decisiones que sean
oportunas. Seria util realizar un cronograma que nos permita vigilar el tiempo del que disponemos
para la produccién del medio.

En tercer lugar, la documentacion, en esta fase se recoge todos los materiales e informacion
necesaria para la produccion del medio. Debemos tener en cuenta todos los componentes que
gueremos incorporar a nuestra produccion, ademas la documentacién debe centrarse en medios ya
producidos puesto que de esta manera podremos reflexionar acerca de si cubren los objetivos
planteados en nuestra propuesta.

Por ultimo, la guionizacion, esta fase es clave ya que en ella se concreta el producto. En ella
se plantean los procedimientos y medidas necesarias para el disefio del material didactico que
queremos elaborar, la eleccion del tipo de medio técnico elegido condiciona la aplicacion de
diferentes estrategias de concrecidon del guién. Es decir, las decisiones de tipo creativo que
adquiramos influirdn en la calidad del producto.

La guionizacion de los medios TIC debe ser dirigida siguiendo los siguientes principios:
economia tanto del tiempo como del espacio y conceptual, una duracidn acertada para mantener la
atencién del alumnado y un nimero de conceptos que no sean excesivos, ya que pueden dificultar el
seguimiento del receptor.
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Los guiones pueden ser elaborados a través de diferentes estrategias que pueden ir desde un
dibujo basico con esquemas hasta recursos de videos audiovisuales. Ademas, podemos encontrar
dos tipos de guiones: guionizacidn de manera literaria, la cual recoge en detalle la informacién que
voy a transmitir; y la técnica, relaciona los contenidos con el lenguaje concreto describiendo lo que

se va a hacer.

3.1.2. Produccion.

Segun Cabero (2001), “es la ejecucion de las decisiones adoptadas anteriormente, partimos
de los guiones elaborados previamente, y los concretamos con los elementos técnicos”. (p. 381)

Esta segunda etapa consiste en la puesta en marcha de las decisiones tomadas en la etapa
anterior, debemos tener en cuenta los guiones que se han elaborado anteriormente y seran
concretados con la busqueda de informacién de los distintos medios y recursos detallados en el
guién técnico. De este modo, esta etapa implica el conocimiento de los recursos técnicos, el dominio

de lenguajes y las reglas de produccién de los diferentes medios especificos que se vayan a usar.

3.1.3. Postproduccion.

Siguiendo las palabras de Llorente, Barroso y Cabero (2015), tanto la etapa de produccion,
como la de postproduccidn, “se refieren a todas las actividades de tipo instrumental y tecnoldgico
que se realizan, y que nos van a llevar a que la TIC exista fisicamente”. (p. 79)

En esta tercera etapa, se finaliza el producto con el disefio y la elaboracién de las guias
didacticas de utilizacién, en las que se deben incluir las aportaciones necesarias por parte del
docente para la integracién didactica de los medios-TIC en el proceso formativo de referencia. Si la
calificacion es positiva el producto estaria completo, y si la calificaciéon es negativa deberiamos de

realizar los cambios pertinentes.

3.1.4. Evaluacion.

En esta ultima etapa, se valorara si el material producido ha alcanzado o no los objetivos
establecidos, y nos permitira identificar los errores cometidos. Esta evaluacion del producto final nos
va a permitir comprobar si el material es apropiado a las caracteristicas de los receptores, mejorar
aspectos técnicos y estéticos, modificar su produccion...

Esta evaluacidn de los medios y materiales de ensefianza pueden realizarse mediante tres
estrategias segun Cabero y Barroso (2015):

En primer lugar, la autoevaluacion por los productores, en ella son los propios productores

quienes realizan de manera planificada la evaluacion de las TIC, y es la primera evaluacidn a la que se
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somete un medio. Es una evaluacién procesual que empieza en la elaboracién del guién y continda
con la toma de decisiones para la inclusién de elementos.

En cuanto al juicio de expertos, es una de las evaluaciones mas usadas. Esta estrategia puede
proporcionarnos una calidad y profundidad en las respuestas, ya que es analizada por expertos.

Por ultimo, la evaluacion “por” y “desde” los usuarios, esta estrategia recoge informacion
directamente de los/as usuarios/as, la informacién es aportada por los receptores potenciales y en
los contextos naturales. Puede realizarse desde diferentes perspectivas como por ejemplo, ensayos
experimentales, y puede adquirir diferentes modalidades: uno a uno, pequefios grupos, estudio de
campo, etc.

Estas estrategias presentan una serie de ventajas y dificultades que podemos ver reflejadas

en la siguiente tabla, en la figura 2:

Figura 2.

Valoracion de medios y materiales de ensefianza de los diferentes tipos de evaluacion

|os diferentes tipos ce

EVALUACION DE LAS TICS
Ventajas Inconvenientes
3 3 438 criticas o i BQUIPO G prOOUCCION puede Ser SLEtND
o Hivel de Formacion
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o Pouibilits @ contemplacidn del contexto de utilizacidn o Tiemoo
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¢

esirategias 02 Investigaon

Junto a las estrategias comentadas podemos encontrar otros instrumentos como
cuestionarios, entrevistas individuales o grupales, grupos de discusidn, observacién, grabacidon de las
reacciones de los/as receptores...

Una vez expuestas las diferentes etapas y fases por las que vamos a pasar, y que se deben
tener en cuenta a la hora de disefiar el material de RA didactico, vamos a proceder a presentar
nuestras propias etapas y fases de trabajo donde se van a presentar todos los detalles que hemos
realizado para el desarrollo de nuestro material de Realidad Aumentada.
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4. PROPUESTA DIDACTICA

Una vez expuestas las distintas fases por las que vamos a pasar para elaborar nuestro
material, pasamos al siguiente apartado que se va a centrar en el disefio y creacién del material
didactico de lectura comprensiva con RA, teniendo en cuenta cada una de las fases comentadas en el
apartado de metodologia.

A continuacidn, se detallan algunas cuestiones sobre las tareas que se han realizado en cada

fase dentro del disefio y produccién del medio-TIC.

4.1. Diseio.

Como se ha comentado en el apartado 3 de metodologia y siguiendo las aportaciones de
Cabero y Barroso, en este apartado se va a realizar un pequefio andlisis del centro asi como el
destinatario al que estd dirigido, la planificacién del uso de los medios-TIC y los materiales que se

van a emplear para la realizacidén del material con Realidad Aumentada.

4.1.1. Andlisis de la situacion: propuesta de utilizacion.

Caracteristicas del centro y del alumnado.

El material de Realidad Aumentada se llevara a cabo en un colegio publico de Pamplona, el
cual cuenta con dos centros diferenciados entre si, el edificio de Educacion Primaria y el edificio de
Educacidn Infantil.

Este material de RA va dirigido a nifios y nifias que se encuentran en el 22 ciclo de Educacion
Primaria, concretamente a un aula de 28 alumnos/as de 32 de Primaria. Especialmente, va dirigido a
aquel alumnado que presenta falta de motivacion por la lectura de textos, que asocia el uso de la
lectura a algo aburrido y de cardcter obligatorio...

Este enfoque también se dirige a un par de estudiantes que enfrentan desafios adicionales
en su comprension de la lectura.

Uno de ellos tiene TDAH, lo que le dificulta a la hora de mantenerse concentrado en el texto
y comprenderlo, especialmente cuando el contenido del cuento es complejo.

Por otro lado, el otro estudiante es nuevo en el sistema educativo y tiene un vocabulario
limitado, lo que a veces dificulta a la comprensién del mensaje que se le intenta transmitir, al no

entender o desconocer ciertas palabras.

Determinacion de los objetivos y contenidos.

Como objetivo principal de este trabajo lo que se pretende conseguir a través de este

material de Realidad Aumentada, es que el alumnado que presenta dificultades en el proceso de
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comprension lectora mejore en este aspecto, asi como en la velocidad a la hora de leer. Ademas, se
trata de introducir al alumnado en las nuevas tecnologias con el fin de adquirir nuevos aprendizajes
significativos y funcionales, de una manera dindmica y motivante, que favorezcan la comprension de
la realidad. En cuanto a los objetivos podemos determinar los siguientes:

En primer lugar, potenciar la capacidad de comprensién lectora con la ayuda de la Realidad
Aumentada. Asi como incentivar el interés por la lectura del alumnado, viendo esta como fuente de
conocimiento de informacion del entorno que les rodea, y como disfrute personal. También se
pretende desarrollar capacidades como la atencion y la concentracidn.

En segundo lugar, se pretende contribuir al conocimiento del centro escolar y propiciar el
trabajo de la literatura tradicional en las aulas de Educacién Primaria, recuperando de esta manera el
uso de los cuentos tradicionales.

Por ultimo, en cuanto a la capacidades comunicativas y de cooperacién, se pretende
desarrollar la comunicacién de forma adecuada con el resto de alumnos/as y la cooperacion con
los/as demas en un contexto tanto escolar como social. Ademas, de fomentar el trabajo colaborativo,
la lectura compartida...

Para realizar esta seleccidon de los contenidos, nos hemos basado en aquellos relacionados
con la literatura tradicional y las nuevas tecnologias. En relacién con la literatura encontramos los
siguientes contenidos:

En las primeras fases de la propuesta se va a trabajar el uso adecuado de las normas que
rigen el intercambio linguistico, respetando al resto en el turno de palabra, escuchando con atencidn
y respeto. Ademas, de hacer uso de la lengua oral para narrar hechos, explorar conocimientos,
expresar y comunicar tanto ideas como sentimientos, y para regular las conductas.

Durante toda la propuesta se pretende realizar un uso auténomo de manera gradual, de los
diferentes soportes de la lengua escrita: libros, revistas, ordenadores, etiquetas...

Otros de los contenidos que se trabajan son la dramatizacion de textos literarios y el disfrute
e interés por expresarse con ayuda de recursos extralinglisticos. Y por ultimo, se trabajara la escucha
y comprension de cuentos, relatos, etc., tanto tradicionales como contemporaneas, como fuente de
placer y aprendizaje.

Respecto a la introduccidon a las nuevas tecnologias se van a trabajar los siguientes
contenidos:

A lo largo de toda la propuesta, se ird haciendo al alumnado que adquiera una toma
progresiva de conciencia de la importancia de realizar un uso moderado, critico y significativo de los

medios audiovisuales y de las tecnologias de la informacién y comunicacion.
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Por ultimo, a partir de la tercera fase se iniciard al alumnado en el uso de instrumentos
tecnolégicos como ordenador, periféricos, cdmara o reproductores de sonido e imagen, como

facilitadores de comunicacion.

4.1.2. Plan y temporalizacion.

En cuanto al tiempo que se va a invertir en la produccidén y finalizacién del medio, cada una
de las 5 fases tendra una duracién dependiendo de las necesidades de la clase ya que puede variar
dependiendo de la motivaciéon, capacidades, recursos... Por lo que cada una de las diferentes fases
estara expuesta a la duracidn que se considere necesaria en funcién del aula y su ritmo.

Aun asi se ha realizado un cronograma, reflejado en la figura 3, a modo de guia para tener en
cuenta la dificultad temporal de la realizacién del mismo e ir tomando las decisiones oportunas en
consecuencia a este. Ademds, nos va a permitir tener controlado el tiempo en la produccién y

finalizacion de la propuesta.

Figura 3.

Cronograma temporalizacion con distintas fases a realizar y sus respectivos periodos

Cronograma MARZO 2023

Lunes Martes Mibstcies Tuewes Visrnes Sihado Domingo
FASE 1 FASE &: FASE 3 .

L2208 Pocho Toller de Creacion  Tales 08 Dramstizacion FASE 4
2w em) 2w aoi b b

(5m)

ABRIL 2023

Lunes Martes Miérroles hes Vigriies Sibedo JOmNGD

FASE 3
Puesta en Marche
(iw)
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4.1.4. Guionizacion.

En este punto se va a describir los dos tipos de guiones que he elaborado para proceder con
el disefio del material-TIC. En el guidn literario-contenido, se ha estructurado los diferentes tipos de
contenidos que estaran integrados en el medio TIC.

Posteriormente, en el guién técnico, se presenta la organizacion y la estructura definitiva que

ha adoptado el medio-TIC.

Guion literario-contenido.

En relacidn al contenido que se va a trabajar en esta propuesta, se va a realizar una lectura
del cuento tradicional “Pinocho”. Ademas, se van a trabajar como se ha comentado anteriormente

contenidos de Realidad Aumentada como por ejemplo la creacién de cédigos QR.

Guidn técnico.
A continuacién, en la figura 4, podemos observar un esquema de cémo se va a proceder a

realizar, y en qué va a consistir la propuesta didactica.

Figura 4.

Desglose de la propuesta diddctica

\
SOMOS
é g g g g g 05 ACTORES/ACTRICES
LEEMOS PINOCHO = \g\ « Grahacion contenido
o Lectura compartida del cuento. N % e
« Dominio del cuento: dudas, debates Q\f
andlisis personajes O acciones... = L’_D% ‘

DIDACTICO > OBRA
CON RA « Creacion codigos GR.

MANOS A LA 04

NOS ADENTRAMOS EN EL

PUESTA EN
05

o [ivision del cuento por escenarios (6 escenas). | MARCHA
» Bocetos de los escenarios | aumentacion de la |

informacion [
o Ubicacion de los escenarios en el centro escolar|

* Experiencia Realidad
Aumentada.
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4.2. Produccion y Postproduccion.

El objetivo de esta propuesta es crear una situacion de Realidad Aumentada dentro del
centro escolar en el que el alumnado se sumerja dentro del cuento dejando a un lado el mundo real.
Para ello se va a trabajar mediante el cuento tradicional de Las aventuras de Pinocho, una vez se haya
conseguido dominar los aspectos clave del cuento se procedera a aumentar la informacidn, haciendo
uso de la creatividad de los/as nifios/as. A continuacidn, se procedera a realizar los codigos QR que se
distribuirdn por el centro.

A través de estos QR repartidos por distintas instalaciones del centro el alumnado tendra la
oportunidad de vivir las distintas partes del cuento que se ha trabajado con anterioridad. Ademas,
para que Pinocho pueda regresar a casa, deberan de resolver las adivinanzas que se encuentran en
cada uno de los diferentes escenarios del cuento. Por lo que en cada instalacién del centro que se ha
elegido, se encontraran un cédigo QR que oculta una de las escenas del cuento y una vez hayan visto
todos los cédigos, podran ayudar a Pinocho a regresar a casa con su padre.

Las actividades que conforman esta propuesta didactica de RA se dividen en 5 partes de la
siguiente manera: la fase 1 se llama “Leemos Pinocho”, la fase 2 tiene el nombre de “Nos
adentramos en el cuento”, la fase 3 es “Somos Actores/Actrices”, la fase 4 la hemos llamado “Manos
a la Obra” y por ultimo, la fase 5 es la “Puesta en Marcha”.

En la Ultima fase tendrd lugar la gymkana compuesta por los cédigos QR creados por cada
grupo, cada grupo ird haciendo el recorrido e ira pasando por los diferentes escenarios que han
creado entre toda la clase.

A continuacién, se va a proceder a explicar cada una de las fases que conforman esta
propuesta didactica de Realidad Aumentada. Es muy importante seguir el orden establecido de las

fases, ya que todas ellas se complementan entre si y tienen una continuidad.

4.2.1. Fase 1: “Leemos Pinocho”

La primera fase “Leemos Pinocho” estd pensada para realizar la lectura de este cuento
tradicional, centrandonos Unicamente en la literatura. La lectura se realizard mediante una lectura
compartida, este tipo de lectura nos va a beneficiar, ya que sirve para trabajar la comprensién de
cualquier tipo de texto a la vez que se fomenta la participacion, la interaccion y la responsabilidad
individual. Ademas, todo el alumnado tiene un papel activo en el desarrollo de la actividad, ya que
todos deben leer, escuchar, resumir, explicar y opinar.

Una vez se haya leido el cuento se pasard a contestar las dudas que hayan surgido durante la
lectura sobre el cuento, si surge y da tiempo se pueden realizar debates acerca diferentes puntos de

vista sobre situaciones del cuento, se pueden analizar los personajes, los escenarios donde suceden
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las acciones, etc., todo ello con el fin de que el alumnado domine el contenido del cuento y tengan la
capacidad de saber que sucede antes, durante y después de una escena sin necesidad de acudir al
cuento.

Como se ha comentado anteriormente esta fase estd pensada para desarrollarse en 2

sesiones de 45" cada una.

4.2.2. Fase 2: “Nos adentramos en el cuento”

Una vez completada la primera fase en la que el alumnado ha adquirido un dominio del
cuento, procedemos a dividir al alumnado por grupos. Se dividird la clase en tantos grupos como en
escenas se ha decidido dividir el cuento, en este caso hemos concretado 6 escenarios, por lo que
seran 6 grupos (3 grupos de 5 y otros 3 de 4, un total de 28 alumnos/as). Podemos encontrar los

escenarios seleccionados en la siguiente figura:

Figura 5.

Divisidn del cuento en escenarios

ESCENARIOS DEL CUENTO

Una vez elegidos los escenarios, por grupos deberan de crear un boceto de cémo creen que
es el escenario y en qué estancia del centro se va a desarrollar esa escena, por ejemplo, el taller de
Gepetto en la pista cubierta del patio. En nuestra propuesta, los escenarios y ubicaciones son los
siguientes: El taller de Gepetto tendra lugar en la pista cubierta del centro, el encuentro con el
titiritero en los porches, el encuentro con los ladrones en el gimnasio, el viaje al pais de los juguetes
en el vestibulo, el encuentro con la ballena en el salén de actos, y la vuelta a casa en el comedor. En

la figura 6 se puede observar un plano de los escenarios con su ubicacién en el centro:
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Figura 6.

Plano escenarios y su respectiva ubicacion en el centro escolar

i' ’ @ Aula Aula §I o i6n

de
Vestibulo Actos

Gimnasio

Conserjeria Comedor

Porche Porche

£
Pista Cubierta \J

Estos bocetos creados en los pequefos grupos nos ayudaran a imaginarnos el mundo en el
gue se narra el cuento de Pinocho, también se podra aumentar el contenido sobre las escenas con
informacidn acerca de quiénes acompafiaban a Pinocho, a qué colegio iba Pinocho, cdmo eran los
personajes...

Esta fase estd pensada para desarrollarse en 2 sesiones de 45" cada una.

4.2.3. Fase 3: “Somos Actores/Actrices”

La tercera fase se desarrollara al igual que en la segunda en los pequefos grupos, en ella
dejamos de centrarnos Unicamente en la literatura entrando en juego ahora las nuevas tecnologias.

Como bien dice el titulo en esta fase pasamos a ser actores y actrices, para ello deberemos
grabar con ayuda de una cdmara la escena del cuento que le ha tocado en la fase anterior. Cada
grupo debera de grabar la escena del cuento como es originalmente, deberan grabarse contando
todo lo que sucede, por ejemplo, desde que Gepetto se encuentra en su taller construyendo a
Pinocho hasta que Pinocho emprende su camino hacia al colegio.

La forma de grabar la escena sera a eleccion del grupo en funcién de la imaginacion de sus
componentes, puede ser una narracién, una teatralizacidn... Otro aspecto que dependera de la
imaginacion del grupo es el contenido aumentado que han inventado en la segunda fase que puede

ir desde dibujos, fotografias, palabras, etc.
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Para el contenido aumentado del cuento, el alumnado ha decidido realizar una adivinanza
por grupo-escena, cada adivinanza guarda relacién con algin suceso o personaje relevante de la
escena que le ha tocado desarrollar. En la figura 7 se muestran las adivinanzas creadas por cada

grupo:

Figura 7.

Adivinanzas en relacion a las escenas

ADIVINANZAS

1 2
CARPINTERO HADA MADRINA

Con madera de cerezo, pino O de S ior o siant i S
nogal. Hago muebles con esmero llev% i it S0k ?o 5 P
para tu bonito hogar. G J

4
5 JUBUETES
MONEDA Melchor, Gaspar Y Baltasar los
Ruedo Y ruedo, U en los bolsillos Ugngportan en camellos y los
Me quedo. dejan en Enero a todos los nifios
buencs.
o)
BALLENA 6
fs la reina de los mares, su
dentadura es muy buena, y por PINOCHO
no ir nunca vacia dicen que va tstoy hecho de' Madera pero _tengp
llena. padre. Cuando digo mentiras mi nariz

SE hace muy grande_

Esta fase estd pensada para ser desarrollada en 2 sesiones de 45" cada una de ellas, también
se contara en una de las sesiones con la ayuda de una de las profesoras de apoyo que entran al aula

en esa sesion.

4.2.4. Fase 4: “Manos a la Obra”

La cuarta fase consiste en el desarrollo de los cédigos QR, tras haber grabado todo el
contenido necesario, y haber recogido los bocetos e informacién creada en las anteriores fases, se
procedera a volcar todo esto en diferentes carpetas en funcién de la escena a la que haga referencia.

A estas carpetas se les afiadirdn también las adivinanzas creadas en la fase anterior, como
hemos comentado anteriormente, en cada espacio habra una adivinanza relacionada con la parte del
cuento que se encuentra en esa ubicacion, este codigo QR sera el ultimo que el alumnado visualizara

en cada escena y no podrdn pasar a la siguiente hasta que no lo adivinen.
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Los cddigos QR serdn realizados mediante un programa online generador de cddigos QR, los
codigos deberan de vincularse entre si, y una vez estén relacionados se imprimirdn para poder
colocarse en sus respectivos lugares.

Esta fase esta pensada para ser desarrollada en 3 sesiones de 45” cada una de ellas.

4.2.5. Fase 5: “Puesta en Marcha”

Por ultimo, una vez se han realizado las grabaciones, el mapa de las paradas del cuento con
el orden y el lugar en el que se van a realizar, los cddigos QR, etc., se procedera a colocar los QR
impresos en cada estancia del centro.

Cuando todo esté preparado, cada grupo, por turnos, procederd a realizar la experiencia de
Realidad Aumentada que han creado. Seria interesante si diese tiempo y se pudiese, que otras clases
pudiesen participar en esta experiencia y dieran su opinidn sobre el proyecto que ha creado el
alumnado de 32 de Primaria.

Esta ultima fase estd pensada para ser desarrollada en 1 sesidon de 45" y al igual que en la
fase tres se contard con la ayuda de una de las profesoras de apoyo que entra en el aula en esa

sesion.

4.3. Evaluacion.

Para la evaluacién del alumnado en la actividad propuesta, se ha recurrido a la observacion
directa por parte del docente, disefiado en forma de tabla como podemos observar en la siguiente
figura. Este recurso nos va a permitir apuntar y graduar aspectos simples pero relevantes a la hora de
realizar la evaluacién, que nos va permitir calificar los contenidos y aspectos actitudinales,
procedimentales y conceptuales. Esta evaluacidn nos va a permitir medir las dos variables principales

en las que se centra este proyecto: competencia literaria mediante los items de dominio vy

creatividad; y motivacién mediante la evaluacion de la participacion, colaboracién, actitud vy

motivacion.
Figura 8.
Rubrica evaluacion del alumnado en la propuesta diddctica
Criterios de Excelente Bueno Regular Necesita mejorar
Evaluacion
Dominio del | Tiene un | Tiene un conocimiento | Tiene un conocimiento | Muestra un conocimiento
cuento de | conocimiento solido del cuento vy |bdsico del cuento vy | limitado del cuento y no es
Pinocho profundo del cuento | puede identificar la | puede identificar | capaz de identificar los
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y es capaz de | mayoria de los aspectos | algunos de los aspectos | aspectos clave del mismo.
identificar todos los | clave del mismo. clave del mismo.
aspectos clave del
mismo.
Creatividad en la | Muestra una gran | Muestra interés vy | Muestra interés en la | Muestra poco interés en la
creacion de | creatividad en la | creatividad en la | creacion de los codigos | creacion de los cédigos QR y
codigos QR y | creacion de los | creacidn de los cédigos | QR y escenarios, pero | escenarios y su trabajo es
escenarios codigos QR y | QR y escenarios y su | su trabajo es limitado | poco original o imaginativo.
escenarios, y su | trabajo es original y|en originalidad o
trabajo es muy | creativo imaginacion.
original e
imaginativo.
Colaboracion y | Muestra una | Muestra una buena | Muestra interés en la | Muestra poco interés en la
participacion excelente participacion y | participacién y | participacién
participacion y | contribuye al trabajo en | contribuye al trabajo | y su contribucién al trabajo
contribuye de [ grupo  de manera | en grupo de manera | en grupo es limitada.
manera efectiva vy | efectiva. limitada.

entusiasta al trabajo
en grupo.

Actitud en el | Respetay anima para | Trabaja con respeto y | Trabaja con respeto, | No trabaja de forma
equipo trabajar y mejorar, [ anima para terminar el | pero no anima al resto. | respetuosa.

hace propuestas para | trabajo.

que el trabajo sea

mejor.

Motivacion e | Muestra motivacién | Muestra interés parcial | En muy pocas | No muestra motivacion ni
interés e interés a lo largo de | por las tareas | ocasiones muestra | interés por las tareas
todo el proyecto. planteadas, y  sus | motivacién e interés | planteadas.
niveles de motivacion | por las tareas

han variado a lo largo | planteadas.

del proyecto.

Elementos TIC

Usa los elementos
TIC propuestos
durante el proyecto,
y muestra interés vy

gusto por ellos.

Muestra interés por los
elementos TIC
utilizados a lo largo del

proyecto, pero en
alguna ocasion pide
ayuda.

Muestra interés por los
elementos TIC
utilizados a lo largo del
proyecto, pero no es
capaz de usar los
elementos TIC
propuestos sin ayuda.

No usa las TICS propuestas
ni muestra interés por los
elementos TIC utilizados a lo
largo del proyecto.

En la columna correspondiente a cada criterio de evaluacion, se puede asignar una

calificacién para cada estudiante o grupo, utilizando una escala numérica o descriptiva, como la que

vemos en la tabla anterior. También se pueden agregar comentarios adicionales que brinden una

retroalimentacion especifica sobre el desempefio de cada estudiante o grupo en cada criterio

evaluado.
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Ademas, se va a realizar una evaluacién por y desde los usuarios, en el que se les realizara
una entrevista con preguntas abiertas las cuales tratardn sobre:

1. Este material, ées facil de leer o es complejo debido a su uso de herramientas tecnolégicas?
2. (Te ha gustado leer con este material de lectura comprensiva? ¢Por qué?
3. Lainformacidn que se te iba mostrando cada vez que se hacia uso de la Realidad Aumentada,
¢te han ayudado a obtener una mayor comprension del cuento?
4. Los elementos que se han creado y han ido apareciendo de Realidad Aumentada, éte han
parecido llamativos o complicados?
Se va a realizar esta evaluacién ya que es necesaria conocer la opiniéon directa del alumnado.
Por ello, al final de la propuesta didactica se les entregara este breve cuestionario en el que
comentaran items de opinidn sobre la propuesta diddctica de la que han sido protagonistas. Esto

servird de ayuda al docente para considerar posibles mejoras, etc.
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5. ANALISIS DE LOS RESULTADOS

5.1. Logros

En este apartado se muestran las diferentes graficas con los resultados de las variables que
se han evaluado al final de la propuesta didactica:

La primera variable que se ha evaluado hace referencia a si el alumnado se ha sentido
motivado y ha participado a lo largo de las actividades, solo un 3% de los alumnos y alumnas se han
mostrado en algin momento puntual indiferente ante lo que se estaba haciendo, a diferencia del
resto que mostraban interés al realizar las actividades, preguntaban...

En la figura 9 podemos observar una gréafica que nos indica el porcentaje de la variable que
se quiere evaluar, en este caso la motivacion y participacion del alumnado frente a la propuesta.
Estos datos se han obtenido de los resultados obtenidos en el cuestionario de motivacion y

participacion que ha realizado el alumnado (ANEXO 1).

Figura 9.

Grdfico variable motivacion y participacion

2(7.1%)

26(92,9%)

Motivado Indiferente

En la figura 10 podemos observar la grafica del segundo item que se ha evaluado, esta nos
muestra como casi todo el alumnado hace un uso adecuado del dispositivo tecnolégico empleado y
solo un 3,6% necesita ayuda para hacerlo. Estos datos al igual que los del tercer item se han obtenido
mediante la observacidon directa, por parte del docente, observando cémo los estudiantes

interactuan con la tecnologia de Realidad Aumentada.
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Figura 10.

Grdfica variable uso correcto del dispositivo tecnoldgico

Inadecuad

£ 1(3,6%)

Adecuado

| 27 (96,4%)

Adecuado Inadecuado

El tercer item, como podemos observar en la figura 11, se evalua la capacidad del alumnado
a la hora de realizar y visualizar el contenido de manera correcta. Como podemos observar el
alumnado muestra mas dificultades que en otros items, ya que el 28,6% del aula tiene problemas a la
hora de crear los cédigos QR y recurren a la ayuda del resto de comparfieros/as del grupo o al

docente, frente a un 71,4% que lo realiza de manera mas auténoma.

Figura 11.
Grdfica variable capacidad del alumnado a la hora de realizar y visualizar el contenido de manera

correcta

8 (28,6%)

—

20 (71,4%)

Si No
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El dltimo item reflejado en la figura 12, nos muestra si el alumnado gracias a la propuesta
didactica implementada desarrolla habilidades y destrezas que le ayudan a mejorar su comprensién
lectora.

Se puede apreciar que la comprension lectora ha mejorado significativamente debido a que
la tecnologia de Realidad Aumentada permite visualizar cdmo cobran vida las diferentes escenas del
cuento en formato 3D, lo que incentiva a los/as estudiantes positivamente en el resultado del
proceso de comprensidn lectora, ya que se les da la posibilidad de ver el entorno real mediante el
dispositivo electrénico. Todo lo que se hace es agregar elementos virtuales a este entorno real, los

cddigos QR les permiten interactuar con el medio.

Figura 12.

Grdfica variable comprension lectora

9(32,1%)

19 (67,9%)

Si No

Para medir el impacto de la propuesta didactica que se ha implementada en la mejora de la
comprension lectora gracias a la Realidad Aumentada, hemos utilizado los siguientes enfoques de
evaluacion:

En primer lugar, se ha realizado una observacién directa de cdmo los estudiantes interactuan
con la tecnologia de Realidad Aumentada durante las actividades de comprensién lectora y se ha
registrado su nivel de participacién, interés y comprension durante el proceso. Siguiendo con la
observacidn, se ha observado si a introduccidn esta tecnologia ha generado un cambio de actitud de
los/as estudiantes hacia la comprensidn lectora, lo que se ha evaluado mediante indicadores como la
participacion activa, el entusiasmo e interés mostrado durante las actividades realizadas.

En segundo lugar, se ha realizado un analisis de los registros y trabajos realizados por el

alumnado, analizando si se evidencian habilidades y destrezas desarrolladas a través del uso de la
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Realidad Aumentada en la comprension lectora, como por ejemplo la capacidad de realizar
conexiones entre el texto y los elementos virtuales.

Por ultimo, se ha obtenido un feedback de los estudiantes a través de preguntas abiertas
sobre su percepcién de mejora en la comprension lectora y como creen que la tecnologia les ha
ayudado en este proceso, que evallan su experiencia con la propuesta de Realidad Aumentada.

Una vez analizados nuestros items, podemos observar como los objetivos principales han
sido logrados por nuestro alumnado de manera satisfactoria.

Por un lado, el objetivo de mejorar el proceso de comprension lectora ha sido conseguido
con un resultado del 67,9%. Este hecho se debe a que la gran mayoria han sido capaces de realizar las
actividades sin mostrar demasiada dificultad, han comprendido el mensaje del cuento, han sabido
crear conexiones entre los elementos virtuales y el cuento, etc., y ello ha contribuido a que tuvieran
mayor interés. Por otro lado, el 32,1% del alumnado que no ha conseguido mejorar su rendimiento
con el uso de la Realidad Aumentada es debido a las dificultades que han presentado por el uso de la
herramienta.

El segundo objetivo consistia en fomentar la motivacién dentro del aula, el cual tenia un
caracter mas actitudinal, aunque también requeria tener unos conocimientos minimos del manejo
del dispositivo electrénico y por tanto, también entraba dentro del procedimental. Observando las
graficas, el porcentaje de alumnado que se muestra motivado es del 92,9%. Tan sélo el 7,1% no se
encuentra motivado con este tipo de herramienta, y coincide con aquel alumnado que ha mostrado
dificultades en el manejo del dispositivo electrénico o la tecnologia empleada.

Sin embargo, podemos observar como parte de aquellos/as alumnos/as que ha tenido las
mismas dificultades no ha mostrado perdida en su motivacidn, participando y aportando en las
actividades. En conclusidn, aunque tenian que esforzarse e involucrarse mas por hacer un usp
adecuado de la herramienta tecnolégica podemos ver como esta parte del alumnado no perdia el
interés por aprender.

En definitiva, la dindmica de Realidad Aumentada realizada en el aula tuvo un impacto
positivo, debido a que el alumnado tuvo un papel protagonista en la experiencia, siendo ellos/as
guienes generaban las situaciones de Realidad Aumentada y experimentaban con ella. Ha sido muy
gratificante y alentador ver que el alumnado tenia interés y motivacidn por participar, la atencién del

alumnado, las ganas por aprender y conocer mas acerca estd herramienta iba incrementando.
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5.2. Dificultades

La propuesta de utilizar la Realidad Aumentada y los cddigos QR para sumergir a los
estudiantes en el cuento de "Pinocho" es una experiencia emocionante e innovadora. Sin embargo,
durante el proceso el alumnado ha encontrado algunas dificultades.

Como se ha comentado anteriormente, la propuesta incluye la tarea de ampliar la
informacion del cuento utilizando la creatividad de los estudiantes. Algunos/as alumnos/as han
encontrado dificultades a la hora de generar ese contenido adicional de manera significativa y
coherente con la historia original, por lo que ese alumnado ha necesitado de orientacién y apoyo
adicional por parte de los/as docentes que se encontraban en el aula.

Otro de los aspectos que ha provocado en algun grupo conflicto es el uso de los dispositivos
tecnolégicos, ya que al contar con un Chromebook por grupo y no con uno por persona, en algunos
grupos algun/a alumno/a hacia mayor uso del dispositivo que otro/as, lo que ha provocado
desigualdades en la participacién de la actividad en esos grupos. Ademads, en algin momento de la
fase 5 “Puesta en Marcha” en la que se probaba la experiencia que habian creado, en los escenarios
como la pista cubierta y el porche la conexidn a internet era un poco inestable, lo que hacia que el
grupo que se encontraba en esa estancia tardard mds tiempo en escanear los cddigos QR.

Siguiendo con dificultades de uso tecnoldgico, la poca familiaridad por parte del alumnado
con la tecnologia requerida, la Realidad Aumentada, ha provocado en aquel alumnado con menos
seguridad a la hora de realizar acciones mucha inseguridad y en alguna ocasion ha obstaculizado su
participacién en la actividad. Por lo que creo que se deberian de haber dedicado mas sesiones
destinadas a explicar con profundidad la tecnologia de Realidad Aumentada y los cddigos QR, para
gue tuviese una amplia capacitacion previa para garantizar que todos/as los/as estudiantes puedan
participar plenamente.

Estas son las dificultades mas significativas que han surgido durante la implementacion de la
propuesta, pero se han podido ir solventando abordando estas dificultades rapidamente con apoyo y
orientacién adecuada hacia el alumnado, fomentando la colaboracidn entre los grupos y brindando
recursos adicionales conforme iban siendo necesarios.

Por lo que es importante tener en cuenta las necesidades individuales de los estudiantes,
planificar y aprender la propuesta, para asegurar que todos tengan la oportunidad de participar en la

experiencia de Realidad Aumentada.

5.3. Posibles mejoras
En relacién a que el alumnado adquiera un mejor manejo del uso de la app de creacién de

codigos QR, creo que adaptar una sesién previa al comienzo de su uso seria una opcidn acertada para
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que los/as nifios/as llegasen a entender al completo las aplicaciones de Realidad Aumentada e
hicieran un uso totalmente adecuado de estas.

Otro aspecto que introduciria seria el hacer uso de mas apps de Realidad Aumentada, no
guedarme solo con realizar cédigos QR sino utilizar otras plataformas de Realidad Aumentada como
pueden ser Zappar o ARToolkit con el fin de crear una experiencia mas interactiva y visualmente
atractiva para los/as estudiantes. Estas herramientas permiten crear objetos virtuales que se
integran con el entorno real y pueden ser manipulados por ellos/as.

Para que la actividad sea mds enriquecedora, se podrian incluir preguntas de reflexion en el
recorrido final, que permitan a los estudiantes analizar y profundizar sobre el contenido que han
trabajado en la propuesta.

Al final de la actividad, una vez se ha completado, en vez de quedarnos con la evaluacion
propuesta, se podria considerar el realizar una revision y reflexién conjunta con ellos para discutir lo
qgue han aprendido. Esto podria permitir al alumnado consolidar sus conocimientos sobre el cuento y
su comprensién de cdmo funciona la tecnologia de Realidad Aumentada.

Ademas, seria interesante que en vez de realizar la propuesta en un solo aula de 32 de
Primaria, se realizara una en cada una de las lineas con diferentes cuentos. De esta manera, se podria
comprobar si otras personas que no han leido nunca o recientemente el cuento, adquieren una

comprension total sobre este a través de la experiencia que se ha preparado.
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CONCLUSIONES Y CUESTIONES ABIERTAS

Damos por finalizado este Trabajo de Fin de Grado realizando una serie de reflexiones y
analisis que nos ha proporcionado la elaboracidn y desarrollo de este.

El presente trabajo pretende resaltar la importancia del uso de las nuevas tecnologias en el
aula, siempre que sean empleadas con una intencién y con fines pedagdgicos especificos que
permitan al profesorado crear procesos de aprendizaje, y que permitan al alumnado fortalecer los
conocimientos establecidos en funcién de sus necesidades y edad.

En este caso nos hemos centrado en el uso de la Realidad Aumentada orientada a procesos
de comprensién lectora, ya que es de gran importancia fortalecer los diversos niveles de
comprension lectora desde los primeros ciclos, nosotros hemos querido hacerlo de una manera mas
motivadora y llamativa, a través de las herramientas tecnolédgicas que nos dan la posibilidad de
innovar e impulsar la participacidon e interés del alumnado en su propio proceso de aprendizaje.

Como hemos podido observar a lo largo del proyecto el uso de la Realidad Aumentada
centrada en los procesos de comprension lectora permite a los/as estudiantes expresarse, imaginar,
crear y comprender en lugar de limitarse a escuchar la lectura o decodificar el texto de un cuento. En
cambio, el estudiantado puede involucrarse con todos los elementos que aparecen en el cuento y
determinar de esta manera si estan entendiendo correctamente lo que estd ocurriendo en el cuento.

Ademads, la Realidad Aumentada es un recurso que nos proporciona caracteristicas
importantes para la mejora de los procesos de comprension lectora debido a que sus elementos
reales, virtuales e interactivos permiten que los/as nifios/as puedan aprender mediante la
interaccion y estimulacién de los sentidos.

Hoy en dia, existen muchos recursos tecnoldgicos que son efectivos para el trabajo en el aula
y pueden brindar multiples beneficios para el aprendizaje. Con tantos recursos disponibles, es dificil
para los/as maestros/as mantenerse al dia con todas las nuevas herramientas y sus beneficios. Pero,
existe un gran numero de docentes que no estan familiarizados con la Realidad Aumentada, y
pocos/as de estos/as docentes han participado en experiencias basadas en esta tecnologia. Por este
motivo, creemos que el trabajo que hemos realizado es una forma interesante de aprender mas
sobre Realidad Aumentada y ver cdmo se puede utilizar en el aula.

Por lo que el profesorado debe ser consciente del cambio que producen las TIC en el dmbito
educativo, ya que gracias a estas se nos brinda la posibilidad de abrir la mente de nuestros/as
estudiantes y motivar a aquellas personas que presentan algun tipo de problemas de aprendizaje a
una edad temprana a superar la frustraciéon que le pueda causar el participar y valorar el proceso de

aprendizaje en la vida.
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Por otro lado, creemos que es importante continuar con el estudio de la literatura tradicional
en el aula porque implica aprender los valores basicos del desarrollo humano. Por ello, con este
trabajo pretendemos fomentar la lectura de dicha literatura, para que no quede en el olvido tras la
profusién literaria que se produce hoy en dia.

A nivel personal, este Trabajo de Fin de Grado me ha dado la oportunidad de investigar y
explorar este tema tan apasionante e innovador como es esta tecnologia emergente, en este caso en
el campo de la Educacion Primaria. Ademas he podido dejar volar mi imaginacion y dar paso a la
creatividad a la hora de disefiar las actividades que promueven el aprendizaje del alumnado,
enfocandome en un temay creando algo que se adaptard a mi forma de ver la educacion.

La Realidad Aumentada es una tecnologia emocionante que nos ofrece como hemos podido
comprobar, muchas posibilidades para enriquecer la experiencia de aprendizaje en el aula. Sin
embargo, al llevar a cabo la propuesta de Realidad Aumentada al aula, nos hemos encontrado con
algunos desafios que hemos tenido que ir solventando.

A la hora de elaborar esta propuesta didactica he sentido en varias ocasiones una sensacién
de frustracién, ya que su preparacién y elaboracion ha supuesto un gran esfuerzo y dedicacién,
poniendo en practica cada uno de los conocimientos que hemos ido adquiriendo a lo largo del Grado
en Maestro de Educacion Primaria.

Un obstdculo que me he encontrado en relacién a lo anterior, es la falta de competencias
tecnoldgicas, el desconocimiento o el no saber coémo utilizar estas aplicaciones y dispositivos, me ha
llevado a invertir una gran cantidad de tiempo en aprender a hacer un buen uso de ellas. Ademas, al
ser la primera vez que el alumnado trabajaba con esta clase de aplicaciones de Realidad Aumentada,
ha llevado mas tiempo la fase de creacién de cddigos QR, aspecto que no se tuvo en cuenta a la hora
de distribuir las sesiones en el cronograma.

Por lo que definiria como la principal dificultad que he encontrado a la hora de realizar esta
propuesta el tiempo, la organizacién y la falta de conocimiento.

Por ultimo, la propuesta educativa con Realidad Aumentada demanda una gran cantidad de
dispositivos digitales para poder mantener el mismo ritmo de la actividad con todo el alumnado.
Como el centro no contaba con tanta cantidad, debido al costoso coste de estos materiales, se
decidio dividir la clase en grupos.

En conclusién, la Realidad Aumentada puede ofrecernos muchas oportunidades
emocionantes para el proceso de ensefianza-aprendizaje en el aula, pero es importante tener en
cuenta los posibles desafios y planificar en consecuencia para garantizar una experiencia exitosa para

todos/as los/as estudiantes.
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Ademads, me gustaria destacar que este trabajo ha sido eficaz para investigar los beneficios
que la RA aporta en el entorno educativo y para proporcionarles una idea a los docentes que quieran
generar experiencias basadas en esta tecnologia a través de la propuesta que se expone en este
trabajo, ya que por mi experiencia personal en contacto directo con el mundo educativo durante los
periodos de practicas escolares considero que la utilizacién de medios TIC favorece el aprendizaje en
Educacidn Primaria, pero es una practica que no se suele llevar a cabo en las aulas por el tiempo que

conlleva o la falta de conocimiento sobre estas por parte del docente.

42



Aida Sangiiesa Martinez

BIBLIOGRAFIA

Adell, J. y Castafieda, L. (2012). Tecnologias emergentes, é pedagogias emergentes? En J. Hernandez,
M. Pennesi, D. Sobrino y A. Vazquez (coord.). Tendencias emergentes en educacién con TIC.
Barcelona: Asociacion Espiral, Educacion y Tecnologia. pags. 13-32.

Almenara, J. C. (s. f.). Aplicacion de las nuevas tecnologias al dmbito socioeducativo. IC Editorial.

Almenara, J. C,, & Osuna, J. M. B. (2013). La escuela en la sociedad de la informacién: La escuela 2.0.
Nuevos escenarios digitales: las tecnologias de la informacion y la comunicacion aplicadas a
la formacion y desarrollo curricular, 2013, pdgs. 21-36, 21-36.

Almenara, J. C., & Vdzquez-Martinez, A. I. (2014). Production and evaluation of a Personal Learning
Environment for faculty training: analysis of an experience / Produccién y evaluacion de un
Entorno Personal de Aprendizaje para la formacidn universitaria: analisis de una experiencia.

Culture And Education, 26(4), 631-659. https://doi.org/10.1080/11356405.2014.985944

Almenara, J. C. (2016). Realidad aumentada y educacion: innovacion en contextos formativos.

Dialnet. https://dialnet.unirioja.es/servlet/libro?codigo=659372

Bacca, J., Baldiris, S., Fabregat, R., Graf, S., & K. (2014). Augmented Reality Trends in Education: A
Systematic Review of Research and Applications. Educational Technology & Society, 17(4),

133-149. http://www.ifets.info/journals/17 4/9.pdf

BBC News Mundo. (2016, 17 octubre). Qué es la realidad aumentada, cémo se diferencia de la virtual
y por qué Apple apuesta fuertemente a ella. BBC News Mundo.

https://www.bbc.com/mundo/noticias-37678017

Belloch, C. (2012). Las Tecnologias de la Informaciéon y Comunicacion en el aprendizaje. Material

docente [on-line]. Departamento de Métodos de Investigacidon y Diagndstico en Educacion.

Universidad de Valencia. Recuperado de http://www.uv.es/bellochc/pedagogia/EVA1.pdf
bptic20. (2012, 10 octubre). Cédigos QR y Realidad Aumentada en Educacion [Video]. YouTube.

https://www.youtube.com/watch?v=Vp8gV8a7Q 8

43


https://doi.org/10.1080/11356405.2014.985944
https://dialnet.unirioja.es/servlet/libro?codigo=659372
http://www.ifets.info/journals/17_4/9.pdf
https://www.bbc.com/mundo/noticias-37678017
http://www.uv.es/bellochc/pedagogia/EVA1.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=Vp8gV8a7Q_8

La Realidad Aumentada para la ensefianza de la literatura en un aula de Educacion Primaria

Bower, M., Howe, C., McCredie, N., Robinson, A. T., & Grover, D. (2014). Augmented Reality in
education — cases, places and potentials. Educational Media International, 51(1), 1-15.

https://doi.org/10.1080/09523987.2014.889400

Cabero Almenara, J. (2006). Nuevas tecnologias, comunicacién y educacion. Edutec. Revista

Electrdnica de Tecnologia Educativa, 1. https://doi.org/10.21556/edutec.1996.1.576

Cabero-Almenara, J., & Osuna, J. B. (2016). The educational possibilities of Augmented Reality. NAER:
Journal of new approaches in educational research, 5(1), 44-50.

Cadavieco, J. F., Angeles, M., Sevillano, P., Madeira, F., & Amador, F. (2012). REALIDAD AUMENTADA,
UNA EVOLUCION DE LAS APLICACIONES DE LOS DISPOSITIVOS MOVILES AUGMENTED
REALITY, AN EVOLUTION OF THE APPLICATION OF MOBILE DEVICES. Pixel-Bit: Revista de
medios y educacion, 41, 197-210.

Calderero Hernandez, J. F., Aguirre Ocafia, A. M., Castellanos Sanchez, A., Peris Sirvent, R. M. y
Perochena Gonzdlez, P. (2014). Una nueva aproximacién al concepto de educacidn
personalizada y su relacidn con las TIC. Revista Teoria de la Educacidn: Educacién y Cultura
en la Sociedad de la Informacion. 15(2), 131- 150. Recuperado de

http://www.redalyc.org/pdf/2010/201031409007.pdf

Campos, B. D. (2016, 30 mayo). Realidad Aumentada en la educacion | Entorno.

https://www.camjol.info/index.php/entorno/article/view/6129

Cardaba, A. y Palomero, M. (2011). Servicios socioculturales y a la comunidad. Expresién vy
comunicacién. Madrid: Santillana.

De la Serna, M. C., Arrufat, M. J. G., & de la Serna, M. C. (2011). Procesos educativos con TIC en la
sociedad del conocimiento. Pirdmide.

Diaz, R. P. (2016, 31 octubre). Realidad aumentada. Tecnologia para la formacién | Edutec. Revista

Electrénica de Tecnologia Educativa. https://www.edutec.es/revista/index.php/edutec-

e/article/view/768

44


https://doi.org/10.1080/09523987.2014.889400
https://doi.org/10.21556/edutec.1996.1.576
http://www.redalyc.org/pdf/2010/201031409007.pdf
https://www.camjol.info/index.php/entorno/article/view/6129
https://www.edutec.es/revista/index.php/edutec-e/article/view/768
https://www.edutec.es/revista/index.php/edutec-e/article/view/768

Aida Sangiiesa Martinez

Digitum: Repositorio Institucional de la Universidad de Murcia: IV Congreso Internacional de
Investigacion e  Innovacion en  Educacion Infantil 'y  Primaria. (s. f.).

http://congresos.um.es/content/coni3p/9788460881896.pdf

EDUCACION 3.0. (2014, 23 octubre). Sergio Garcia Cabezas: la Realidad Aumentada en educacion

[Video]. YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=LphCspxfrGl

Gazulla, E. D., Salvat, B. G.,, Maina, M. F.,, Johnson, L., & Adams, S. A. (2012). Perspectivas
tecnolégicas: educacion superior en Iberoamérica 2012-2017. The New Media Consotium.

http://openaccess.uoc.edu/webapps/o02/bitstream/10609/17021/6/horizon iberoamerica 2

012 ESP.pdf

Gravan, P. R., Almenara, J. C., Osuna, J. M. B., Campos, B. B., Lozano, J. J., Regaia, C. B., Meneses, E.
L., Gimeno, A. M., & Oliva, E. (2002). Disefio de entornos telematicos de formacidn para
alumnos que cursan asignaturas de nuevas tecnologias. Revista de ensefianza universitaria,
19, 173-184.

Instituto para el Futuro de la Educacién. (2022, 30 agosto). Edu Trends. Observatorio / Instituto para

el Futuro de la Educacién. https://observatorio.itesm.mx/redutrends/

Jorquera, M. J. (2012). Area Moreira, M. (2009). Introduccién a la Tecnologia Educativa. Universidad
de la Laguna. RIED: Revista Iberoamericana de Educacion a Distancia, 15(1), 198-199.

https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=3889622

Lee, K. (2012). Augmented Reality in Education and Training. TechTrends, 56(2), 13-21.

https://doi.org/10.1007/s11528-012-0559-3

Lépez, J. I. A. (2010). Actitudes de los docentes respecto a las TIC, a partir del desarrollo de una
practica reflexiva. EA, Escuela abierta: revista de Investigacion Educativa, 13(13), 37-54.

http://e-spacio.uned.es/fez/eserv/bibliuned:425-Jmsaez-1000/actidudes docentes tic.pdf

Marqués, P. (2023, 28 febrero). Los centros docentes y la crisis del Covid (3/3): Actuaciones clave y
orientaciones para la formacion hibrida (on-line / presencial) del curso 2020-21.

http://peremarques.blogspot.com/

45


http://congresos.um.es/content/coni3p/9788460881896.pdf
https://www.youtube.com/watch?v=LphCspxfrGI
http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/bitstream/10609/17021/6/horizon_iberoamerica_2012_ESP.pdf
http://openaccess.uoc.edu/webapps/o2/bitstream/10609/17021/6/horizon_iberoamerica_2012_ESP.pdf
https://observatorio.itesm.mx/redutrends/
https://dialnet.unirioja.es/servlet/articulo?codigo=3889622
https://doi.org/10.1007/s11528-012-0559-3
https://doi.org/10.1007/s11528-012-0559-3
http://e-spacio.uned.es/fez/eserv/bibliuned:425-Jmsaez-1000/actidudes_docentes_tic.pdf
http://peremarques.blogspot.com/

La Realidad Aumentada para la ensefianza de la literatura en un aula de Educacion Primaria

Mullen, T. (2012). Realidad Aumentada. Crea tus propias aplicaciones. ANAYA MULTIMEDIA.
Neira-Pifieiro, M. D. R.,, & Del-Moral-Pérez, E. (2021). Educacién literaria y promocién lectora
apoyadas en entornos literarios inmersivos con realidad aumentada. Ocnos. Revista de

estudios sobre lectura, 20(3). https://doi.org/10.18239/ocnos 2021.20.3.2440

Olivencia, J. J. L., & Martinez, N. M. M. (2015). Tecnologias de geolocalizacién y realidad aumentada
en contextos educativos: experiencias y herramientas didacticas. Revista DIM: Diddctica,

Innovacion y Multimedia, 31, 1-18. https://ddd.uab.cat/record/131905

Onrubia, J. (2016). Aprender y ensefiar en entornos virtuales: actividad conjunta, ayuda pedagdgica y
construccion del conocimiento. Revista de Educacion a Distancia (RED), 50.

https://doi.org/10.6018/red/50/3

Osuna, A. C. J. B. /. (2023). REALIDAD AUMENTADA Y EDUCACION: INNOVACION EN CONTEXTOS
FORMATIVOS. Editorial Octaedro, S.L.

Osuna, J. B., & Almenara, J. C. (2013). Nuevos escenarios digitales: Las Tecnologias De La Informacion
Y La Comunicacion Aplicadas a La Formacion Y Desarrollo Curricular. Madrid: Pirdmide, 2013.

Prieto, J. (2016). Las cofradias y las tic: oportunidades para la gestién del patrimonio cultural de las
hermandades: Arte y Semana Santa. 467-488.

Recalde, J. M. (2018). Cabero Almenara, J. y Garcia Jiménez, F. (coords.) (2016). Realidad aumentada:
tecnologia para la formacién. Sintesis, 141 pp. Tecnologia, Ciencia y Educacion, 161-162.

https://www.tecnologia-ciencia-educacion.com/index.php/TCE/article/download/181/145

Reinoso, R. (s. f.). Moddulo 1: |Introduccion a Ila Realidad Aumentada.

https://es.slideshare.net/tecnotic/mdulo-1-introduccin-a-la-realidad-aumentada

Roman Gravan, P. “s.f.” Principios generales para la utilizacién, disefio, produccién y evaluacion de
las tic para su aplicacion en la ensefianza. Universidad de Sevilla. Recuperado de

http://eduformacion.us.es/proman/pdfs/apuntes de clase/2006 2007 diseno/tema2 princ

ip_diseno _tics.pdf

46


https://doi.org/10.18239/ocnos_2021.20.3.2440
https://ddd.uab.cat/record/131905
https://doi.org/10.6018/red/50/3
https://www.tecnologia-ciencia-educacion.com/index.php/TCE/article/download/181/145
https://es.slideshare.net/tecnotic/mdulo-1-introduccin-a-la-realidad-aumentada
http://eduformacion.us.es/proman/pdfs/apuntes_de_clase/2006_2007_diseno/tema2_princip_diseno_tics.pdf
http://eduformacion.us.es/proman/pdfs/apuntes_de_clase/2006_2007_diseno/tema2_princip_diseno_tics.pdf

Aida Sangiiesa Martinez

Scheuer, N. (2004). MARTI, E. (2003). Representar el mundo externamente. La adquisicién infantil de
los sistemas externos de representacion. Madrid: Visor. Anuario de Psicologia/The UB Journal

of Psychology, 35(3), 425-427. https://revistes.ub.edu/index.php/Anuario-

psicologia/article/download/8667/10788

Tena, R. R., & Almenara, J. C. (2007). Bases generales para el disefio, produccién y evaluacion de las
TIC en los procesos de formacién. Disefio y produccion de TIC para la formacion: nuevas
tecnologias de la informacidn y la comunicacion, 2007, pdgs. 29-46, 29-46.

Universitat Jaume |. (2014, 5 febrero). (Qué es y para qué sirve la realidad aumentada? [Video].

YouTube. https://www.youtube.com/watch?v=jOCWX9fCcOg

Villacé, I. D. L. H. (2017, 1 enero). Realidad aumentada, una revolucién educativa | EDMETIC.

http://www.uco.es/ucopress/ojs/index.php/edmetic/article/view/5762

Wu, H. K., Lee, S., Chang, H. Y., & Liang, J. C. (2013). Current status, opportunities and challenges of
augmented  reality in  education. Computers &  Education, 62, 41-49.

https://doi.org/10.1016/j.compedu.2012.10.024

47


https://revistes.ub.edu/index.php/Anuario-psicologia/article/download/8667/10788
https://revistes.ub.edu/index.php/Anuario-psicologia/article/download/8667/10788
https://revistes.ub.edu/index.php/Anuario-psicologia/article/download/8667/10788
https://revistes.ub.edu/index.php/Anuario-psicologia/article/download/8667/10788
https://www.youtube.com/watch?v=jOCWX9fCcOg
http://www.uco.es/ucopress/ojs/index.php/edmetic/article/view/5762
https://doi.org/10.1016/j.compedu.2012.10.024

La Realidad Aumentada para la ensefianza de la literatura en un aula de Educacion Primaria

ANEXOS

Anexo 1. Cuestionario motivacion y participacién del alumnado

CUESTIONARIO 1

Instrucciones: Responde las siguientes preguntas seleccionando la
opeitn que mejor refleje tu nivel de motivacion y participacion en
clase. No hay respuestas correctas o incorrectas, solo indica tu
opiniGon sincera

. Cudanto te sientes de motivado/a para asistir a clase?
a) Muy motivado/a b) Motivado/a c¢) Indiferente d) Poco motivado/a
¢) Nada motivado/a

.Cuanto te sientes de motivado/a para participar activamente
en las discusiones y actividades propuestas en el aula?

a) Muy motivado/a b) Motivado/a c¢) Indiferente d) Poco motivado/a
e) Nada motivado/a

:.Cuanto te sientes de motivado/a para completar las tareas y
deberes asignados?

a) Muy motivado/a b) Motivado/a ¢) Indiferente d) Poco motivado/a
e) Nada motivado/a

+Con qué frecuencia compartes tus opiniones e ideas en clase?
a) Siempre b) Con frecuencia ¢) Aveces d) Raramente e) Nunca

.Como calificarias tu nivel de interés en el contenido del
proyecto?

a) Muy interesado/a b) Interesado/a c¢) Indiferente d) Poco interesado/a
¢) Nada interesado/a

(Qué tan dispuesto/a has estado para colaborar con tus
companeros/as en el proyecto y las actividades grupales?

a) Muy dispuesto/a b) Dispuesto/a ¢) Indiferente d) Poco dispuesto/a
¢) Nada dispuesto/a

;Cuanto te sientes de involucrado/a en el proceso de
aprendizaje de este proyecto?

a) Muy involucrado/a h) Involucrado/a ¢) Indiferente
d) Poco involucrado/a e) Nada involucrado/a

. Cudl es tu nivel de satisfaccion general con tu experiencia en
este proyecto?

a) Muy satisfecho/a b) Satisfecho/a ¢) Indiferente d) Insatisfecho/a
e) Muy insatisfecho/a

Comentarios:
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