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Resumen

Siempre se habla de estrategias que permitan mejorar los niveles de lectura en los
nifos y, de la promocidn de la lectura comprensiva, pero poco, de la importancia
de la motivacion lectoray de la construccidn de habitos lectores en los individuos,
como base fundamental para la formacion de lectores criticos y reflexivos. Por lo
tanto, este trabajo investigativo propone una estrategia pedagdgica mediada por
la realidad aumentada, por medio del software de Cospaces y la utilizacién del
cubo Merge, para generar textos literarios en contenidos virtuales que puedan
ser visualizados por medio de esta realidad, en tiempos y espacios reales,
con el objetivo de generar habitos lectores en estudiantes de quinto primaria
de una institucion rural. Se busca, entonces, que la realidad aumentada sea la
herramienta que posibilite en ellos la adquisicidn de habitos lectores por medio
de escenarios digitales y llamativos, presentes hoy en dia en las aulas de clase.

Por su parte, la utilizacion de herramientas tecnoldégicas como el uso de la
realidad aumentada en procesos de mejora de habitos de lectura en el aula
o fuera de ella, permite desarrollar actividades que respondan a los gustos y
preferencias de los estudiantes, facilitando la incorporacion de la lectura en su
vida cotidiana, haciendo que esta sea mas constante. La realidad aumentada
es una herramienta que permite dinamizar los procesos de ensefianza y brinda
posibilidades de aprendizaje en el mundo real de manera asincronica, permitiendo
llevar educacion a un mayor numero de individuos.

Palabras clave: realidad aumentada; habitos de lectura; educacién primaria;
educacioén rural.
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Reading habits mediated by augmented reality

Abstract

There is always talk of strategies to improve reading levels in children and
the promotion of comprehensive reading, but little, of the importance of
reading motivation and the construction of reading habits in individuals, as a
fundamental basis for the formation of critical and reflective readers. Therefore,
this investigative work proposes a pedagogical strategy mediated by augmented
reality, through the Cospaces software and the use of the Merge cube, to generate
literary texts in virtual content that can be visualized through this reality, in real
times and spaces, to generate reading habits in fifth-grade students of a rural
institution. It is sought, then, that augmented reality is the tool that enables them
to acquire reading habits through digital and eye-catching scenarios, present
today in classrooms.

For its part, the use of technological tools, such as the use of augmented reality
in processes of improving reading habits in the classroom or outside it, allows
the development of activities that respond to the tastes and preferences of the
students, facilitating the incorporation of reading in their daily life, making it more
constant. Augmented reality is atool that makes it possible to streamline teaching
processes and provides learning possibilities in the real world asynchronously,
allowing it to bring education to a greater number of individuals.

Keywords: augmented reality; reading habits; primary education; rural
education.

Habitos de leitura mediados pela realidade aumentada

Resumo

Sempre se fala em estratégias para melhorar os niveis de leitura nas criangas
e na promogao da leitura integral, mas pouco, da importancia da motivagao
para a leitura e da construcao de habitos de leitura nos individuos, como base
fundamental para a formagao de leitores criticos e reflexivos. Portanto, este
trabalho investigativo propde uma estratégia pedagégica mediada pela realidade
aumentada, por meio do software Cospaces e do uso do cubo Merge, para gerar
textos literarios em conteudo virtual que possam ser visualizados por meio
dessa realidade, em tempos e espacgos reais, com o objetivo de de gerar habitos
de leitura em alunos do quinto ano de uma institui¢ao rural. Busca-se, entao, que
a realidade aumentada seja a ferramenta que lhes possibilita adquirir habitos de
leitura por meio de cenarios digitais e chamativos, presentes hoje nas salas de
aula.

Por seu lado, a utilizagdo de ferramentas tecnoldgicas, como a utilizagdo da
realidade aumentada em processos de melhoria dos habitos de leitura na sala de
aula ou fora dela, permite o desenvolvimento de atividades que respondem aos
gostos e preferéncias dos alunos, facilitando a incorporagao de leitura em seu
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cotidiano, tornando-o mais constante. A realidade aumentada é uma ferramenta
que possibilita agilizar os processos de ensino e oferece possibilidades de
aprendizagem no mundo real de forma assincrona, permitindo levar a educagao
de um maior nimero de individuos.

Palavras-chave: realidade aumentada; habitos de leitura; ensino fundamental;
educacao rural.

Introduccion

“La didactica de la lengua y la literatura se encuentra en la actualidad en
un proceso de renovacion, de acuerdo con la necesidad de adaptarse a las
caracteristicas e intereses de las nuevas generaciones lectoras” (Vara, 2018, p.
112). En ese sentido, surge la necesidad de poner en funcionamiento proyectos de
investigacion que apunten, de forma precisa, a solucionar problemas especificos
dentro de una comunidad, en este caso, del Colegio Nuestro Sefior de la Buena
Esperanza, en Piedecuesta, Santander, el cual anida, en su interior, el problema de
los bajos resultados en lectura critica en las pruebas institucionales y nacionales.
Por lo tanto, el presente trabajo busca incorporar herramientas tecnoldgicas para
generar acciones acordes con los gustos y preferencias de los estudiantes, para
que de esta manera exista mayor motivacion para la lectura y asi, mas adelante,
desarrollar habitos lectores en los estudiantes. En este sentido, se busca analizar,
entender y solucionar el problema del desinterés en la lectura de los estudiantes
para lograr un mejor desempefio académico y mejores oportunidades en la
evaluacién educativa.

Enlasociedadactual,destacadayconocidacomo la sociedad del conocimiento
por las nuevas formas dindmicas y dgiles en la transmisiéon de saberes que
apuntan cada vez mas a formas mas avanzadas de productividad y de consumo,
se hace necesario contar con herramientas suficientes para abordar los diferentes
problemas que surgen como hechos normales, como la falta de habitos lectores.

En Educacion Infantil, mas que en cualquier otra etapa, es necesario poner en
contacto al alumnado con narrativas proximas a sus intereses, que ayuden a
comprender su mundo. Frente a una educacién tradicional en la que el papel
se erigia como unico soporte posible para la lectura en las aulas y fuera de
ellas, surgen ahora propuestas y multimodales en las que el texto literario
comparte protagonismo con la imagen y el sonido. (Vara, 2018, p. 112)

La experiencia de la investigacién educativa que aqui se expone parte del
proposito de formar las habilidades para hacer un uso responsable y adecuado
de las tecnologias, mas alld del ocio, como aporte a la construccion del
conocimiento, despertando el interés de los estudiantes por la lectura desde las
edades mas tempranas. Esto supone un reto al que la familia y la escuela tienen
que hacer frente. Por lo tanto, se busca que la inmediatez y la interactividad de
algunas actividades de ocio conecten a las nuevas generaciones a la lectura
como un espacio para la diversion y el placer.
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Desarrollo

Materiales y métodos

La presente investigacion es mixta, ya que, por medio del método cuantitativo
y la recoleccién de datos, se pretende probar la hipdtesis basandose en una
medicién numérica y en el analisis estadistico, para, de esta forma, instaurar
pautas, teniendo en cuenta las predicciones iniciales y los estudios previos.
De igual manera, se busca conocer la percepcion de los sujetos frente a las
estrategias que se van a involucrar durante el proceso de investigacion, pues
se busca fundamentar procesos basados en gustos o preferencias, los cuales
no pueden ser medidos, pero si analizados desde el método cualitativo de la
investigacion.

Asimismo, el alcance de este estudio es descriptivo, debido a que se procura
especificar las caracteristicas esenciales del fendmeno a estudiar y analizar,
igualmente, solo se recoge la informacion de forma independiente sobre los
conceptos o las variables especificas de la investigacién. Este tipo de estudios
se destacan por su utilidad en demostrar la precisién de todas las partes de
un proceso, comunidades, grupos, perfiles de personas u otro fendmeno
(Hernandez, et al., 2014). Sumando a esto, el disefio de la investigacion es de
tipo investigacion accidn, ya que busca entender las causas de la problematica y
disefnar una posible solucidn para las mismas y generar un cambio.

El objetivo de este proyecto es generar habitos de lectura en los estudiantes
de quinto primaria de un colegio rural, por medio del uso de las herramientas
tecnoldgicas y la aplicacion de la realidad aumentada (RA) como estrategia
pedagdgica, reconociendo los procesos que se llevan a cabo en la actividad de
la lectura e identificando los procesos lectores presentes en los estudiantes, con
el fin de disenar, por medio de las nuevas tecnologias, una estrategia educativa
que permita mejorar los habitos lectores de los estudiantes que hicieron parte
del proyecto investigativo. Se trata entonces de proporcionar, al estudiante,
herramientas de aprendizaje mediadas por las TIC y basadas en situaciones
significativas, en las que pueda desarrollar a plenitud el acto de leer.

Tras el proceso investigativo se realiz6 la propuesta pedagdgica que incorporé
la RA en los procesos lectores, teniendo en cuenta generar espacios y actividades
lectoras acordes con los gustos y preferencias de los nifios y jovenes, de la mano
de latecnologia, ya que se ha convertido en una necesidad latente en este tipo de
procesos. La estrategia pedagogica se fundamento en el enfoque constructivista,
que busca la adquisicion del conocimiento de una forma significativa para que
el aprendizaje, en este caso la lectura, adquiera sentido en el estudiante y sea
mas facil generar en ellos habitos lectores; pues, “la utilizacion de materiales
diversificados, y cuidadosamente seleccionados en lugar de la centralizacion en
libros de texto es también un principio facilitador del aprendizaje significativo
critico” (Baena, 2020, p. 27); asi mismo, se busco, por medio de la RA, incorporar
elementos del aprendizaje situado para generar un factor determinante en la
motivacion de los estudiantes en un contexto real de aprendizaje.
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Esta propuesta permitié que los estudiantes vieran la lectura como una
actividad divertida, interesante y enriquecedora, de esta manera, establecer
habitos de lectura, con el fin de que puedan, a corto plazo, convertir la lectura
en una habilidad critica y comprensiva. Se espera que, tras este avance, se
pueda propiciar un ambiente adecuado para aplicar estrategias encaminadas al
desarrollo de habilidades de comprension lectora, pues de esto depende el éxito
académico y los aprendizajes verdaderamente significativos en todas las areas
del conocimiento.

Diseio de la estrategia pedagdgica

Como resultado de la investigacion se elaboré una propuesta pedagogica que
incorpord la RA en los procesos lectores de los estudiantes, ya que se hizo
evidente la necesidad de generar espacios y actividades lectoras, acordes con
los gustos y preferencias de los nifios y jévenes, de la mano con la tecnologia.
En este sentido, la estrategia busca que los estudiantes mejoren sus habitos
lectores por medio de la tecnologia, brindando la posibilidad de generar mas y
mejores procesos de lectura y, por ende, iniciar a construir mayores avances en
lectura critica y comprensiva, pues es necesario dar un giro a las estrategias de
lectura literal que tienen como objetivo solo la decodificacion, y dar paso a una
lectura mas llamativa, que permita la construccion de aprendizajes realmente
significativos, todo esto por medio de la realidad aumentada, ya que, como lo
menciona Mesquida y Pérez (2018), “la integracién de la Realidad Aumentada
ofrece la posibilidad de hacer la experiencia mas real en el medio, descubriendo
aprendizajes que se interiorizan mas facilmente” (p. 30).

La estrategia pedagogica inici6 con la transformacion de un texto de literatura
infantil en un formato de lectura con RA. El primer texto escogido corresponde a
la autora japonesa Keiko Kasza, que hace parte de la coleccién Buenas Noches
de la editorial Norma. Se escogid este texto porque se encuentra acompanado
de una gran riqueza visual, presenta didlogos sencillos y una historia llamativa
y divertida para los nifios. Se buscé un texto que no fuera muy extenso, pues el
proceso de convertir todo su contenido a Realidad Aumentada no es un proceso
facil.

En relacién con lo anterior, lo mas complicado fue encontrar una aplicacién
que permita hacer la creacién de elementos en RA y que no sean la simple
reproduccién de contenidos ya elaborados por otros. De igual manera, fue
necesario encontrar una herramienta que no requiriera de muchos conocimientos
en cuanto a programacién digital, ya que no se cuenta con la formacién para
realizar este tipo de actividades. En este sentido, se hizo uso de la aplicacién
CoSpaces, una aplicacion paga que permite, de manera sencilla, crear escenas
y personajes para que sean visualizados a través de un celular, con la ayuda del
cubo MERGE.
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Figura 1
Cubo MERGE

El cubo MERGE es un objeto que, por medio de hologramas, permite la
visualizacion e interaccion de objetos en RA. Este elemento se encuentra en
internet y puede ser impreso y elaborado de manera gratuita. La realizacion de
la historia en RA se dio con la aplicacién CoSpaces Edu, ya que permite crear
elementos de RA sin costo durante una licencia de un mes y después debe
pagarse por la suscripcion. A pesar de que son muchas las aplicaciones que
pueden usarse para realidad aumentada, CoSpacesEdu permite hacerlo de una
forma mas sencilla y sin la necesidad de usar lenguajes de programacion.

Figura 2
Interfaz CoSpacesEdu
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Figura 3

Elementos incorporados en el proceso de creacion

Componente tecnoldgico

En este apartado se menciona los elementos o herramientas tecnoldgicas
necesarias para llevar a cabo esta investigacion:

Un computador con buen acceso ainternet para poder desarrollar el contenido
de los textos en RA, para llevar a cabo los encuentros virtuales y realizar los
ejercicios virtuales estipulados en las sesiones.

Acceso a la plataforma CoSpaces para la creacion y reproduccion de los
contenidos de RA.

Una impresora para reproducir y después armar el cubo Merge.

Un dispositivo mévil (tableta o celular) con cdmara y acceso a internet para
descargar la aplicacién de CoSpaces y poder visualizar, por medio de la
camaray el cubo Merge, el contenido interactivo.

Link del cuento: https://edu.cospaces.io/LUR-RDP

Pagina  https://cospaces.io/edu/ para cuentos o libros de lectura
complementaria.

Realidad aumentada en el aula

“Esta capacidad de mezclar el mundo real con el virtual y ofrece grandes
posibilidades en el campo de la educacion, como lo demuestran las experiencias
realizadas hasta la fecha” (Ruiz, 2011, p. 2016). “La arquitectura interna de
este tipo de aplicaciones suele estar compuesto por, al menos, los siguientes
modulos: Captacién de escenario, tratamiento de imagenes, reconocimiento
visual, mezclado de realidad y aumento, visualizacién” (Lépez, 2010, p. 56).

Es necesario que estas nuevas herramientas innovadoras cumplan los
requisitos fundamentales para su uso, en este caso, en el ambito educativo
y formativo Algunos de ellos son: Facilidad de creacion de material para el
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docente. Facilidad de uso para el discente. Interfaz atractiva y amigable.
Interdisciplinariedad. (De la Horra, 2017, p. 119)

En el campo de la lectura, la RA implica que el contenido sobre papel impreso
pueda ser enriquecido o animado, de acuerdo con multiples posibilidades
multimedia que beben de los avances en el campo de la animacién y las
narrativas digitales, [de modo que el usuario percibe una realidad mixta (real y
digital) de forma simultanea). (Vara, 2018, p. 116)

Es herramienta muy util en la creacion de espacios de lectura agradables y
de facil acceso, que invita permanentemente, a los estudiantes, a interactuar en
un ambiente familiar para ellos como lo es el virtual. Para ejecutar esta clase de
experiencia, sedebetenerundispositivo digitaly conexién alared;cabe mencionar
que la ausencia de varios de los elementos aqui expuestos (dispositivos méviles
y en especial red de internet) limitaron la participacién de mds estudiantes en el
proyecto de investigacion.

Implementacion

En esta etapa se llevd a cabo la puesta en practica de la propuesta pedagdgica
disefiada, se conto con la colaboracion y participacién de 5 estudiantes, como se
expuso en el item de poblacidn.

En primer lugar, se realizd, por medio de la aplicacion CoSpaces, el proceso de
convertir los textos (Mi dia de suerte de Keiko Kaisza y La Choza del Bandido de
Galina Zlatina) en contenidos de realidad aumentada:

Figura 4
Trabajo de creacion de contenido de realidad aumentada

Fuente: https://edu.cospaces.io/Studio/Spaces
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Figura 5
Interfaz de la aplicacion CoSpaces

Fuente: https://edu.cospaces.io/Studio/Spaces

Paso seguido, se dio inicio a las sesiones con los estudiantes; en la primera
sesion, se compartio los objetivos del proyecto, se realizé el pretest y se hablé
del concepto de realidad aumentada. Las sesiones se llevaron a cabo a través
de la plataforma Meet de Google, donde se realiz6 encuentros sincroénicos para
llevar a cabo la propuesta pedagodgica.

Las actividades de la primera sesion permitieron que los estudiantes
empezaran a entender los elementos que se requieren para trabajar con RA,
durante las mismas, los chicos estuvieron muy atentos y asertivos, pues vieron
la posibilidad de interactuar con la tecnologia que es una de las cosas que
prefieren hacer actualmente. De igual manera, se mostraron muy curiosos frente
a la situacién y uno de ellos mencioné que le parecia extrafio que pudiera hacer
algo para aprender con un celular.

Durantelas sesiones,los estudiantes se mostraron muy activos, entusiasmados
y participativos y mostraron su agrado frente a los que se les estaba presentando.
Durante los encuentros, se explicd, a los estudiantes, de que se trataba la RA
y la relacion que, durante el proyecto, tendria esta con la lectura y sus habitos
lectores. Las sesiones estuvieron acompafadas de actividades de interaccion
como la construccién colectiva de un tablero en Jamboard, en el que plasmaban
lo que iban aprendiendo en las sesiones; actividad que les gusté mucho, ya que
entre todos podian trabajar en un mismo tablero y plasmar sus ideas. Se realiz6
pruebas y concursos en Kahoot para evaluar sus aprendizajes.

Es importante senalar que, por el contexto rural en el que viven estos
estudiantes, estas actividades fueron muy llamativas, ya que estos estudiantes
no habian tenido la oportunidad de participar de algo similar en el pasado. Esto
también hizo que algunas sesiones se demoraran un poco mas de lo planeado,
porque era necesario realizar capacitacion y acompafamiento constante para
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que los estudiantes pudieran acceder a las aplicaciones, ademas la sefal de
internet en la zona es bastante deficiente.

Figura 6
Ejemplo de Jamboard utilizado durante las sesiones de trabajo

De igual manera, durante las sesiones, se explico, a los estudiantes, como
pueden acceder al contenido por medio del cubo MERGE, se les envié la plantilla
para que pudieran imprimirla y construir el cubo de hologramas y asi poder
acceder al contenido en RA.

Figura 7
Instrucciones de uso del cubo Merge

Para la construccién del cubo MERGE se requirio la plantilla impresa, tijeras y
colbén. Los estudiantes trabajaron de manera alegre, participativa y espontanea.
Estas actitudes de los estudiantes se dieron especialmente porque el trabajo, en
las sesiones, fue muy dinamico y promovio la participacién activa de los mismos.
A medida que se llevaba a cabo la construccion del cubo de hologramas, se
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iba realizando una reflexiéon con los estudiantes acerca de la importancia de la
lectura en su desarrollo académico.

Después de la realizacion del cubo y de la explicacidon acerca de su manejo,
se dio instrucciones para poder descargar la aplicacion de CoSpaces Edu y asi
poder visualizar las propuestas de lectura en realidad aumentada. En un inicio,
se mostro un video para que los estudiantes se socializaran con la herramienta,
lo cual gener6 mucha expectativa en los estudiantes y provocé una mayor
motivacién para la realizacién de las actividades de lectura. Paso seguido, se
realiz6 un cronograma de lectura, cada estudiante debia ejecutarlo de manera
individual, y tomar apuntes para presentar sus percepciones en las siguientes
sesiones.

Figura 8
Muestra de trabajo con los estudiantes

Figura 9
Muestra de trabajo 3

Los estudiantes realizaron sus procesos de lectura con realidad aumentada
y cumplieron de manera autbnoma y responsable con el cronograma de lectura.
Durante las sesiones siguientes, se abrié espacios para que los estudiantes
compartieran sus experiencias y expusieran sus apreciaciones respecto de las
lecturas realizadas y la herramienta utilizada.
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De forma general, se evidencié gran acogida por parte de los estudiantes,
pues vieron en la RA una opcidn para incrementar sus momentos de lectura;
de igual manera, fue muy recurrente escuchar, en los nifos, lo llamativo que les
parecieron las imagenes, los personajes y la manera en que se conté la historia.

Figura 10
Lectura con realidad aumentada realizada por los estudiantes

Paramotivaraun masalosnifios conlos procesos de RA, selesdioindicaciones
para que pudieran desarrollar pequenos contenidos de RA en la aplicacion de
CoSpaces. Después de estas practicas de lectura, los estudiantes plasmaron sus
percepciones y experiencias a través de videos o audios que enviaron a través de
sus dispositivos moviles.

Resultados

Para el diagndstico inicial, se aplicé una encuesta por medio de un formulario
de Google, con el objetivo de conocer acerca de los habitos de lectura de los
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estudiantes que hicieron parte del proyecto investigativo y la relacién, que
evidencian, de la tecnologia con el proceso lector. Es necesario conocer los
habitos lectores de los estudiantes, la percepcion que tienen de los mismos y los
elementos que ellos consideran puedan contribuir a que el acto lector sea mas
atractivo. Cabe senalar que, lo importante aqui es mejorar habitos de lectura, para
que en un futuro sea mas sencillo estructurar estrategias que permitan la mejora
en los procesos lectores comprensivos, siendo este uno de los problemas mas
visibles y de urgente intervencion en la educacion del pais. Asi, para que no fuera
tedioso el diligenciamiento del cuestionario, este se dividié en dos formularios,
de esta manera, los estudiantes diligenciaron las dos partes del cuestionario al
inicio y al final de la primera sesion de trabajo.

En cuanto a la prueba diagndstica, se pudo evidenciar que la mayoria de los
chicos perciben los habitos lectores como la accién de leer frecuentemente, asi
mismo, algo que llama la atencién es que el 70 % considera que tiene habitos de
lectura, aunque el 40 % solo lee un libro al mes; a la pregunta: les gusta leer, el 80
% respondié que regularmente y el 20 % restante menciono que casi nada. Estos
resultados permitieron continuar con lo planeado en la propuesta pedagodgica,
y comparar estos resultados con los obtenidos después de poner en practica
la propuesta pedagdgica. De igual manera, se evidencido que la mayoria de
encuestados prefieren lecturas que contengan imdgenes (80 %); no obstante,
en comparacion con la lectura, los estudiantes prefieren ver television por los
elementos visuales (60 %). Otro de los resultados llamativos en esta prueba
diagnostica fue que todos consideran que las personas que leen son mas
inteligentes y reconocen laimportancia de la lectura para mejorar sus habilidades
de comprension lectora.

Por otra parte, y haciendo mencion al desarrollo de la propuesta, se evidencio
que, durante la implementacion de esta, los estudiantes estuvieron muy atentos
y dispuestos al trabajo, especialmente porque la manera en que se presento el
texto promovié en ellos un gusto y una motivacion debido a sus preferencias
por el uso de dispositivos tecnolégicos moviles. Lo anterior contribuyé al buen
desarrollo de la propuesta, ya que los procesos lectores estaban acompafiados
por el interés de los estudiantes, que también consideraron llamativa la propuesta
por las animaciones presentadas y por la representacion en RA de los personajes,
las situaciones de la historia y los hechos narrados en los cuentos presentados.

Tras el desarrollo de la propuesta y por medio de la realizacién de un postest,
para verificar los resultados del trabajo planteado, se pudo evidenciar que el
100 % de los estudiantes participé con agrado en las actividades, comprendio
su objetivo y se logrd, con esto, acercar a los ninos a la lectura, de una forma
diferente, ademas, la frecuencia de lectura mejord drasticamente, asi: 60 %
lectura diaria y 40 % en un rango menor a una semana. También fue evidente
el interés de los estudiantes por las actividades, ya que estas fueron realizadas
de manera independiente, de esta forma, queda claro que este tipo de ejercicios
estimulan su interés y crean habitos de lectura. Lo anterior pudo evidenciarse
con la comparacion de los resultados del pretest y el postest, a continuacion, se
muestra algunas de las preguntas mas relevantes para el analisis.
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Figura 11
Resultados de pre y postest
Pretest Postest
1. ;Te gusta leer? 1. ;Te gusto leer en CoSpaces?

2. ¢Cuando fue la ultima vez que leyo 2. ;Cuando fue la ultima vez que leyo
un libro? en CoSpaces?

3. Cuando leo lo hago porque: 3. Cuando entra a CoSpaces lo hace:
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4. Si tiene la opcion de leer y ver 4.SitienelaopciondeleerenCoSpaces
television en el mismo momento, ;cual y ver television en el mismo momento,
escoge? ¢cual escoge?

De igual manera, los estudiantes manifestaron su entusiasmo frente a la
lectura mediada por RA, argumentando que este tipo de actividades, en donde se
mezcla la tecnologia con la lectura, los motiva mas a leer, en comparacién con un
texto impreso. También consideraron que esta propuesta les llamé la atencion
debido a que la RA presenta los contenidos de una forma mas llamativa y les
permite jugar e interactuar, en un medio real mezclado con lo virtual, mientras
realizan actividades lectoras. Asi mismo piensan que es una actividad que les
permite usar los dispositivos moéviles con un objetivo educativo y no solo como
una herramienta de ocio o entretenimiento, también consideran que se sienten
mas atraidos por la lectura cuando esta es presentada de una manera mas visual
e interactiva.

Los resultados de esta investigacion demostraron que es urgente y necesario
continuar con la busqueda de estrategias que motiven la lectura por medio del
uso de herramientas tecnoldgicas, pues se evidencio que los procesos de lectura
se estan llevando a cabo por imposicion, mas no por agrado, lo que conlleva
al desarrollo de individuos apaticos a la lectura, con bajos procesos de lectura
critica y comprensiva e incapaces de generar cambios significativos en su
entorno social.

Por su parte, la utilizacién de herramientas tecnolégicas, como el uso de la
realidad aumentada (RA), en procesos de mejora de habitos de lectura, en el aula
o fuera de ella, permiten desarrollar actividades que respondan a los gustos y
preferencias de los estudiantes. Lo cual facilita la incorporacion de la lectura en
la vida cotidiana de los estudiantes y, por ende, que sea mas constante. La RA
es una herramienta que permite dinamizar los procesos de ensenanza, brinda
posibilidades de aprendizaje en el mundo real de manera asincrénica permitiendo
llevar educacion a un mayor numero de individuos.

Discusion

Con el desarrollo de este trabajo investigativo se evidencié la necesidad de
trabajar en la motivacion por la lectura y el establecimiento de habitos lectores en
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los nifos, para asi poder facilitar una lectura critica y comprensiva; por su parte, el
nivel de atencidn en la lectura realizada por medio de la RA arrojé resultados que
fueron muy favorables, lo que conlleva ala construccion eficaz de habitos lectores.
Por otra parte, introducir el formato hipertextual (sistema que permite conectar
la informacién mediante enlaces) ha generado un ambiente hacia el abandonar
la lectura en papel; el hecho de que los hipertextos ayuden la complacencia por
la lectura va encaminado a la simplificacion de esos textos mas complicados
y con informacion masificada. El objetivo, sea cual sea la eleccion, es que el
nifo construya su habito lector. En este contexto, se puede afirmar que aquellos
nifos que estan habituados a vincularse con la red son los que posteriormente
perciben y recuerdan mejor los textos en formato hipertextual (Andurell, 2015).

De igual manera, la investigacion permitié constatar la urgente necesidad de
replantear los procesos educativos y las estrategias de lectura, partiendo de las
caracteristicas de los estudiantes y del momento histérico en el que se estan
desarrollando los procesos de aprendizaje. Es evidente que, cuando el estudiante
se siente parte de su proceso e interactua con él, se pueden obtener masy mejores
resultados. Lo anterior, no solo requiere de un marco de ensefianza abierto y
dinamico, sino que ademas lo favorece la construccion de nuevas metodologias
gue ofrezcan su formato y su dindmica para experimentar sobre nuevos modelos
educativos.

Estetipo de propuestas necesitan el apoyo de las instituciones educativas, para
promover la investigacion en nuevas didacticas que favorezcan el aprendizaje
como una via de aproximacion a las necesidades de la sociedad del futuro y de
politicas educativas que contribuyan a disminuir la brecha educativay tecnolégica
del pais, que se construya una verdadera politica de educacién publica de calidad
y que haya compromiso por parte de los docentes para incorporar mas y mejores
estrategias y herramientas que permitan ensenar a los nifios y jovenes del siglo
XXI, con todo lo que conlleva el haber nacido en este siglo y estar viendo un
adelanto tecnoldégico tan acelerado.

Por su parte, la implementacion de este tipo de propuestas, en las que se
vincule la educacién y las nuevas tecnologias, necesita de una formacién de
calidad, pues uno de los principales objetivos en el conocimiento y aplicacion
de herramientas mediadas por RA es la creacion de actividades que promueven
la interaccion, el didlogo y el aprendizaje colaborativo. En este sentido, la
interactividad pedagdgica debe dar sentido a la interactividad tecnoldgica,
clarificando los contenidos, objetivos y actividades, con claras orientaciones
sobre cdmo llevarlas a cabo, con qué instrumentos tecnoldgicos y qué criterios
son adecuados para evaluarlas.

224



Retos de la pedagogia, la investigacion y la cultura

Referencias

Andurell, A. (2015). Hipertexto y comprension lectora. Efectos del formato
hipertextual y la competencia lectora en la comprension y la memoria textual.
Investigaciones sobre Lectura, 4, 51-70. http://hdl.handle.net/10481/60481

Baena, E. (2020). Disefio de unidades organizativas para la ensefianza del concepto
del sistema de numeracién decimal [Tesis de maestria, Universidad Nacional
de Colombia). Repositorio Institucional UN. https://repositorio.unal.edu.co/
handle/unal/78529

De la Horra, I. (2017). Realidad aumentada, una revolucién educativa. Edmetic,
Revista de Educacion Medidtica y TIC, 6(1), 9-22. https://doi.org/10.21071/
edmetic.v6i1.5762

Herndndez, R., Fernandez, C.y Baptista, M. (2014). Metodologia de la investigacion
(6.a ed.). McGraw Hill Education.

Lopez, H. (2010). Andlisis y desarrollo de sistemas de realidad aumentada [Tesis
de maestria, Universidad Complutense de Madrid]. E-Prints Complutense.
https://eprints.ucm.es/id/eprint/11425/

Mesquida, M. y Pérez, A. (2018). Estudio de APPs de realidad aumentada para
su uso en campos de aprendizaje en un entorno natural. Edutec. Revista
Electrénica de Tecnologia Educativa, (62), 19-33. https://doi.org/10.21556/
edutec.2017.62.1017

Ruiz, D. (2011). Realidad aumentada, educacion y museos. Icono14, Revista de
Comunicaciones y Tecnologias Emergentes, 9(2), 212-226.

Vara, A. (2018). Las narrativas digitales en educacién infantil: una experiencia
de investigacién e innovacidon con booktrailer, cuentos interactivos digitales y
realidad aumentada. Diablotexto Digital, 3, 111-131. https://doi.org/10.7203/
diablotexto.3.11031

225



	_GoBack
	_heading=h.gjdgxs
	_GoBack
	_gjdgxs
	_30j0zll
	_1fob9te
	_3znysh7
	_2et92p0
	_heading=h.gjdgxs
	_heading=h.30j0zll
	_heading=h.1fob9te
	_heading=h.3znysh7
	_heading=h.2et92p0
	_heading=h.tyjcwt
	_heading=h.3dy6vkm
	_heading=h.1t3h5sf
	_heading=h.4d34og8
	_heading=h.2s8eyo1
	_heading=h.17dp8vu
	_heading=h.3rdcrjn
	_heading=h.26in1rg
	_heading=h.lnxbz9
	_heading=h.35nkun2
	_heading=h.1ksv4uv
	_heading=h.44sinio
	_heading=h.2jxsxqh
	_heading=h.z337ya
	_heading=h.3j2qqm3
	_heading=h.1y810tw
	_heading=h.4i7ojhp
	_heading=h.2xcytpi
	_heading=h.1ci93xb
	_heading=h.3whwml4
	_heading=h.2bn6wsx
	_heading=h.qsh70q
	_heading=h.1pxezwc
	_heading=h.49x2ik5
	_heading=h.2p2csry
	_heading=h.147n2zr
	_heading=h.3o7alnk
	_heading=h.23ckvvd
	_heading=h.ihv636
	_heading=h.32hioqz
	_heading=h.1hmsyys
	_heading=h.41mghml
	_heading=h.2grqrue
	_heading=h.vx1227
	_heading=h.3fwokq0
	_heading=h.1v1yuxt
	_heading=h.4f1mdlm
	_heading=h.2u6wntf
	_heading=h.19c6y18
	_heading=h.3tbugp1
	_heading=h.28h4qwu
	_heading=h.nmf14n
	_heading=h.37m2jsg
	_heading=h.1mrcu09
	_heading=h.46r0co2
	_heading=h.2lwamvv
	_heading=h.111kx3o
	_heading=h.3l18frh
	_heading=h.206ipza
	_heading=h.4k668n3
	_heading=h.2zbgiuw
	_heading=h.1egqt2p
	_heading=h.3ygebqi
	_heading=h.2dlolyb
	_heading=h.sqyw64
	_heading=h.3cqmetx
	_heading=h.1rvwp1q
	_heading=h.4bvk7pj
	_heading=h.2r0uhxc
	_heading=h.1664s55
	_heading=h.3q5sasy
	_heading=h.25b2l0r
	_heading=h.kgcv8k
	_heading=h.34g0dwd
	_heading=h.1jlao46
	_heading=h.43ky6rz
	_heading=h.2iq8gzs
	_heading=h.xvir7l
	_heading=h.3hv69ve
	_heading=h.1x0gk37
	_heading=h.4h042r0
	_heading=h.2w5ecyt
	_heading=h.1baon6m
	_heading=h.3vac5uf
	_heading=h.2afmg28
	_heading=h.pkwqa1
	_heading=h.39kk8xu
	_heading=h.1opuj5n
	_heading=h.48pi1tg
	_heading=h.2nusc19
	_heading=h.1302m92
	_heading=h.3mzq4wv
	_heading=h.2250f4o
	_heading=h.haapch
	_heading=h.319y80a
	_heading=h.1gf8i83
	_heading=h.40ew0vw
	_heading=h.2fk6b3p
	_heading=h.upglbi
	_heading=h.3ep43zb
	_heading=h.1tuee74
	_heading=h.4du1wux
	_heading=h.2szc72q
	_heading=h.184mhaj
	_heading=h.3s49zyc
	_heading=h.279ka65
	_heading=h.meukdy
	_heading=h.36ei31r
	_heading=h.1ljsd9k
	_heading=h.45jfvxd
	_heading=h.2koq656
	_heading=h.zu0gcz
	_heading=h.3jtnz0s
	_heading=h.1yyy98l
	_heading=h.3x8tuzt
	_heading=h.2ce457m
	_heading=h.rjefff
	_heading=h.4anzqyu
	_heading=h.14ykbeg
	_heading=h.3oy7u29
	_heading=h.243i4a2
	_heading=h.j8sehv
	_heading=h.2hio093
	_heading=h.wnyagw
	_heading=h.4fsjm0b
	_heading=h.2uxtw84
	_heading=h.odc9jc
	_heading=h.38czs75
	_heading=h.1nia2ey
	_heading=h.2mn7vak
	_heading=h.11si5id
	_heading=h.20xfydz
	_heading=h.4kx3h1s
	_heading=h.2eclud0
	_heading=h.2rrrqc1
	_GoBack
	_Hlk80780898
	_Hlk80714301
	_GoBack
	_Hlk80943601
	_Hlk80795273
	_Hlk80902953
	_Hlk80860477
	_Hlk80785286
	_Hlk80947384
	_GoBack
	_GoBack
	_GoBack
	_Hlk81696704
	_Hlk81598107
	_Hlk81690995
	_GoBack
	_GoBack
	_GoBack
	_Hlk59470461
	_GoBack
	_Hlk63610026
	_GoBack
	_GoBack
	_GoBack
	_GoBack
	_heading=h.gjdgxs
	_GoBack
	_heading=h.gjdgxs
	_GoBack
	_heading=h.gjdgxs
	_heading=h.oq5wl78yihev
	_heading=h.89254j2ssw4n
	_heading=h.30j0zll
	_heading=h.nvk0j55mbbdi
	_GoBack

