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ABSTRACT

Recently, this teaching tool with augmented reality technology has appeared as a
new resource in recent years. In this qualitative investigation, we intend to know
what perceptions are obtained by 72 future teachers of Early Childhood Education
once they experience these multimodal digital formats for themselves. Among the
conclusions, they consider that the AR story is a multimodal tool with many qualities,
suitable to be introduced to infants, playing a motivating role for the development of
reading. In addition, these 3D stories make children learn while having fun.
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RESUMEN

Esta herramienta diddctica con tecnologia de realidad aumentada ha aparecido
recientemente como un nuevo recurso en los ultimos afios. En esta investigacién
cualitativa pretendemos conocer qué percepciones obtienen 72 futuros docentes
de Educacién Infantil una vez que experimentan por si mismos estos formatos
digitales multimodales. Entre las conclusiones, consideran que el cuento de RA es
una herramienta multimodal con muchas cualidades, apta para ser introducida a los
infantes, jugando un papel motivador para el desarrollo de la lectura. Ademds, estos
cuentos en 3D hacen que los nifios aprendan mientras se divierten.
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1. Introduccion

La competencia digital es un reto para el profesorado y el alumnado en el contexto universitario puesto que la
evolucién de las TIC es veloz. Segin Fernandez-Batanero et al (2021, p.2) “no existe mucha literatura acerca de
los retos impuestos por las nuevas tecnologias para los maestros que se preparan para serlo”.

Entre las causas, reflejadas en este estudio anterior, que el profesorado identifica como dificultades se
encuentran la falta de entrenamiento, el perfil particular del profesor, la falta de sostén, la falta de tiempo, la falta
de experiencia, la falta de recursos y los problemas econémicos.

Se encuentran estudios que establecen las ventajas educativas de las TIC dirigidas al aprendizaje de lalenguay
lalectura. Keane et al (2016) afirman que las TIC pueden mejorar la capacidad lectora y escritora en los diferentes
niveles educativos. Existen varios estudios en sintonia con que las TIC favorezcan el aprendizaje de la lengua y
la lectura respecto a la etapa de Educacion Primaria que se exponen a continuacion. Andrade y Moreno (2017)
concluyen que se estan creando nuevas Tic en las que existen actividades de disfrute de lectura y escritura. Si
cabe, Felix et al (2017) en un estudio cuantitativo indican que los programas educativos con ordenador asistido
pueden ayudar a los alumnos con discapacidad. Badillo-Jiménez e Iguaran-Jiménez (2020) con un planteamiento
tedrico concluyen que los relatos interactivos promueven la comprension lectora de autistas. Danaei et al, 2020
en un estudio empirico afirma que se refleja mejora la comprension lectora con cuentos de RA. Ademas, Hautala
et al (2020) en un estudio cuantitativo enuncian que los juegos educativos pueden mejorar el desarrollo de la
competencia lectora.

Si cabe, hay que tener en cuenta que los factores del proceso de lectura todavia se exacerban mas dificultando el
progreso si se realiza en una L2 (Lengua extranjera), coincidendo con la complejidad subrayada por Foncubierta y
Fonseca (2018, p.12) cuando preanuncian algunos de los factores que se encontrara en esta indagacidn:

La complejidad de los mecanismos cognitivos (procesos atencionales, memoria de trabajo, velocidad de
procesamiento), de los afectivos (motivacién, autoestima, ansiedad) y de los socio-culturales (integraciéon
social, alfabetizacidn, sensibilizacion intercultural) que intervienen en la adquisicién de la lectura en lengua
extranjera hace que su estudio sea de especial interés

1.1. Tecnologia de Realidad aumentada

La Realidad aumentada (en adelante RA) se ha extendido al uso comun fuera del &mbito educativo en tiempo de
ocio por parte de usuarios mediante mévil a través de juegos como Pokemon Go, filtros de Google Playround o las
aplicaciones de Google maps (Martinez-Cano et al., 2020; Marin Diaz et al., 2020; Espina-Romero, 2022).

Segun Carlos Prendes (2015, p.188) la realidad aumentada consiste “una tecnologia que superpone a una
imagen real obtenida a través de una pantalla, imagenes, modelos 3D u otro tipo de informaciones generados por
ordenador”. Hay varios estudios sobre las ventajas de esta tecnologia en el mundo educativo que se considera
emergente (Johnson et al, 2016). Segun Telefénica (2011, p.12) es una tecnologia “basada en marcadores.
Pueden ser codigos de barra, QR o Bidi que se fundamenta en una cdmara para percibir un punto de vista visual
especifico (...) para que el software haga aparecer una informacién concreta”. Por tltimo, Maquilon et al (2017,
p.184) afladen que existe interaccidn con el observador.

Yuen et al (2011) exponen varias las posibilidades del uso de la RA en Educacion. Primero, las aplicaciones
que permiten el aprendizaje por descubrimiento. Segundo, puede ser utilizado para modelar objetos. Tercero,
los libros de realidad aumentada que ofrecen presentaciones en 3D e interactividad. Se pueden utilizar también
gafas al respecto con los libros de RA con pop ups creado por Gwangju Institute of Science and Technology (GIST)
en Corea del Sur. El instituto de profesorado de Ciencias y Tecnologia en Tailanda promueve un libro de RA que
se puede usar como manual para el estudio de la geologia para usar el libro como la interfaz principal, cambiar-
de perspectiva o direccién mediante el movimiento de cabeza o moviendo el libro, porque el 3D el contenido
generado por ordenador parece estar adjunto a la pagina del libro. Ademas, existe el MagicBook. Se trata de un
RA tipo interfaz. Este permite crear contenido RA para cualquier libro normal dando vida con modelos animados
e incluso interactivos extraidas del texto o las ilustraciones que ya se incluian en el libro. Cuarto, este tipo de
tecnologia entrena las capacidades en relaciéon a las apps especialmente las de tipo mecanico (Google AR). Puesto
que dispone de un fuerte potencial para proporcionar experiencia contextual de aprendizaje in situ y exploraciéon
fortuita mientras se promueve simultdneamente el descubrimiento de la naturaleza conectada de la informacién
en el mundo real”. Quinto, los videojuegos también pueden utilizarse en sentido didactico. Sexto, los cuentos
inmersivos de la plataforma Jim Henson’s The Storyteller en el episodio The Seven Ravens by Felix & Paul Studios
(Raphael & Blaizeau, 2020).

La Realidad aumentada se aplica a la educacién universitaria de forma general en la actualidad. Gonzalez et
al (2021) realizan un estudio piloto con universitarios mediante el uso del mévil. Astudillo (2019) lo aplica a las
practicas dedicadas a los problemas ambientales. Segin Deshpande et al (2020) la RA permite un aprendizaje
interactivo, atractivo y motivador tanto para alumnos de Grado de Educacién Primaria como para docentes.
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La RA se ha aplicado al aprendizaje de lenguas (Moreno et al., 2016) siguiendo el informe NMC Horizont Report,
segun el cual es conveniente la implementacién en el aula de las tecnologias basadas en la realidad aumentada, la
gamificacion y el Mobile Learning supondra una oportunidad para reconfigurar la practica educativa.

Rasalingam et al (2014) reconocen que la implementacidn de la tecnologia de la realidad aumentada produce
enganche y motivacion en los alumnos de Educacién infantil. Sdnchez-Garcia y Toledo-Morales (2017) destacan
las aplicaciones que se estan utilizando mas: Aurasma y Aumentaty junto a la plataforma Zientia. Describen las
aplicaciones a favor del conocimiento del entorno, la comunicacién y la representacion. Afirman que hay varios
proyectos para el desarrollo de la lectoescritura y la oralidad. También han estudiado la realidad aumentada en
Educacién infantil Hervas-Gémez et al (2021).

1.2. Cuentos de realidad aumentada

Segun Vara (2018) estas tecnologias han ampliado el horizonte expresivo y estético de la narrativa. Se pueden
considerar una herramienta didactica, esto es, un recurso multimodal. Segiin Archer (2014, p.189) lo multimodal
sucede “a través de lo hablado, lo escrito, el gesto, la imagen y el espacio”. De este modo, se recuerda que un
recurso multimodal es la implementacién de mas de un medio para recibir la informacion, los cuales le permiten
al estudiante captar la informacién de manera mas efectiva y completa, usando varios de los sentidos.

La multimodalidad de los cuentos de realidad aumentada encaja a la perfeccién con la comunicacién y la
representacion de los distintos lenguajes que se espera encontrar en la programacion por parte de los maestros
de Educacién infantil segin lo estipulado por la legislacién todavia vigente (Orden ECI/3960, 2007). Segin
Morell (2018) la competencia multimodal juega un papel importante en una interaccién eficaz de ensefianza,
especialmente si la lengua de comunicacidn es diferente de la lengua materna. Incluso plantea que la pedagogia
efectiva tenga mucho que ver con la competencia multimodal entendiendo la potencialidad de combinacién de
varios modos de componer los significados.

Apartir de diversos estudios previos (Pefia-Acufia et al 2020; Pefia-Acufia y Martinez-Sala, 2022) se ha estimado
que el cuento de realidad aumentada se trata de una herramienta apreciada por los futuros maestros de Educacién
Primaria -un nivel posterior al de Educacién infantil- como didactica, como se estima al formato analégico, pero
ademas ofreciendo otras posibilidades multimodales incluso adecuadndose a nifios inmigrantes porque puede
apreciarlos, estimularles y aprender castellano con ellos. Puesto que permite el impacto trisensorial conteniendo
el aspecto viso-espacial, sonoro y tactil (Pérez-Serrano et al., 2020). A lo que se afiade el caracter interactivo
que procura una mayor participacién y satisfaccion emocional positiva segiin Eiksund (2012) para los nifios. Asi
como se ha probado que cuenta con efectos beneficios para el aprendizaje del alumnado. Asimismo, Othman et
al (2020) realizaron un estudio mixto con un storybook para nifios de 6 afios para motivar la lectura. Se concluy6
que era beneficioso en tres aspectos motivacion, disfrute y enganche.

Debido a la incorporacién de las pantallas en el mundo educativo y en momentos de ocio, se plantea cémo
crear el habito sano de que el nifio no demande la pantalla en tiempo de ocio. Acerca de la adquisicion de estos
habitos saludables frente a la pantalla o sin pantalla en momentos de ocio es interesante el estudio experimental
de Shin & Weon (2020). Estos académicos concluyeron que los nifios que utilizaban RA durante el tiempo de
ocio registraron niveles mas altos de transicion exitosa de no uso del mévil en comparacién con los nifios que no
utilizaban RA en tiempo de ocio y realizaban actividades alternativas.

2. Metodologia

La metodologia cualitativa segin Le6n y Montero (2020, p. 439) se caracteriza por los siguientes rasgos. Primero,
tiene en cuenta la perspectiva de los participantes atendiendo a la diversidad. Segundo, se busca el fenémeno
desde su interior (enfoque “emic”). Tercero, la evidencia esta expresada en forma verbal. Cuarto, se estudian los
fendmenos en su totalidad y en su contexto natural. Quinto, se incluye una reflexion del investigador acerca de la
experiencia acometida. Sexto, se utilizan otras garantias en el proceso de investigacion.

Se aplica a un estudio de caso exploratorio segun la clasificacién que establece Yin (2003) puesto que se trata
de un grupo de alumnado de Educacion infantil en una situacidn inicial de la carrera, en el tercer semestre, en la
que se pretende evaluar la intervencion con experimentacion con cuentos de RA sin estar claros cuales pueden
ser los resultados.

El instrumento para la recogida de la informacion ha consistido en realizar una entrevista compuesta de tres
preguntas abiertas que plasmaban en el portafolio individual por parte de cada uno de los participantes. Podian
componer el texto escrito después de la experimentacion y sin restricciones de extension. Con posterioridad
entregaban el portafolio individual al docente.
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2.1. Participantes

Los alumnos de Grado de Educacidn infantil pertenecientes a la Universidad de Huelva durante el curso 2021-
2022 se preparan para impartir docencia a nifios entre 0 a 6 afios. El contexto que se van a encontrar son nifios de
padres espafioles, provenientes de familias inmigrantes, situaciones de nifios con diversidad, etc.

En este mismo curso, segundo, cursan esta carrera dos grupos siendo un total de 145 universitarios (N). En
cuanto al muestreo es de tipo no probabilistico por razones de accesibilidad suponiendo un 49.6% de la poblacion.
En concreto, los participantes de la muestra forman parte solamente de un grupo, de los dos existentes, en un total
de 72 alumnos (n1). Se trata, por tanto, de una muestra estratificada valida y representativa para llevar a cabo
esta indagacién. La muestra es homogénea por edad predominando lo razonable en este curso: los 20 afios. Se
descubre en esta muestra un predominio superior femenino frente al masculino, previsible en los matriculados
en esta titulacion

Tabla 1. Edad

Edad 19 afios 20 afios 21 afios 22 afios 25 afios 27afos
Frecuencia 8% 55% 25% 10% 1% 1%
relativa

Fuente: propia

Tabla 2. Género

Género Masculino Femenino

Frecuencia relativa 6.9% 93.05%
Fuente: propia

2.2. Fases de la investigacion

En la fase primera de intervencidn, se present6 por parte del docente en clase estos materiales digitales para la
introduccidn esta tecnologia inmersiva dentro de la competencia digital, ademas de incentivar la capacidad critica
aplicada a la identificacion de recursos didacticos. De este modo los estudiantes aprendieron el funcionamiento
de cada uno por equipos para que, con calma, ellos los conociesen y experimentases con ellos el tiempo que
estimaran conveniente. Ademas, se les adelantd las tres preguntas abiertas que debieran contestar acerca de esta
experimentacion practica y se les permitia componer las respuestas en un portafolio individual. Estos fueron los
cinco cuentos pertenecientes a dos editoriales espafiolas con los que experimentd el alumnado. Por un lado, los
libros “ARBI libro para colorear”, “ARBI y la maquina del tiempo” (Arbi 4) y “ARBI y el mago misterioso”. (Arbi 3)
escritos por Iker Burguera. Los tres pertenecientes a la editorial Arbi books. Por otro lado, se mostr6“; Amigos?”
compuesto por Charlotte Gastaut y “Valentina”, por Léna Mazilu ambos de la Editorial Kokinos.

En la segunda fase de investigacion, se recogieron las respuestas de cada uno de los portafolios en un tnico
documento. En una tercera fase se procedio a realizar un analisis manual de los componentes y subcomponentes
por parte de dos expertos. En una cuarta fase, se aloj6 el documento en el programa QDA Miner versién 4.1. y se
programo en base a los componentes y subcomponentes hallados. En una quinta fase, se analiz6 con el programa,
se rescataron graficos de representacion de frecuencia con respecto a los subcomponentes y se comentaron los
resultados.

2.3. Objetivos

En esta investigacion cualitativa se plantean tres objetivos para la profundizacion en el cuento de RA como recurso
didactico:

- Averiguar la percepcidn del alumnado de Educacion infantil acerca del aprendizaje-experimentacion con los
cuentos de RA.

- Indagar si los estudiantes consideran a los cuentos de RA una herramienta didactica.

- Conocer qué tipo de actividad disefnarian los universitarios con los cuentos de RA.

3. Resultados

A continuacion, se exponen los resultados de las tres preguntas realizadas a la muestra en forma de comentario
y representacion de apoyo mediante la imagen de una figura ofreciendo las frecuencias relativas con mayor
porcentaje y también mediante una tabla descriptiva
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3.1. Pregunta 1. ;Qué ha aprendido el alumnado universitario experimentando con los
cuentos de RA?

La muestra destaca dos componentes principalmente: primero, la propia experimentacion con los cuentos de RA;
segundo, el conocimiento de la tecnologia RA. Si cabe han resaltado por orden descendente de la intervencién al
experimentar los cuentos de RA primero, el conocimiento practico-técnico del uso de estos cuentos con la app,
con el mévil, etc. (44.6%); segundo, lo destacan como herramienta didactica (28.4%); tercero, resaltan haber
conocido a partir de esta intervencién con este objeto, la tecnologia de realidad aumentada (10.8%); cuarto,
entienden que el uso de RA pueda realizarse combindndolo con los cuentos de realidad aumentada; quinto,
se encuentran alumnos que destacan aspectos positivos de los cuentos de RA (9.5%) ; sexto, hay alumnos que
reflejan haber conocido previamente la Realidad aumentada antes de la practica (1.4%).

Figura 1. Aprendizaje experimentando con cuentos RA

Aprendizaje experimentando
con cuentos RA

AR
A4

= Herramienta didactica

= Uso practico de la tecnologia
Conocimiento previo

= Conocimiento de la tecnologia RA

= Cualidades positivasdel cuentode RA

Uso paralelo con cuento analégico
Fuente: propia

Tabla 3. Percepcién del aprendizaje experimentando con cuentos de RA

Componentes Subcomponentes Descriptores
Funcionamiento y uso  Para visualizar cuentos animados solo tenemos
practico tecnoldgico que descargar una aplicacién en nuestro
44.6% smartphone o Tableta y poner el dispositivo

sobre el libro. Puede mostrar a los/las menores
imagenes en 3D entre otras cosas.

Conocimiento y Como herramienta La docente nos ha traido unos cuentos para
experimentacion didactica para experimentar con ellos. Es una forma diferente
directa de Educacién infantil de trabajar contenido un poco mas complejo para
los cuentos 28.4% ellos o incluso los cuentos tradicionales de toda la
de realidad vida, de forma mas visual y dindmica.
aumentada
Cualidades positivas  Los nifios y nifias pueden ver como los personajes
de los cuentos de RA o los escenarios de sus libros cobran vida e
9.5% interacttian con ellos. Me pareci6 algo muy

novedoso, divertido y practico para llevarlo a cabo
en un aula de infantil. Dicha aplicacién combina el
entorno real y los elementos virtuales, logrando
asi que las imagenes se muevan. Ha sido un
escubrimiento agradable y positivo.

Paralelismo con el Se pueden leer de la misma manera que los demas
cuento analdgico 5.4% libros. He aprendido con esta actividad otra forma
diferente de lectura del cuento. La lectura con
realidad aumentada es una buena alternativa para
conseguir que se acerquen al libro tradicional
impreso
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Conocimiento Como tecnologia Larealidad aumentada (RA) es una nueva
de la Realidad 10.8% tecnologia interactiva que consiste en afiadir
aumentada informacio6n virtual a la informacio6n fisica de un
elemento real.
Conocimiento previo Antes de ello, conocia esta innovacién sobre los
de la tecnologia 1.4% cuentos.

Fuente: propia

3.2. Pregunta 2. ;Consideras los cuentos de Realidad aumentada un recurso didactico?

La muestra ha distinguido tres componentes: el cuento de RA como recurso multimodal, la vertiente cognitiva y la
faceta actitudinal de estos. De los subcomponentes han destacado primero, la cualidad viso-espacial (21%) como
artilugio multimodal. Segundo, la muestra hace hincapié en dos facetas cognitivas, que estos cuentos inmersivos
suponen una introduccion a las TIC que pueden suponer estos cuentos (16.9%) y la capacidad informativa que
despliegan (14.9%). A continuacién, en otro orden menor, se ha subrayado el caracter interactivo (9.7%), la
motivacion que procura (9.2%) y la cualidad de interesante (8.7%). Finalmente, en otro orden mucho menor,
se han subrayado otras caracteristicas: que es divertido (5.6%), tactil (4.1%), que causa fascinacion (4.1%),
promueve la memoria (3.6%) y es sonoro (2.1%).

Figura 2. Apreciacién de los cuentos de RA como recurso didactico

Apreciacion de los cuentos de Ra como
recurso didactico

= Introductorio a TIC = Viso-espacial Informativo
= Memoria = Interactividad Tactil

= Sonoro = Fascinacion = Motivacion
= [nterés = Diversion

Fuente: propia

Tabla 4. Apreciacion de los cuentos de RA como recurso didactico

Componentes Subcomponentes Descriptores
Recurso Viso-espacial 21% Los nifios y nifias pueden ver como los personajes o los escenarios de
didactico sus libros cobran vida e interactuan con ellos. Ofrece a los alumnos/as
multimodal la oportunidad de explorar los libros de una manera diferente.
Interactivo 9.7% Estos cuentos son fantasticos e interactivos; la realidad aumentada es

un proceso de aprendizaje interactivo.

Tactil 4.1% Permite que mediante la pantalla téctil o el ratén que puedas
visualizar; interaccién tactil del lector con los personajes y elementos
moviles que componian la historia.

Sonoro 2.1% Voz: pueden combinar las imagenes del cuento con los objetos que
aparecen en 3D, audios, videos. El cuento tiene la opcién de que una
voz te cuente el cuento.

Musica: con la aparicion de sonidos al tocar la pantalla.

Cognitivo Informativo 14.99% Afiadir informacion virtual a la informacion fisica de un elemento
real.
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Introductorio a la
tecnologiagara nifios
16.99

Este recurso aporta una forma ludica de introducir las nuevas
tecnologias entre los alumnos y alumnas de educacidn infantil;

% podemos ensefiarles a darle un buen uso a las tecnologias.
Memoria 3.6% Favorece la retencion de los contenidos.
Actitudinal Motivacién a la lectura Hara mucho mas llamativas las lecturas y les ayudara a introducirse
2%

vivir de otra forma las historias; es muy importante que los niflos y
i/as nifias disfruten de la lectura, se familiaricen con ella y que poco a
poco vayan despertando interés por los libros. La lectura con realidad
aumentada es una buena alternativa para conseguir que se acerquen
al libro tradicional impreso, sin desvincularse de las tecnologias del
futuro; una mayor atencioén en la lectura y la posibilidad de conocer
mejor a los personajes.

Interés 8.7%

Es muy interesante para los mas pequefios y pequeias.

Diversion 5.6%

Esta herramienta es empleada tanto en el ambito pedagégico como en
el de la diversién de los nifios; es una forma divertida de leer.

Fascinacion 4.1%

Esta es una herramienta que personalmente me fascina puesto que
acercamos la lectura a los nifios y nifias, pero de una forma muy atractiva.
Fuente: propia

Pregunta 3.2. ;Qué actividad programarias con cuentos de RA para Educacion infantil?

En un primer nivel de frecuencia, la muestra ha destacado la competencia lectora 34.9%; después que se trata
de un recurso didactico para el aula 20.5%; otorga desarrollo de la creatividad para el relato 12.3%; cuarto, la
organizacién para el aula es de grupos pequefios 11.3%. En otro segundo nivel inferior destaca la organizaciéon
en rincones y la asamblea. En un tercer nivel, aparecen otros subcomponentes, el uso de otros cuentos de RA, la
competencia oral, la organizacidén individual, el uso de apps de Google, el uso de otras apps, los filtros de redes
sociales, el nivel adquisitivo, el grupo grande, la ventaja del uso de cuentos tradicionales o analogicos.

Figura 3. Actividad proyectada por el alumnado universitario con cuentos de RA

Actividad proyectada por el alumnado con

= Competencia lectora
Grupos pequen os

= Competencia oral

® Asamblea

® Grupo grande

cuentos de RA

R
>

= Recursodidacticodel aula

= Creatividad a través del relato
Rincones

® [ndividual

® Conocimientode otros cuentos de RA

= Conocimiento de otrasapps de Google » Conocimiento de otrasapps

= Usode filtros de redes sociales = Preferencia sélo cuentos analégicos

Fuente: propia
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Componentes

Subcomponentes

Tabla 5. Actividad proyectada por el alumnado universitario con cuentos de RA

Descriptores

Competencias

Lectora 34.9%

hara mucho mas llamativas las lecturas y les ayudara a
introducirse y vivir de otra forma las historias; fomentan la lectura
e influyen en la fluidez lectora; en mi clase utilizaria los cuentos de
RA de comprension lectora porque creo que son los mas divertidos

Recurso en el aula 20.5%

En mi clase utilizar{a los de comprensién lectora (Arbi libros)

Uso directoy
Unico

Promocion de la
creatividad

en combinacion con
la creacién de relatos
(storytelling) 12.3%

Es una actividad muy creativa y original; con los cuentos de
colorear podran ver sus dibujos a través de la realidad aumentada;
tendremos que hacer una historia con los dibujos que hemos
coloreado. Para asf trabajar la creatividad y a su vez la imaginacion
de una manera novedosa.

Oralidad 1.5%

fomentan el lenguaje oral y la lectura enriqueciendo contenidos
y conocimientos de una forma mucho mas creativa y motivadora
para el alumnado

En combinacion
con cuentos

Esto no solo es un recurso tecnoldgico, sino que, si los nifios
comienzan a tener interés por estos libros,

analogicos pueden posteriormente tener mas interés por la lectura
Localizacion Rincones 5.6% en el aula a través del rincon de la tecnologia mientras los demas
alumnos/as estan en otro rincén
Asamblea 4.1% o también realizarlo en el rincén de la asamblea
Agrupacion Grupos pequeiios 11.3% es preferible utilizarlo con

grupos mas pequefios de nifios

Individual 1%

seria mucho mas dindmico que los nifios y nifias pudieran tener
mas de una tableta para que cada nifio y nifia pueda manipularla,
ver, jugar individualmente

Grupo grande 0.5%

Uso de otros
cuentos de RA

3.1%

“Toy Story. Woody y su aventura de realidad

», «

aumentada”; “Zapatos, zapatitos y zapatones”; “El gran libro de los
cuentos con valores”; El gigante de Barro; Un lobo boquiabierto;

Uso de otra
tecnologia RA

Aplicaciones de Google 1%

trabajar con esculturas del pueblo donde esta ubicado el centro
escolar. Se crea un mapa interactivo con Google maps sobre las
esculturas, poniendo enlaces a realidad aumentada ademas de
videos e informacidn diversa sobre las mismas; google playround,
la cual permite hacer fotos mezclando la realidad aumentada con
larealidad “normal”. A través de ella, el profesor/a, ensefara a los
alumnos, diferentes animales

Otras apps 1%

Pokemongo

Filtros de redes sociales
1%

filtros que se aplican en redes sociales como Instagram o Snapchat

Postura critica

No uso de cuentos de RA,
solo con analégicos 1%

Requiere cierto nivel
adquisitivo 0.5%

para poder trabajarlos en casa, por ejemplo, los

padres con los hijos e hijas, deben tener un dispositivo, y esto no
siempre es posible,

ya que no todas las familias pueden disponer de estos recursos.

4. DISCUSION

Peligro de adiccion 0.5%

Fuente: propia

En este apartado, se exponen qué descubrimientos se han realizado en esta indagacion y cuales de ellos entran en
consonancia o disonancia con otros estudios previos.

Primero, en cuanto a la percepcién del propio aprendizaje y experimentacion de los alumnos la aportacion
de este estudio consiste en sumarse a los estudios en el que los alumnos valoran los cuentos como herramienta
didactica tal y como se anuncié por parte de Pefia-Acuia et al (2020) y Pefia-Acufia & Martinez-Sala (2022).
Ademas, los universitarios consideran valioso el aprendizaje del funcionamiento de la tecnologia de los cuentos
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de RA. Este segundo descubrimiento entra en consonancia por lo enunciado por Yuen et al (2011) que afirman
que este tipo de tecnologia sirve para el entrenamiento de destrezas digitales de tipo mecanico.

Asimismo, con frecuencia menor, los alumnos afirman que el conocimiento de los cuentos de RA en esta
intervencion les ha introducido en la tecnologia de la RA tal y como afirman Yilmaz & Golkas que ocurre con el
relato en RA (2016). También reconocen algunas cualidades positivas de los cuentos de RA como el efecto de
sorpresa positiva (efecto wow) tal y como ocurrié con el lapbook estudiado por Petrovich et al (2021). En una
proporcion menor, los estudiantes reconocer tener conocimiento previo de esta tecnologia RA.

Segundo, por los resultados de la percepciéon de esta muestra, este estudio refuerza que se considere a
los cuentos de RA como herramienta didactica debido a las cualidades que contiene (Pefia-Acufia et al, 2020;
Pefia-Acufia & Martinez Sala, 2022). Si cabe, los alumnos universitarios destacan de estos las cualidades de la
viso-espacialidad (Ludwig and Reinmann, 2005), la interactividad (Eiksund, 2012; Maquilon et al, 2017) que
contribuye a una mayor participacién activa (Morell, 2018), la capacidad introductoria a las TIC (Yilmaz y Golkas,
2016), la potencialidad informativa (Fonseca et al, 2016; Maquildn et al, 2017).

[gualmente, la motivacidén a la lectura coincide con lo establecido por Andrade y Moreno (2017) que anuncian
TIC con actividades para el disfrute de la lectura y la escritura. Asimismo, coincide con los factores estudiados
cognitivos y Si cabe, coincide con el estudio de Astudillo (2019) y con el estudio de Meor et al (2020), en concreto,
con un storybook (2020) en el que se reconoce el compromiso y la motivacion a la lectura.

En otro orden menor, los futuros maestros aluden a la cualidad tactil y sonora de los cuentos de RA (Aurelia
et al, 2014). También subrayan que contribuyen a reforzar la memoria en los nifios (Drigas et al, 2015), ademas
de suscitar interés, conveniente para estudiantes de recuperacién tal y como plantea Abas & Zamas (2020). Los
estudiantes identifican la diversion tal y como lo han detectado varios autores (Raslaningan et al, 2014; Meor et al
,2020; Desierto et al, 2020. Este tltimo estudio identifica el storybook con fines de aprendizaje bilingiie. También
aparece la fascinacion (Shin & Weon, 2020) en los usuarios.

Tercero, los estudiantes encuentran que los cuentos de RA pueden fomentar la competencia lectora (Keane et
al, 2016, Badillo-Jiménez e Iguaran-Jiménez, 2020) y la creatividad a través del relato (Yilmaz & Goltak, 2016)
que pueda iniciar el lector (Pefia-Acufia et al, 2020) subrayando la cualidad de la flexibilidad de estos. Ademas,
usarian los cuentos como material del aula dispuestos en pequefios grupos. En cuanto a fomentar la creatividad y
la imaginacién de los estudiantes coincide con lo planteado por Klopfer & Yoon, 2004.

En un estrato inferior de frecuencia, los futuros maestros subrayan el beneficio para la oralidad como Sanchez-
Garcia y Toledo-Morales (2017). Conciben la posibilidad de alternar estos cuentos con los analégicos en rincones
(ChanLin, 2018) y durante la asamblea (Wang, 2020). En cuanto a la organizacién la opinién predominante es
la organizacion en grupos pequeiios (Bora, 2020) mas que de modo individual o en grupo grande. Una minoria
conoce otros titulos de cuentos de realidad aumentada, otras aplicaciones de Google u otras apps con RA, como
los filtros de redes sociales. Finalmente, existen alumnos en minoria que ostentan una postura critica prefiriendo
usar los cuentos analdgicos solamente o argumentan que existen obstaculos para el uso como disponer de nivel
adquisitivo suficiente para comprar estos cuentos (Tomi & Rambli, 2013) o que supone un peligro por la iniciacién
ala adiccion tecnolégica (Koutromanos & Mavromatido, 2021).

5. CONCLUSIONES

La competencia digital de los maestros se encuentra en una fase de desafio necesario debido a la velocidad en
la que progresan las TIC aplicadas a la educacién. No obstante, la tecnologia de RA se ha popularizado siendo
usado a través de diferentes plataformas y aplicaciones para realizar actividades dirigidas a Educacién infantil.
[gualmente, a través de la praxis y las investigaciones se han reconocido los beneficios de estos cuentos 3D para
el aprendizaje de la lengua vernacula o L2 o situacién bilinglie en cuanto a la oralidad y a la lectoescritura en esta
etapa. Asimismo, se conoce mas aplicaciones practicas beneficiosas puesto que hay estudios que lo recomiendan
para otras circunstancias especificas: nifios inmigrantes, diversidad, recuperacién o para habituarlos a realizar
bien el transito de no consumo de pantalla en tiempo de ocio. Tanto la tecnologia de RA, consumida o bien en
contextos de ocio o bien en contextos educativos, como los cuentos 3D estan consiguiendo una imagen positiva
para el alumnado universitario.

La multimodalidad de los cuentos de RA se ajusta a la perfeccién con la legislacion vigente para la etapa de
Educacién infantil teniendo en cuenta la comunicacién y la comprensiéon por parte de diversos lenguajes. El
caracter multimodal de los cuentos se cumple principalmente impactando en tres sentidos que lo hacen atractivo
y sorprendente para los pequeios: la viso-espacialidad, lo sonoro y lo tactil. La dltima caracteristica lo vuelve
todavia mas atrayente: la interactividad puesto que permite la participacién activa y el protagonismo del discente
en el proceso de aprendizaje.

Se ha descubierto acerca de los cuentos de RA un total de 27 subcomponentes positivos que estan en
consonancia al completo con otros autores, estudios empiricos e intervenciones. Entre estos versan aspectos
competenciales en cuanto al aprendizaje de la lengua, la alfabetizacién digital, el alcance cognitivo reforzando la
memoria y el factor actitudinal. Asimismo, emergen categorias de aplicacidn didactica, cualidades de este recurso,
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etc. La literatura revisada acerca la evaluacion de las intervenciones y los materiales es extensa en Educacion
infantil implicando la difusion de la practica con estos cuentos en esta etapa de forma internacional. En referencia
al computo de subcomponentes negativos han emergido tan solo en tres situaciones. Estos dos datos de los
subcomponentes a partir del andlisis realizado, indican una aceptacion casi mayoritaria del uso de los cuentos de
RA por parte de esta muestra de futuros maestros.

A partir del andlisis de la muestra emergen también tres constantes que se repiten dos veces en los cuadros de
los resultados. Primero, la apreciacion de que el cuento de RA se trata de una herramienta didactica multimodal
para ser introducida en el aula de Educacion infantil. Segundo, los cuentos de RA por sus caracteristicas pueden
jugar un papel motivador para poner en juego la competencia lectora de los nifios. Tercero, estos relatos que
cobran vida producen un aprendizaje divertido en los pequefios.
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