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Resumen El propédsito de este trabajo es mostrar potencialidades de la Realidad Aumentada como herramienta
tecnoldgica, para motivar la lectura en jovenes en las instituciones educativas, ademas, que sirva como estrategia para
enfrentar las dificultades que hoy se tienen en el aula, donde se evidencia una apatia generalizada de nifios y jovenes
en relacion con la lectura; para ello, se ha considerado el desarrollo de una aplicacion de realidad aumentada aplicada
ala obra El Principito, que se ha utilizado en jovenes evidenciando el interés y motivacion por este tipo de herramientas
como estrategia para apoyar los procesos de lectura.
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1 Introduccion

Se ha evidenciado por diversos estudios que las
tecnologias de la informacion son herramientas
conceptuales y técnicas que apoyan los procesos
formativos en el aula, hoy se experimenta el uso
creciente de tecnologias emergentes que son
utilizadas en el contexto educativo, entre ellas, la
Robaética, Impresién 3D, Inteligencia Artificial, Realidad
Aumentada, Realidad Virtual, entre otras; frente a estas
nuevas tecnologias que estan emergiendo es
necesario desarrollar iniciativas que permitan resolver
dificultades apremiantes, debido a que cada dia tienen
mayor impacto en el aula y se ha observado con
preocupacion la apatia de los nifios y jévenes por la
lectura.

Los estudios realizados por el DANE [1] a 2018,
muestran que en general el promedio de lectura de
libros en Colombia es de 2,9 libros por personas al afio,
estas cifras si bien muestran una mejoria con respecto
a los afos anteriores, son preocupantes frente a los
Ranking internacionales; segun los estudios de Global
English Editing [2], los paises con mejor promedio de
lectura en el mundo, estan liderados por India,
Tailandia, China, Filipinas, Republica Checa, entre
otros.

A nivel internacional las pruebas Pisa [3],
evidencian que los paises que tienen mayor
rendimiento en lectura son Singapur, Japon, Estonia,
China y Finlandia; en general, los paises Latino
Americanos, como Brasil, México Colombia, Peru,
Costa Rica y Republica, se encuentra como coleros, en
el estudio publicado por Pisa.

En relacién con las competencias lectoras que se
incluyen en el area de lenguaje en las pruebas Saber
para 3, 5 y 9 grado, segun los informes de la
Gobernacion de Cérdoba [4], este departamento esta
entre los puestos 19 y 20, a nivel nacional, con
referencia a un total de 32 departamentos. Estos
indicadores representan unas cifras que generan
alertas y preocupacion en la educacion.

Por otra parte, se puede afirmar que la poca lectura
de libros en la poblacién colombiana, genera
consecuencias en relacion con la comprension lectora,
es decir, entre menos lectura haya, desde luego
aumentaran las dificultades en la comprension de
textos, sin mencionar la incidencia en la lectura desde
la perspectiva critica.

Dada la situacion expuesta, es necesario
emprender acciones para intenten resolver esta
dificultad presente en la educacién del departamento
de Coérdoba; una de ellas, se plantea desde la
incorporacion masiva de tecnologias emergentes como
herramientas pedagdégicas que apoyen el proceso para
motivar a los estudiantes a la lectura permanente, con
sentido critico.

2 Estado del Arte

Las tecnologias de la informacion y las
comunicaciones, han tenido un vertiginoso crecimiento
y desarrollo en la ultima década impactando este hecho
ala sociedad en todos los ambitos, econdmico, politico,
social y desde luego en lo educativo. Hoy se
encuentran tecnologias emergentes que se resefian en
los estudios recientes y en reportes técnicos [5][6],
como potenciales para generar nuevos desarrollos en
la sociedad futura, entre ellas, se destacan, la
impresion 3D, la Robdtica, la Realidad Aumentada, el
Blockchain y la Inteligencia Artificial, entre otras.

En este trabajo se aborda la Realidad Aumentada
especialmente enfocada en los beneficios y
potencialidades para favorecer los procesos
formativos, en este sentido, una primera aproximacion
de la aplicacion de esta tecnologia en educacion segun
el planteamiento Steve Chi-Yin Yuen[7] que considera
puede ser Util para la creacion de libros[8], también se
destaca la importancia de esta tecnologia, desde el
punto de vista de los juegos[9], que pueden ayudar a
los estudiantes en el proceso de aprendizaje, de igual
manera consideran que puede ser utilizada desde el
punto de vista del aprendizaje por descubrimiento[10],
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ademas, plantean que la realidad aumentada puede
utilizarse en la educacién a través del modelamiento de
objetos y para el desarrollo de habilidades y el
entrenamiento[11][12].

Tal como se planted anteriormente, se evidencia la
utilizacién amplia de la Realidad Aumentada, en el
campo de la educacion, pero frente a su uso y ventajas,
¢, Cuales han sido los beneficios o impactos que ha
logrado en los procesos formativos este tipo de
tecnologias?, para ello, en un estudio de revisién
sistematica de literatura realizado por Jorge Bacca[13],
se evidencia que en relacion con el uso de la Realidad
Aumentada en educacion, ha estado enmarcada para
apoyar procesos de motivacion, se ha utilizado como
ejercicio de exploracion, en procesos de colaboracion,
también para incrementar procesos de innovacion,
facilitar la interaccion y crear actitud positiva en los
estudiantes, entre otras.

Ahora bien, desde la perspectiva de la Realidad
Aumentada en los procesos de lectura, se destaca el
trabajo de Mary Cruz Palomares [14], desde el contexto
de la comunicacion literaria, vista a través de los libros
interactivos, donde esta tecnologia permite mayor
versatilidad para la presentacion de los contenidos de
manera didactica, ofreciendo a los lectores la
posibilidad de jugar, conceptualizar y educar.

De acuerdo con el estudio de Kun-Hung Cheng [15],
sobre la lectura de libros de Realidad Aumentada,
afirma que en general, los estudiantes percibieron
menos carga cognitiva, una motivacion mas fuerte y
actitudes mas positivas hacia las experiencias, al leer
un libro basado en este tipo de tecnologia.

3 Metodologia

Este trabajo de investigacion se desarrollé en tres
fases, en la primera se desarrollé la aplicacion de
Realidad Aumentada, siguiendo el conjunto de
actividades asociadas con la especificacion de
requisitos, disefio, implementacion y pruebas del
software; la segunda fase consistio en aplicar a los
jévenes las funcionalidades del aplicativo de Realidad
Aumentada sobre los conceptos de la obra El
Principito; y la tercera fase estuvo relacionada con los

resultados alcanzados a partir de la aplicacién en el
escenario de pruebas.

4 Resultados
4.1 Arquitectura de la Aplicaciéon de RA
La estructura de médulos y componentes de la

aplicacion de realidad aumentada esta conformada por
los elementos que se muestran en la figura 1.

Interfaz de usuaria
wiulla
S— ] Imégen v mareadores
Usnania

Fig 1. Arquitectura de la aplicacion

Por otra parte, para el proceso de desarrollo, las
herramientas que se utilizaron para crear la aplicacion
de El Principito fueron las Unity, Blender, Vuforia y
Krita.

Unity es el motor de video Juego que usamos para
la programacién en cdédigo C#, Blender 3D para
modelar los personajes, Krita para el texturizado de los
modelos 3d y vuforia es una herramienta para aplicar
realidad aumentada con Unity.

4.2 Aplicaciéon RA basada en el principito

Un esquema general de las funcionalidades de la
aplicacion, se presenta con el menu de opciones que
contiene los iconos de las escenas que corresponden
a la historia del libro El Principito, por lo que el usuario
elegira el icono para acceder a las escenas y al dialogo
de la misma.

Luego de presentar las escenas en realidad
aumentada al usuario, se realiza un breve cuestionario
de la misma, que consta de cinco (5) preguntas que
evaluan los aspectos esenciales mostrados en la
aplicacion, especificamente en cada escena; si el
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estudiante responde las preguntas de manera correcta,
visualizara la siguiente escena.

Fig 2. Esquema de interfaz de usuario.

<

=4

@

& Como era la flor del Principito?

A,
Alegre y amable

Entretenida y simpatica

Graciosa y amigable

Fig 3. Presentacion de evaluacion
4.3 Escenario de Prueba

Se ha utilizado como escenario de prueba de la
aplicacién de Realidad Aumentada, al grado 8 de la
Institucion Educativa el INEM en la ciudad de
Monteria., La prueba fue realizada a 16 estudiantes

con edades entre los 12y 13 afios, la cual conté con
la participacion de un docente de la Institucion y el
equipo que acompanod el proceso de apropiacion del
aplicativo, por espacio de una hora, donde se
incluyeron las escenas de la obra El Principito, como
estrategia para motivar a los estudiantes. Para ello, se
les mostraron, todas las animaciones que conforman
los principales planetas del libro, para que los jovenes
intentaran observar, analizar y representar esas
conceptualizaciones y lograran tener sus propias
interpretaciones que permitieran generar en ellos, la
motivacién para el leer el texto.

A continuacién, se muestran tres escenas Fig.1,
Fig. 2 y Fig. 3 del principito basados en tecnologia de
Realidad Aumentada que fueron presentadas a los 16
jovenes de la Institucion Educativa el INEM.

Fig. 5. El prc_:ipito y el Zorro
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Los principales resultados de la aplicacion de
Realidad Aumentada a los 16 jovenes de octavo grado
de la Institucion Educativa el INEM, se muestran en la
tabla 1.

Tab 1. Resultados encuesta

Pregunta %Si %No
¢;Considera que le fue util Ila 100 0
experiencia con el principito
¢ Se sintié atraido por la Aplicacién el 81,3 18,7

principito?

¢La experiencia con las actividades 86,3 13,7
de la aplicacion, las considero

interesante?

¢Le interesaria seguir conociendo 81,3 18,7
mas sobre el principito

¢Le interesa conocer mas sobre el 60 40
principito, por lo que representa su

filosofia de vida?

¢Le gustaria que se mejoraran de la 70 30
Aplicacion  en  animaciones y

actividades?

¢ Qué tan facil es utilizar la aplicacion? 100 0
¢ Recomendaria esta Aplicacion 100 0
Promedio Porcentaje 84,6 15,4

Los principales comentarios y aportes surgidos a
partir del escenario de prueba, muestran las
apreciaciones, aportes y sugerencias de los
estudiantes en relacion con la aplicacion de Realidad
Aumentada para fomentar la lectura.

Comentarios:

o Me gustd la aplicacién por las animaciones.

e Me gustaria conocer mas sobre El Principito es
muy interesante la historia y divertida.

e Quiero conocer el libro con la aplicacion para ver y
saber como son los personajes.

e Me parece un libro muy bueno para aprender.

e Se pueden mejorar las animaciones de los
personajes.

e Mejorar las preguntas de la evaluacion para que no
se repitan.

¢ Que realicen mas animaciones.

e Cuando vaya a leer el libro con la aplicaciéon. Me
gusté mucho porque nos anima a leer.
Me gusto mucho porque fue una experiencia 3D.

e Me gustaria que mejoraran los graficos de los
personajes.

5 Conclusiones

A partir de la implementacion de la aplicacion de
Realidad Aumentada se puede concluir es una
herramienta tecnolégica que puede motivar y animar a
los nifios y jovenes a la lectura, dada las facilidades y
potencialidades para la interaccion y participacion de
los mismos, igualmente se evidencio en la experiencia
relacionada con el uso de la aplicacion de El Principito,
que hubo interés y motivacion para seguir explorando
este tipo de alternativas con el objetivo de que los
estudiantes tenga mayores posibilidades de leer
textos y puedan ser de ayuda para mejorar las
competencias lectoras.

Trabajo Futuro La proyeccién de este trabajo esta
relacionada con dos aspectos, el primero es considerar
un estudio experimental para observar detalladamente
el comportamiento de las variables, por otra parte,
realizar mejoras a la aplicacion en cuanto a la interfaz,
gestiéon de datos y desarrollo de nuevas animaciones.
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