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Resumen

La realidad aumentada es una herramienta innovadora, por esta razon el objetivo fue dar a
conocer los beneficios que tiene en la lectoescritura de los estudiantes de segundo de bésica, es
por ello que se realiz6 un estudio de revision, de tipo documental con la técnica de observacion;
el instrumento fue un cuadro de clasificacion donde se reviso 50 articulos y se seleccionaron
11. Respecto a los datos obtenidos, se identificd una carencia en la utilizacion de herramientas
tecnoldgicas y un retroceso en el aprendizaje, ya que en las investigaciones del Instituto
Nacional de Evaluacion Educativa en el 2012-2020 un 12 al 16 % de estudiantes no saben leer
ni escribir, por otra parte se demostro que al aplicar realidad aumentada, los estudiantes mejoran
la adquisicion de habilidades en la lectoescritura, la comprension lectora, la motivacion por leer
y escribir y por ende su rendimiento escolar.

Palabras clave: Aprendizaje, Educacion, Ensefianza, Lectoescritura, Realidad Aumentada.

Abstract

Augmented reality is an innovative tool, for this reason the objective was to publicize the
benefits it has in the reading and writing of second grade students, which is why a review study
was carried out, documentary type with the technique of observation; The instrument was a
classification table where 50 articles were reviewed and 11 were selected. Regarding the data
obtained, a lack in the use of technological tools and a setback in learning was identified, since
in the research of the National Evaluation Institute Educational in 2012-2020, 12 to 16% of

students do not know how to read or write, on the other hand, it was shown that by applying

m Enero 2025 Volumen 4 Niumero 11 @ @@@
_MENTOR EY NC ND


https://doi.org/10.56200/mried.v4i11.8092
https://revistamentor.ec/index.php/mentor

MENTOR L ) ) MENTOR

Revista de Investigacion Educativa y Deportiva Revista de Investigacin Educativay Deportva
ISSN 2806-5867 o

Enero 2025; 4(11), 820-842

https://doi.org/10.56200/mried.v4i11.8092

https://revistamentor.ec/index.php/mentor

augmented reality, students improve the acquisition of skills in reading writing, reading
comprehension, motivation to read and writing and therefore their school performance.

Keywords: Learning, Education, Teaching, Literacy, Augmented Reality.

Introduccion

En la era digital actual, la tecnologia se ha convertido en una herramienta esencial en
todos los aspectos de la vida, incluyendo la educacion. La capacidad de acceder a informacion
instantaneamente a través de dispositivos como tablets, teléfonos inteligentes y computadoras
ha transformado el panorama educativo. Sin embargo, muchas instituciones educativas utilizan
metodologias y recursos tradicionales, que no siempre satisfacen las necesidades de los
estudiantes, lo que limita la eficacia del proceso de aprendizaje en la ensefianza de habilidades
fundamentales como la lectoescritura.

Estudios recientes en Colombia han revelado que una parte significativa de los
estudiantes de Educacidn Baésica enfrenta dificultades en habilidades metalinguisticas, en la
lectura, la atencidn, la expresion del lenguaje oral, memoria, la escritura y la concentracion (De
los Reyes et al., 2008). Asi mismo, segun los datos del Instituto Nacional de Evaluacion
Educativa (2019) en Ecuador se observé que las cifras aumentaron de un 12 % a 16% de
estudiantes que no saben leer, ni escribir adecuadamente.

La brecha existente radica en la falta de adaptacién y actualizacion de los métodos
educativos tradicionales frente a los avances tecnoldgicos. La lectoescritura, es crucial en los
primeros afios de educacion, se ve afectada por problemas como la falta de atencion, el poco

interés y la desmotivacion de los estudiantes. Es por ello que, la realidad aumentada (RA) se
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presenta como una herramienta potencial para abordar estos problemas al proporcionar una
experiencia de aprendizaje interactiva y dinamica.

La realidad aumentada, definida como la tecnologia que combina informacion digital y
fisica en tiempo real, ofrece una forma innovadora de mejorar el proceso educativo. La
integracion de RA en el aula puede facilitar la comprension de conceptos a través de imagenes
3D, videos y otros recursos multimedia, incrementando la motivacion y el interés de los
estudiantes. Ademas, puede ser utilizada para superar las deficiencias en la ensefianza de la
lectoescritura y proporcionar una base sélida para el desarrollo de habilidades fundamentales
en los estudiantes de educacion béasica. (Cabero y Barroso, 2018)

Adicionalmente, los elementos que se utilizan para implementar la realidad aumentada
segiin Blazquez (2017), “dispositivo con camara, un software encargado de hacer las
transformaciones necesarias para facilitar la informacién adicional y un disparador, conocido
también como “trigger” o activador de la informacion (Imagen, Entorno fisico, Marcador,
Objeto o Coédigo QR” (p.2). Es decir que para utilizar este tipo de tecnologia se necesita
adquirir un aparato que codifique la informacion.

También, RA tiene diversos niveles de interactividad, desde codigos QR hasta
dispositivos avanzados como las gafas Hololens. Segun Blazquez (2017) y De la Horra (2017),
estos niveles permiten diferentes tipos de interaccién y personalizacion en el proceso educativo.
La implementacién de RA en el aula puede transformar la manera en que los estudiantes
interacttan con el contenido, ofreciendo una experiencia activa en el aprendizaje.

Aplicar la realidad aumentada en el &mbito educativo proporciona un aprendizaje

realista y significativo, de la misma manera incrementa la motivacion, el interés de los
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alumnos y finalmente facilita la comprension de conceptos (Lasheras, 2018). Por otro lado
“cuando la R A. se usa apropiadamente permite al estudiante adentrarse en el tema y posibilita
una participacion activa en el proceso de aprendizaje” (Jaramillo et al., 2018, p.4). Es decir
que el estudiante va aprender de forma innovadora observando imagenes en 3D, videos,
audios en las superficies fisicas del aula de clases, donde la mezcla e inclusién de la
Tecnologia de la Informacion y la Comunicacion (TIC) y el uso de la Realidad Aumentada
son un apoyo creativo, didctico e innovador tanto para docentes y estudiantes.

Existe un sinnimero de aplicaciones de Realidad aumentada, pero esta investigacion
se centra en las que son de facil utilizacion tanto para docentes como para estudiantes. Segln
Melo (2018) menciona las siguientes:

e Blippar: Permite disefiar y escanear marcadores, convierte imagenes, lugares,
objetos en una experiencia interactiva. Puede insertar a la realidad musica,
videos, imagenes, juegos.

e Aurasma: permite crear y visualizar contenido multimedia a través de
marcadores

e Magic Book: Los estudiantes puede leer mediante un visualizador de mano un
libro fisico, viendo contenidos virtuales sobre las paginas

e Metaverse: Se puede crear de manera sencilla clases con R.A., la cual permite
insertar objetos 3D, multimedia, juegos, fotos.

Las aplicaciones antes mencionadas, permiten a los profesores y estudiantes

interactuar y mejorar el proceso de aprendizaje, mediante la elaboracién y utilizacion de esta
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tecnologia podran crear marcadores sobre los temas que deseen impartir utilizando iméagenes,
video, audios.

Por otra parte, “La lectoescritura en los primeros afios escolares son fundamentales ya
que permiten el desarrollo de habilidades sociales y de comunicacién. Ademas, el
proceso de lectura y escritura implica el aprendizaje de otras materias necesarias para la
formacion del alumno” (Cuasapud y Maiguashca, 2023, p. 154). Es decir que, este proceso es
imprescindible en el avance cognitivo de los nifios, porque, aprenden las habilidades bésicas
como lo son la lectura y la escritura, permitiendo que los alumnos puedan comunicarse y
expresarse con las personas que estan a su alrededor.

Ademas, Romero (2019) describe el proceso como un camino desde el reconocimiento
fonoldgico hasta la produccién y comprension de textos. Integrar RA en este proceso puede
proporcionar un soporte adicional, permitiendo a los estudiantes experimentar y visualizar el
contenido de manera efectiva, como lo sugieren investigaciones previas (Condori, 2015; Toledo
y Sanchez, 2017).

Asimismo, una de las ventajas de esta tecnologia en la lectoescritura es que potencia
un aprendizaje realista y significativo estimulando los sentidos, también incrementa la
motivacién e interés de los alumnos y finalmente facilita la comprension de conceptos y
mejora la interaccién en el salon de clases (Lasheras, 2018). Es por ello que la RA tiene el
potencial de transformar el aprendizaje de la lectoescritura al proporcionar una metodologia
interactiva y atractiva.

El objetivo de este estudio pretende explorar y describir las ventajas de la aplicacion de

la realidad aumentada en la lectura y escritura de los estudiantes de educacion basica.

m Enero 2025 Volumen 4 Niumero 11 @ @@@
_MENTOR EY NC ND


https://doi.org/10.56200/mried.v4i11.8092
https://revistamentor.ec/index.php/mentor

MENTOR L ) ) MENTOR

Revista de Investigacion Educativa y Deportiva Revista de Investigacin Educativay Deportva
ISSN 2806-5867 o

Enero 2025; 4(11), 820-842

https://doi.org/10.56200/mried.v4i11.8092

https://revistamentor.ec/index.php/mentor

Metodologia
La presente investigacion fue de revision documental, dado que se analizaron fuentes
sobre las dos dimensiones de estudio: realidad aumentada y lectoescritura. El disefio de la
investigacion fue narrativo-descriptivo, pues se recopilaron y analizaron datos que caracterizan
el tema de forma sistemética y estructurada. La informacion se obtuvo de diversas fuentes
bibliograficas indexadas en Google Académico, y los resultados se presentaron conforme a los
hallazgos encontrados en dichas fuentes. Asimismo, se describieron las particularidades
primordiales de la realidad aumentada, detallando los beneficios y las aplicaciones respectivas
para fortalecer el proceso de lectoescritura en el aula de clases, con el objetivo de promover un
aprendizaje efectivo en los alumnos.
Ademas, se utilizé el analisis documental como técnica principal. A través de la revision
y el analisis critico de diversas fuentes, se identificaron y seleccionaron las ideas relevantes
sobre la temética de estudio. Los pasos que se siguieron para realizar esta investigacion fueron
los siguientes:
1. Seleccién de documentos: en este punto se realizé una busqueda inicial con las palabras
claves descritas en la Tabla 1, en la base de datos de Google Académico y se obtuvieron
2420 resultados. Las palabras claves establecidas en inglés y en espafiol son las
dimensiones de la investigacion: Realidad Aumentada y la lectura y escritura
(lectoescritura). Ademas, se eligio esta base de datos debido a que cuenta con fuentes

primarias como: articulos cientificos, tesis en diferentes repositorios, libros, entre otros.
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2. Revision del material: en este paso se clasifico y se descartd los documentos que
incumplian los parametros de inclusion y exclusion determinados en la Tabla 2. Para
ello se tomo en cuenta el afio de publicacién, debido a que deben ser actuales y estar
dentro de los 5 afios. Dejando un total 1400 documentos.

De acuerdo a los criterios de inclusion, se seleccionaron estudios en inglés y espafiol
con las dos dimensiones de estudio la realidad aumentada y la lectoescritura para que se
entienda mejor el tema y se centre la investigacion. Dejando un total de 1000
documentos.

Otros de los criterios fueron que los documentos revisados sean articulos cientificos,
tesis y articulos de revision, y sobre todos que sean de libre acceso para leerlos en lineas
y descargar el documento completamente. Dejando un total de 425 documentos.
Ademas, es una investigacion en educacion basica, se establecio que la muestra de los
estudios investigados sea de primero a décimo de bésica, reduciendo los documentos a
50. Finalmente, tras la revision y realizacion de un analisis, 11 documentos fueron
incluidos en esta investigacion.

3. Organizacion: para la organizaciéon de la informacion se utilizd un cuadro de
clasificacion documental, permitiendo estructurar, clasificar y comparar los hallazgos
encontrados de los diferentes autores, las conclusiones a qué llegaron de las fuentes
consultadas, como se observa en la Tabla 3.

Tabla 1

Métodos de busqueda empleados en este estudio

Métodos de busqueda Descripcion
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Palabras claves

e Espafiol:

Realidad Aumentada, Lectura vy

escritura, Herramienta tecnolégica, Beneficios

e Inglés: Augmented Reality, Reading and writing,

Technological tool, Benefits

Bases de datos y nimero de e Google Académico: 2420
documentos encontrados

Tabla 2

Parametros de inclusion y exclusion

Criterios Parametros de inclusion Parametros de exclusion
AfRos Dentro del 2019-2024 Fuera del 2019-2024
Idioma Espafiol e Inglés Que no sean Espafiol e Inglés
Tema Investigaciones con las dos Investigaciones que no tengan las dos

dimensiones de estudio: Realidad

aumentada y la lectoescritura

dimensiones de estudio: Realidad aumentada y

la lectoescritura

Tipo de documento

Articulos cientificos, Tesis,

Articulos de revision.

Otros documentos que no sean Articulos

cientificos, Tesis, Articulos de revision.

Texto

Documentos de libre acceso

Documentos con acceso restringido

Participantes en el
Estudio

Los participantes de las
investigaciones sean estudiantes de

Educacién Basica

Los participantes de las investigaciones sean
estudiantes de Inicial, Bachillerato o

Universitarios.

Resultados

En la Tabla 3 se muestran los resultados descriptivos de los 11 estudios que abordan los

beneficios de la Realidad Aumentada en la lectoescritura en estudiantes de Educacion Bésica,

que previamente se aplicd los criterios de busqueda descritos en la Tabla 2. Reuniendo las

muestras de los trabajos, se obtuvo un total de 316 sujetos dentro de las investigaciones.
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En el estudio se evaluaron diferentes criterios: (1) Autorias y ano de publicacion; (2)
Muestra; (4) Intervenciones o aplicaciones de Realidad Aumentada aplicadas; (5) Resultados
de la investigacion.

Tabla 3

Revision sistematica de articulos con las dos dimensiones de estudio

Autor

Muestra

Intervenciones o aplicaciones de
Realidad Aumentada aplicadas

Resultados

Salas et al. (2019)

Estudiantes de
Octavo grado
(n=16)

Utilizaron aplicaciones de
realidad aumentada como: Unity,
Blender 3D, Vuforia y Krita; para
recrear la historia del libro del
Principito y animar a los
estudiantes a la lectura.

El estudio demuestra que la
Realidad Aumentada motiva y
anima a los nifios y jovenes a la
lectura, ademas permite la
interaccion en el aula de clase.

Beltran et al. Estudiantes de  Se utilizaron escenarios 3D y la La RA y los escenarios 3D
(2023) Educacion aplicacion COSPACES.IO para permiten a los  estudiantes
Basica apoyar el proceso de lectura'y desarrollar  habilidades  como:
escritura. decodificacion, vocabulario,
fluidez, construccion de oraciones
y la memoria funcional donde
podran identificar  oraciones,
personajes principales, secundarios
y escenografia, despertando asi su
imaginacion y creatividad.
Chamorro (2019) Estudiantes de  En este estudio Utilizaron el Con el uso de realidad aumentada
Cuarto Grado aplicativo Unity para recrear los se logrdé realismo, interactividad,
de Educacion personajes del cuento y mejorar la motivacion e interés en el fomento
General Béasica comprensién de textos. de la lectura
con NEE.
(n=20)
Gamboa (2021) Estudiantesde e  CoSpacesEdu El uso de la Realidad mejora los
Quinto de e Cubo MERGE procesos de ensefianza-aprendizaje
Bésica en dentro y fuera del aula, ademas
Pandemia permite a los estudiantes adquirir
(n=5) habitos lectores y finalmente
dinamiza el aprendizaje.
Cordoba (2021) Estudiantesde e  Metaverse La RA permite a los estudiantes
Décimo Grado e  Arloopa mejorar la comprension del texto
(n=76) leido y a su vez desarrollar de
manera ma&s  apropiada los
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ejercicios de comprensién lectora,
pudieron, argumentar e inferir de
manera significativa.

Guadamuz (2021)

Estudiantes de
Sexto Grado
(n=20)

e Aumentaty Creatores que es
un software de escritorio
gratuito que permite la
creacion de contenido visible
por realidad aumentada a
través de marcadores.

e  Aplicativo movil Scope

Permite capturar la atencion de los
nifios por la lectura, ademas
aumentaron los niveles de
comprension lectora y su interés
por leer, mediante la interaccion y
manipulacion de los marcadores el
cual contenian imagenes, videos en
3D, audio texto.

Echavarria y Mazo

(2020)

Estudiantes de
Tercer Grado
(n=72)

e Colar mix
o  Quiver

RA es un recurso didactico que
beneficia en el proceso lector, ya
que permite a los estudiantes
adquirir ~ diversas  habilidades
cognitivas tales como: extraer
informacion explicita e implicita,
organizar la informacion, producir
textos con imaginacion.

La tecnologia influye en los
estudiantes en aspectos
motivacionales y afectivos, ya que
los nifios y niflas adquieren
seguridad y confianza en el proceso
lectoescritor.

Martinez et al.
(2023)

Estudiantes de
Primero,
Segundo y
Tercer grado
(n=10)

Utilizaron marcadores y modelos
tridimensionales denominados
tarjetas relampago, elaboradas en
Uforia y Unity 3D. El cual
contenian las letras y objetos en
3D para relacionarlas.

La RA ayuda en el desarrollo de las
habilidades mé&s bésicas de la
lectoescritura: la identificacion de
sonidos con el simbolo de su
respectiva  letra, y asi como la
asociacion de ambos con un objeto
especifico

La Realidad Aumentada capta la
atencion de los estudiantes y les
motiva en su aprendizaje, ya que les
permite manipular y seleccionar los
objetos en 3D.

Pifieiro et al. Estudiantes de  Se utilizé un album ilustradocon e La RA es una herramienta
(2019) Educacion diferentes niveles de RA (N1 tecnoldgica educativas, que apoya
Basica aN3), utiliza codigos QR, la ensefianza de todo tipo de
laminas-marcadores que permiten disciplinas.

generar elementos 3D e e El estudiante con la manipulacion
interactuar con ellos, asi como de esta herramienta puede asociar

/¥ Enero 2025 Volumen 4 Nimero 11 @ @@@

BY NC NOD



https://doi.org/10.56200/mried.v4i11.8092
https://revistamentor.ec/index.php/mentor

MENTOR ) ) ) MENTOR

Revista de Investigacion Educativa y Deportiva Revista de Investigacin Educativay Deportva
ISSN 2806-5867 o

Enero 2025; 4(11), 820-842

https://doi.org/10.56200/mried.v4i11.8092

https://revistamentor.ec/index.php/mentor

objetos que actGan como las palabras con el gréafico que
activadores de RA aparece en 3D y los sonidos.

e Al utilizar este recurso los

estudiantes pueden expandir y

aumentar la experiencia de

lectura compartida, promoviendo

un acercamiento lidico a la

literatura.
Pefa (2022) Estudiantes de  Utilizacion de cuentos en realidad e  La realidad aumentada (RA) es una
6y 7 afios aumentada. nueva tecnologia interactiva que
(n=72) consiste en afadir informacion

virtual a la informacion fisica de un
elemento real.

e La RA permite la comprension de
textos en diversos lenguajes,
ademaés el aprendizaje es atractivo
debido a que combina la viso-
espacialidad, lo sonoro y lo téctil,
permitiéndole al estudiante
participar de manera activa.

Bautista (2021) Estudiantes de  Ultilizaron Realidad Aumentada e Los docentes participantes
Segundo de con actividades ludicas desconocen sobre la Realidad
Basica (25) y Aplicaciones como PLEIQ Yy Aumentada en el proceso de
docentes de Quiver ensefianza aprendizaje.
segundo grado o LaRAlespermitié a los estudiantes

reforzar el aprendizaje de los
fonemas y relacionar el sonido con
las palabras y los gréficos en 3D.

A partir de los resultados de las investigaciones presentadas, se identificaron diversas
dimensiones que se ven impactadas por la aplicacion de la Realidad Aumentada (RA) en el
proceso de lectoescritura. Estas dimensiones se pueden agrupar en las siguientes categorias:

Motivacion e interés de los estudiantes

La Realidad Aumentada influye en la motivacion y el interés de los estudiantes por la
lectura, debido a la naturaleza interactiva de esta tecnologia, la posibilidad de manipular objetos

3D vy la presentacion de contenido de forma novedosa y atractiva, genera un alto grado de
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compromiso. Los estudios demuestran que la RA capta la atencion de los estudiantes,
facilitando la concentracion en las actividades de lectura. Ademaés, ofrece un entorno de
aprendizaje estimulante y gratificante, en este sentido, la RA aumenta la seguridad y la
confianza de los estudiantes en sus propias capacidades de lectoescritura.

Cognitivo y Linguistico

La RA impacta significativamente en el desarrollo de diversas habilidades cognitivas y
linglisticas. En primera instancia, mejora la comprension lectora, ya que permite a los
estudiantes interactuar con el contenido del texto. La visualizacion de conceptos abstractos y la
manipulacion de elementos virtuales facilitan la comprension de la informacién explicita e
implicita, asi como el desarrollo de habilidades de inferencia y argumentacién. En segunda
instancia, la RA contribuye al desarrollo de habilidades linguisticas fundamentales, como la
decodificacion, la ampliacion del vocabulario, el desarrollo de la fluidez lectora y la
construccidn de oraciones. Ademas, fortalece la memoria funcional al permitir a los estudiantes
recordar y procesar informacion relevante del texto.

Finalmente, la RA fomenta habilidades cognitivas de orden superior, como la
organizacion de la informacion, la extraccion de informacion relevante y la produccién de
textos creativos e imaginativos. En las etapas iniciales de la lectoescritura, la RA juega un papel
crucial al facilitar la asociacion entre sonidos, simbolos (letras) y objetos, un proceso
fundamental para el aprendizaje de la lectoescritura.

Pedagogico y Didactico

Desde una perspectiva pedagdgica y didactica, la RA se presenta como una herramienta

innovadora que dinamiza el proceso de aprendizaje. Al ofrecer experiencias interactivas y
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multisensoriales, la RA potencia la teoria constructivista en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, enriqueciendo la experiencia educativa. La RA mejora los procesos de ensefianza-
aprendizaje tanto dentro como fuera del aula, proporcionando recursos y herramientas que
facilitan la interaccion, la participacion activa y el aprendizaje significativo. Su versatilidad la
convierte en un recurso adaptable a diferentes niveles educativos y a diversas areas del
conocimiento, no solo a la lectoescritura. Ademas, la RA puede enriquecer la experiencia de
lectura compartida al ofrecer elementos interactivos que fomentan la colaboracion y el didlogo
entre los estudiantes, promoviendo un aprendizaje social y constructivo.

Tecnoldgico

Desde el punto de vista tecnoldgico, la RA se caracteriza por la interaccion y la
manipulacion de objetos virtuales en un entorno real, generando una experiencia de aprendizaje
inmersiva y atractiva. La combinacion de elementos visuales, auditivos y tactiles enriquece la
experiencia y facilita la comprension de textos en diversos lenguajes. Los estudios revisados
demuestran la existencia de una amplia gama de aplicaciones y herramientas de RA disponibles,
lo que evidencia la flexibilidad y la adaptabilidad de esta tecnologia a diferentes contextos y
necesidades educativas. El uso de marcadores, codigos QR y otros activadores de RA permite
integrar el mundo fisico y el virtual de manera fluida, creando experiencias de aprendizaje
unicas.

Formacion Docente

Un aspecto crucial que emerge de las investigaciones es la necesidad de una adecuada
formacion docente en el uso de la RA. Uno de los estudios destaca el desconocimiento inicial

de esta tecnologia por parte de los docentes, lo que subraya la importancia de ofrecer programas
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de formacidn y capacitacion que les permitan integrar la RA de manera efectiva en sus préacticas
pedagogicas. La formacién docente debe abordar no solo el manejo técnico de las herramientas
de RA, sino también su aplicacion didactica y su integracion curricular, para que los docentes
puedan aprovechar al maximo el potencial de esta tecnologia en beneficio del aprendizaje de

sus estudiantes.

Discusion

Los hallazgos convergen en un impacto positivo y significativo de la RA en la
Motivacion e Interés, Cognitivo y Linguistico, Pedagdgico y Didactico, Tecnoldgico y
Formacion Docente. En este sentido, los resultados obtenidos en las diferentes dimensiones
concuerdan con otras investigaciones que se exponen a continuacion.

Motivacion e Interés

La RA emerge como una herramienta poderosa para incrementar el interés y la
motivacién en el aprendizaje de la lectoescritura. La naturaleza interactiva y multisensorial de
esta tecnologia, que permite la manipulacion de objetos 3D y la inmersion en entornos virtuales,
genera un alto grado de compromiso y participacion activa por parte de los estudiantes. Como
sefiala Di Serio et al. (2013), la RA incrementa la motivacion y la satisfaccién, traduciéndose
en una mayor atencion y un mejor rendimiento académico.

Esta afirmacidn se ve reforzada por Mystakidis y Lympouridis (2023), quienes destacan
el potencial transformador de las tecnologias inmersivas, como la RA, para crear experiencias

educativas significativas y relevantes, gracias a la provision de entornos multisensoriales y 3D.
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Este aumento en la motivacion no solo se traduce en un mayor interés por las actividades de
lectoescritura, sino que también fomenta una actitud positiva hacia el aprendizaje en general.

Desarrollo Cognitivo y Linguistico

Més alld de la motivacion, la RA ejerce un impacto sustancial en el desarrollo de
habilidades cognitivas y linguisticas fundamentales. Al combinar informacion visual y auditiva,
la RA facilita la decodificacion de palabras, mejora la fluidez lectora y fortalece las habilidades
de inferencia, tal como demostr6 Cdrdoba (2021). Este enfoque multisensorial permite una
mejor comprension del texto y una mayor capacidad para argumentar e inferir informacion
implicita.

Ademas, en la investigacion de Beltrén et al. (2023) complementa estos hallazgos al
destacar como la RA facilita el aprendizaje de fonemas y su asociacién con palabras y gréaficos
mediante la interaccion con elementos 3D. Esta interaccion tangible con el contenido del
aprendizaje promueve una comprension profunda y significativa, permitiendo a los estudiantes
conectar conceptos de manera efectiva y construir un conocimiento soélido. La RA, por lo tanto,
no solo mejora las habilidades basicas de lectoescritura, sino que también fomenta el desarrollo
de habilidades cognitivas de orden superior, como el pensamiento critico y la resolucion de
problemas.

Pedagogia y Didactica

La RA abre nuevas y emocionantes posibilidades pedagdgicas para la ensefianza y el
aprendizaje de la lectoescritura, especialmente en el marco del aprendizaje constructivista, ya

que, seguin Rodriguez (2020) menciona que la RA:
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Es una herramienta tecnoldgica congruente y amigable con la teoria constructivista del

aprendizaje, ya que coloca al estudiante dentro de un mundo real al que, al incorporarle

informacion virtual (imégenes, videos, animaciones, objetos 3D) por medio de
dispositivos especiales, se genera una experiencia alternativa de aprendizaje en la que
los estudiantes se ven inmersos y se consideran protagonistas de su proceso de

aprendizaje al interactuar con los temas de las asignaturas (p.40).

Es decir que mediante la utilizacion de la Realidad Aumentada el estudiante es el
constructor de su propio conocimiento con la utilizacion de recursos, materiales virtuales y la
guia del docente.

El Desafio de la Formacién Docente

A pesar del inmenso potencial de la RA, la falta de formacion docente emerge como un
desafio recurrente en la literatura, como bien sefialan los resultados. La investigacion de
Wojciechowski y Cellary (2013) subraya que la efectividad de la RA puede verse
comprometida por la preparacion y capacitacion insuficiente de los docentes. Este hallazgo
resalta la necesidad de desarrollar programas de capacitacion integrales que no solo aborden el
manejo técnico de las herramientas de RA, sino que también se centren en su aplicacion
didactica y su integracion curricular. Los docentes deben estar preparados para disefiar e
implementar actividades que aprovechen al maximo las capacidades de la RA y que se alineen

con los objetivos de aprendizaje

Conclusién
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La Realidad Aumentada (RA) es una herramienta transformadora en el &mbito de la
lectoescritura, y que ofrece grandes beneficios en la motivacion e interés de los estudiantes, en
lo cognitivo y linguistico, en lo pedagdgico y didactico, y a nivel tecnoldgico. Es por ello que,
la RA aumenta la motivacion y el interés de los estudiantes al ofrecer experiencias interactivas,
la manipulacion de objetos virtuales y la presentacién de contenidos de forma novedosa y
atractiva.

Ademés, mejora la comprension lectora, facilitando la asimilacion de informacion
explicita e implicita y el desarrollo de habilidades de inferencia y argumentacion. Asimismo, la
RA contribuye a la adquisicién de habilidades linguisticas esenciales, como la decodificacion,
la ampliacion del vocabulario, el desarrollo de la fluidez lectora y la construccion de oraciones.
A nivel cognitivo, se fortalece la memoria funcional y se fomentan habilidades de orden
superior, como la organizacion de la informacién y la produccion de textos creativos.

Desde una perspectiva pedagdgica y didactica, la RA promueve un aprendizaje
constructivista, significativo y participativo. La versatilidad de la RA permite su adaptacion a
diferentes niveles educativos y areas del conocimiento. Finalmente, la efectividad de la RA en
el aula esta condicionada por la familiaridad y la capacitacion de los docentes en esta tecnologia.
A pesar de sus evidentes beneficios, la falta de preparacion de algunos educadores puede limitar
su aplicacion y, por ende, el impacto potencial de la RA en el proceso educativo. Por lo tanto,
es esencial que se desarrollen programas de capacitacion adecuados para asegurar que los
educadores puedan integrar la RA de manera efectiva y mejorar asi la experiencia de

aprendizaje de los estudiantes.
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