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RESUMEN

Negocios, publicidad y entretenimiento aprovechan las ventajas de la tecnologia. Nuestro
pais evidencia la importancia de su uso en la educacion, y la Realidad Aumentada (AR) seria
una nueva forma de interactuar con la informacion académica. La (AR), consiste en sobrepo-
ner objetos virtuales (textos, imagenes, sonidos, animaciones, etc.) en entornos reales, elimi-
nando la frontera entre el mundo real y el virtual, permitiéndonos interactuar con la realidad
vista desde una pantalla, sus caracteristicas virtuales tridimensionales e interactivas podrian
ser consideradas en la educacion de nifios entre 5 y 6 afios considerando que ellos crecen y
amplian su capacidad perceptiva, sensorial, lenguaje y motricidad por el contacto con objetos
del medio e interaccion, ellos desarrollan su conocimiento con lo que interactuan, aprenden
de sus experiencias. Académicamente usan pictogramas como material ludico y la AR usa
pictogramas virtuales relacionados a su entorno real, Se busca identificar si app de AR logran
la concentracion y atencion identificando los factores que inciden en el proceso de educacion.
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ABSTRACT

Business, advertising and entertainment make use of the advantages of technology. Our
country evidences the importance of its use in education, and Augmented Reality (AR)
would be a new way to interact with academic information. AR, which consists of
superimposing virtual objects (texts, images, sounds, animations, etc.) in real
environments, eliminating the borderline between the real and virtual world, allows us
to interact with reality seen from a screen. Its dimensional and interactive virtual
characteristics should be considered in the education of children between 5 and 6 years
of age, considering that they grow and expand their perceptual, sensory, language and
motor ability through contact and interaction with objects in the environment, as they
develop their knowledge with which they interact, and learn from their experiences. In
the academic area pictograms are used as play materials, and AR uses virtual
pictograms related to their real environment. The objective is to identify whether AR
app helps children to achieve concentration and attention by identifying the factors that

influence the educational process.
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1. INTRODUCCION

Es evidente que los recursos tecnoldgicos son una herramienta poderosa en la educacion,
en nuestra sociedad poco a poco el uso de recursos tecnolégicos van formando parte de
nuestras vidas, ya se evidencia como muchos establecimientos educativos hacen uso de
plataformas e-learning, material multimedio y audiovisual entre otros recursos tecnologicos
para complementar el proceso educativo considerando que es una competencia fundamental
por la creciente digitalizacion de la informacién y las experiencias y desarrollo que el uso de
estas pueden dar al nifio. Los juegos digitales de Realidad Aumentada aplicada a actividades
ludicas conllevan beneficios de apoyo al aprendizaje al permitir al nifio interactuar con objetos
virtuales en entornos reales.

Con esta investigacion se pretende identificar si los juegos de realidad aumentada logran el
desarrollo de los sentidos de atencion y concentracion de los nifios, permitiendo que retengan
informacion visual y auditiva al interactuar con este tipo de tecnologia. Considerando que
segun varios sicologos y la opinién de varios padres de familia los juegos digitales se han
instalado en nuestras vidas y son la primera opcion de actividad de ocio de los nifios en la
actualidad y ello ha generado un problema de abuso de consumo de juegos en cualquier tipo
de dispositivos como consolas, computador, tablas y Smartphone; se ha citado que estos
juegos llevan a los nifios a otro mundo y los alejan de toda su realidad y responsabilidades
tanto en el hogar como en su medio escolar, se evidencia por estos argumentos que estos
juegos tienen una capacidad de lograr la atencién de los nifios aislandolos por completo de
su entorno social.

Por ello el poder identificar si estos juegos de Realidad Aumentada logran capturar la atencion
y concentracion, reteniendo informacion visual y auditiva mientras los nifios juegan permitira
identificar esas cualidades y establecer parametros que normen los juegos educativos con RA
que aporten al desarrollo pedagdgico.



MARCO TEORICO

El juego ha sido siempre algo intrinseco
a la configuracion de la sociedad humana
y de algunos animales, pues es uno de los
métodos de transmision de aprendizaje mas
eficaces; hoy en dia la forma de jugar ha
cambiado, se ha vuelto mas abstracta y mul-
tifuncional y dependiente de gadgets electro-
nicos como las videoconsolas, los ordenado-
res, las tablets, etc. El juego ha sido siempre
una importante herramienta de educacion en
toda la cultura humana pero esta considera-
cion ha ido cambiando a lo largo del tiempo
y lo ha relegado en la actualidad a un mero
objeto de ocio.

En la actualidad los jévenes ocupan cada
vez mas tiempo de sus vidas en la pantalla,
empezamos con la television, actualmente
las computadoras y otro tipo de pantallas
como Smartphone, tablets, entre otras, y una
de las actividades mas realizadas en estas
pantallas es el uso de los videojuegos.

El videojuego se podria definir como un
hiperlenguaje dinamico-proyectivo, es decir,
un instrumento que incluye diversos tipos de
lenguaje, como son el visual, el sonoro, el li-
terario, gestual, todos ellos encuadrados en
un mundo cambiante. '

El mundo de ficcién de los videojuegos re-
sulta ciertamente atrapante que hacen que el
jugador pierda todo raciocinio y quede atra-
pado, “embobecido” frente a la pantalla. Pero
el hecho de que los nifios se capturen en
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esos juegos no depende solo del énfasis en
lo escénico, en las imagenes, que como bien
sefiala Prensky (2006) son el “eye-candy”
(golosina visual) y no las verdaderas o mas
importantes causas de la fuerte atraccion por
los videojuegos.

Una de las cuestiones que atraviesa to-
dos los elementos que explican la atraccion
es la “disolucion del yo”, es como si la cultura
hubiera encontrado a través de la tecnologia
una forma de alcanzar nuevos estados men-
tales en los elementos que hacen que los
videojuegos sean tan fascinantes, tan atra-
pantes, de ahi la parte proyectiva, pues el
usuario/a es quien verdaderamente encami-
na el juego como quiere jugarlo, proyecta su
propia personalidad o una personalidad to-
talmente distinta con matices vinculados con
su yo real o totalmente inversos, creando un
alter ego irreconocible en el mundo real pero
posible en el mundo virtual. 2

Se ha afirmado en varias investigaciones
que los videojuegos anulan la personalidad
y genera que los usuarios confundan la rea-
lidad y la ficcién pero Grrenfield y Cocking
(1996) en un estudio mas prestigioso han
concluido que no hay evidencias para con-
firmar efectos negativos de los videojuegos,
mas bien indican que el riesgo visto en jue-
gos de consolas es que el usuario restringe
sus actividades sociales.

“Dejayalavideoconsola, todo el diajugan-

1. REVUELTAD., F.I., GUERRAA,, J, (2012) ;,Qué aprendo con videojuegos? Una perspectiva de meta-aprendizaje del videojugador.
RED, Revista de Educacion a Distancia. Namero 33. 15 de octubre de 2012.

2. <http://www.robertobalaguer.com/articulos-pdf/FLAPIA2007-atrapan_videojuegos.pdf> Consulta: 5 de junio del 2013



do” 0 “Con los videojuegos no se aprende” son
frases que todos los nifios han oido a sus pa-
dres mas de una vez ya que a los videojuegos
se les veia como un medio de entretenimien-
to, ahora con tantas investigaciones y prac-
ticas se los considera como un instrumento
formativo que ayudan a aumentar la informa-
cion y a ejercitar la memoria, es lo que afirma
Eduard Punset , los videojuegos permiten:
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- Adquirir nuevos conocimientos
- Poner en practica conocimientos concep-
tuales, procedimentales y actitudinales
- Desarrolla habilidades psicomotrices, asi
como la coordinacion mano vista
- Desarrolla habilidades de pensamiento
critico y toma de decisiones
- Habilidades en el mundo digital
- Actitud de superacion y autoestima
- Aprende a compartir y ser colaborativo
- Potencia la fantasia, la imaginacion y la
creatividad 3

Adquirir nuevos
conocimientos

Potencia la fantasia,
imaginacion y creatividad

Compartiry
ser colaborativo

Poner en préctica
conocimientos conceptuales

Coordingcién
mano-vista

LOS VIDEOJUEGOS
PERMITEN:

Superacion y
autoestima

Desarrolla pensamiento
y toma de desiciones

Habilidades en el
mundo digital

GRAFICO Ne1 / ARC

3 <http://gamecraftmagazine.wordpress.com/2014/02/14/videojuegos-en-la-educacion-una-nueva-forma-de-aprendizaje/> Consulta:

20 de febrero 2014 10:53am



En la actualidad los juegos digitales han
trascendido al intercambio de conocimientos
entre pares al intercambiar los secretos para
superar algun nivel del juego, permitiendo de
este modo el trabajo colectivo, ademas los
juegos fomentan la reflexion, la concentra-
cion y el razonamiento estratégico, permi-
tiendo el desarrollo de agilidad mental ade-
mas de generar destrezas de coordinacion
visual y motora. Otra caracteristica es que
permite el conocimiento cotidiano (Rogoff y
Lave, 1984) que se refiere a los procesos
cognitivos que son usados en situaciones
del mundo real considerando que los rasgos
cognitivos se generan por la interaccion con
el entorno sean otro pares u otros dispositi-
vos culturales. *

Aunque el elemento educativo siempre
estuvo presente en mayor o menor medida
en el uso de los videojuegos se han realiza-
do varios estudios que podrian comprobarlo,
como por ejemplo, es el estudio de Del Moral
(Méndez, 2012). En este estudio se utiliza el
juego Naraba World como instrumento didac-
tico para los alumnos. Después de un tiempo
de uso puede observarse que los alumnos
y alumnas asombrosamente mejoraban sus
capacidades légicas, un notable incremento
de la concentracion y el aumento del apren-
dizaje colaborativo.
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Se puede determinar que algunos de los
factores que logran capturar a los videojuga-
dores son: Diversion: la diversion consiste
en poder hacer -dentro del juego- cosas que
habitualmente no se pueden hacer en la vida
cotidiana, ya sea por imposibles o por trans-
gresivas.

Inmersién en otra realidad y atempora-
lidad: es la sensacién de introducirse en el
juego, cada videojuego permite la inmersién
en un lugar magico donde practicamente
todo se vuelve posible. El videojuego permite
la puesta en escena de la fantasia en un es-
cenario digital en el cual uno de los mayores
atractivos es esta experiencia inmersiva que
ofrece con la Realidad Virtual la inmersion al-
canzara dimensiones impensables, con ma-
yores posibilidades de uso del cuerpo y del
espacio tridimensional

Fusion: entrar en un estado mental en sin-
cronia con la maquina y responder automati-
camente, sin conciencia, casi fusionado con
la maquina y su logica al punto tal que pare-
ce no escuchar cuando se le habla, cuando
se le requiere de vuelta en el mundo

Exploracion: es una caracteristica que
necesita jugar para saber lo que pasa en el
juego de pantalla “la realidad” se va descu-

4. Vandellos, A. (2010). Videojuegos como dispositivos culturales: las competencias espaciales en educacion. (Spanish). Comunicar,

18(34), 183-189.
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briendo paulatinamente a medida que avan-  para resolver los problemas que se van plan-

za el juego teando

Junto a la inmersién y la fusion, la explora- Dominio: representa un nuevo desafio a

cion es un pilar de la capacidad de atraccién  la capacidad del jugador para llegar hasta

de los videojuegos. La exploracion permitira el final, la sensacién de dominio produce un

ir desarrollando las habilidades necesarias sentimiento de eficacia.

. .| Hacer -dentro del juego- cosas que habitualmente

@ DIVERSION "I no se pueden hacer en la vida cotidiana
° INMERSION > gﬁrésla}ﬁg)gode introducirse

FACTORES QUE Estad mental en sincron

LOGRAN CAPTURAR A @ FUSION > o la miuna oo
LOS VIDEOJUEGOS
.| Desarrollo de habilidades necesarias para
e EXPLORACION ™| resolver los problemas que se van planteando
Produce un sentimiento
0 DOMINIO > de eficacia.
ﬂ‘/ - Desarrollo personal y social
PEDAGOGIA »{ Conocimiento del mundo natural y cultural
"’ Comunicacion verbal y no verbal
GRAFICO N°2 / ARC
Los videojuegos permiten el desarrollo En la actualidad el aprendizaje va de la

de habilidades especificas escalonadamen- mano con la tecnologia, y con ello se dio

te, en una espiral de aprendizaje que resulta  paso al aprendizaje colaborativo que es una

envidiable por cualquier sistema educativo. 5  consecuencia de las metodologias de apren-

5. REVUELTAD., F.l, GUERRAA., J, (2012) ¢ Qué aprendo con videojuegos? Una perspectiva de meta-aprendizaje del videojugador.

RED, Revista de Educacion a Distancia. Namero 33. 15 de octubre de 2012.



dizaje que surgen a partir de la colaboracién
entre personas organizadas en grupos y
que comparten espacios de discusion para
informarse o realizar trabajos en equipo. El
concepto de aprendizaje colaborativo es mas
reciente, sobre todo porque surge con el ver-
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tiginoso desarrollo de la Internet, haciéndose
aprendizaje en red y objeto de mayor investi-
gacion a partir del afio 2000, con la aparicion
y crecimiento del e-learning (teleformacion)
y del b-learning (blended learning o aprendi-
zaje mezclado).

APRENDIZAJE
COLABORATIVO

CONOCIMIENTO

®+®

TECNOLOGIA

INTERNET

I

@

y

y

E-LEARNING

B-LEARNING

GRAFICO Ne3 / ARC

Puede afirmarse que el concepto de
aprendizaje por inmersién o aprendizaje in-
mersivo, deriva del concepto aprendizaje

colaborativo. El aprendizaje en red nos abre
posibilidades para construir redes de apren-
dizaje y esta socializacion hecha en cola-




boracion o aprendizaje colaborativo, es la
que nos puede llevar hacia un aprendizaje
inmersivo. La experiencia de inmersion co-
menzo6 con los videojuegos y el modo en
que fueron cambiando la forma de interac-
tuar con ellos, ademas de las habilidades
que se desarrollan. ®

Un videojuego, pelicula, serie de libros
o serie de television es inmersivo cuando la
audiencia se siente motivada a profundizar
en la historia, buscando informacién, hacien-
do nuevas relaciones (links) o desarrollando
por si mismo la historia (fan art). Lo inmersivo
€s una experiencia, es querer saber mas so-
bre la serie o el videojuego, es no descansar
hasta completarlo, hasta lograr un nivel de
experticia que se traduce en experticia, en
hacer suyo el videojuego o la historia. 7

La ventaja que proporcionan los entornos
colaborativos de inmersion, propios de los
mundos virtuales, es que se consigue una
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APRENDIZAJE
INMERSIVO

REDES DE APRENDIZAJE

GRAFICO N°4 / ARC

identificacidon mas profunda con los persona-
jes, en vista que nosotros somos realmente
los protagonistas de la inmersién en el medio
y hay posibilidades de accion que se abren.

La aplicacion de mundos virtuales tiene
como fortaleza principal vivenciar una inmer-
sion; se produce el aprendizaje mediante la
interaccion social con una fuerte carga mo-
tivacional, a partir de la combinacion del en-
torno fisico con el virtual. A esto se le llama
realidad aumentada (RA).

La realidad aumentada (RA) comprende
un conjunto de dispositivos que afaden infor-

6. DELGADO, K., (2012), Del aprendizaje colaborativo al aprendizaje por inmersion, Rev. Aporte Santiaguino 2011; 4(2): 203-207.

ISSN 2070-836X

7. JARAMILLO Oscar, CASTELLON Lucia, “Educacién y Videojuegos: Hacia un aprendizaje inmersivo”, Revista Latinoamericana
de Comunicacion. CIESPAL, Chile, marzo 2012, http://oscarjaramillo.cl/wp-content/uploads/2011/04/Educacion_videojuegos_2.pdf



Rivadeneira Cofre Andrea | 20

macion virtual a la informacién fisica que cia fundamental con relacion a la realidad
ya existe, de este modo permite enrique- virtual, pues no reemplaza la realidad fisica
cer el mundo real con informacion digital, o tangible, sino que considera la adicion de
la combinacion de elementos digitales datos informaticos al mundo real y al permi-
como imagenes, animaciones 3D, fichas tir que el usuario sea quien vaya afnadiendo
técnicas, audio o video con el ambiente a su entorno real esta informacién virtual
real a través de un dispositivo mévil son convierte en una actividad digital totalmente
las caracteristicas principales de la reali- interactiva con tan sélo apuntar la cadmara
dad aumentada y estas son una diferen- hacia ellos.
INFORMACION REAL

_—

Qg e & El
REALIDAD AUMENTADA
i & &) ®
|

INFORMACION VIRTUAL

«

\

GRAFICO No5 / ARC

La Realidad Aumentada que aunque pa- sion sensorial, realidad virtual y realidad
rezca una tecnologia reciente, se puede de- aumentada construida por Morton Heilig.
cir que existe desde 1962, cuando se cred Y fue en 1990 que el investigador Tom
Sensorama, la primera maquina de inmer- Caudell uso el término realidad aumenta-




da cuando disefié un casco con un sistema
informatico capaz de proyectar las instruccio-
nes de lo que tenia que hacer cada trabaja-
dor para montar todo un cableado.

La AR se ha clasificado en funcion del tipo
de activadores de la informacioén virtual aso-
ciada a elementos.

71 Nivel 0: Cédigos QR como activado-
res de la informacion asociada a un elemen-
to, hipervinculos

1 Nivel 1: Marcadores Formas geomé-
tricas sencillas, generalmente cuadrados que
permiten la superposicion de formas geomé-
tricas en 3D.

71 Nivel 2: Sin marcadores, reconoci-
miento de imagenes y objetos (Markerless),
imagenes que sirven como activadores que
pueden ser fotografias o dibujos que contie-
nen activadores (markerless), objetos o per-
sonas que son reconocidos y que activan la
informacion de la RA, asi como también la
AR Gelolocalizada que se activa mediante
GPS, brujula o acelerometro

1 Nivel 3: Visibn aumentada como por
ejemplo las gafas de Google o lentes de con-
tacto que proyectarian la RA directamente a
nuestros ojos
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Basicamente se puede distinguir dos ti-
pos de Realidad Aumentada, la que emplea
marcadores o0 imagenes y la que se basa en
la posicion.

La realidad aumentada utiliza una serie
de tecnologias para su funcionamiento como
son las de las camaras digitales, sensores
Opticos, acelerometros, GPS, giroscopios,
brujulas de estado sdélido y RFID, la ventaja
es que estas caracteristicas en la actualidad
estan presentes casi todas en los dispositi-
vos smarphones.®

Funcionamiento de la Realidad Aumenta-
da con un dispositivo smartphone.

1 En su smartphone, el usuario debe
abrir la app de realidad aumentada y dirigir
la cdmara de su teléfono hacia determinado
lugar, objeto cddigo QR o marcadores.

1 Al momento de abrir la app se activa
el sistema de localizacion o GPS del teléfono
para determinar la ubicacién geografica del
usuario si fuese el caso, de lo contrario reco-
noce el cédigo QR o el marcador.

[J La aplicacion esta conectada con
una base de datos que permite identificar las
coordenadas del sitio al que el usuario esta
apuntando o las imagenes, videos, sonidos,
fotografias que este registrados.

8. AGUILERAL., G. C. (2013). Realidad aumentada, un mundo de aplicaciones. (Spanish). Contenido, (598), 16-18.
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71 Una vez que reconoce el sitio u ob- [0 El usuario puede interactuar con
jeto, despliega la informacion o imagenes, la  imagenes o datos del lugar u objeto desde la
que sea que esté asociada a ellos. pantalla de su dispositivo movil. °

DINOTREN (DINOSAUR TRAIN)
DE PBS KINDS

GRAFICO Ne6 / ARC

9. Con informacion de, A. G. (2012, Jan 02). Realidad aumentada, experiencia mejorada. Mural. Retrieved from http://search.proquest.
com/docview/913266898?accountid=38658



La tecnologia de la Realidad Aumentada
permite que los nifios den un gran paso en
cuanto a videojuegos, el “moverse mas alla
de la pantalla, del computador” y se ha ge-
nerado investigaciones para descubrir si es-
tas nuevas herramientas son mejores para
ayudar a los nifilos a aprender que los jue-
gos normales de una computadora, por ellos
PBD Kids empezo6 a probar juegos que usan
realidad aumentada enfocados a la educa-
cion y dirigidos a nifios desde cuatro y cinco
anos, usaron juegos basados en la serie "Di-
notrén” haciendo que los nifios y sus padres

El uso de la Realidad Aumen-
tada aplicada a actividades Iudi-
cas conlleva beneficios conside-
rables que la convierten en una
herramienta optima para el apoyo
al aprendizaje. Los juegos que
emplean Realidad Aumentada re-
quieren de habilidades fisicas de
la misma forma que lo hacen los
juegos en el mundo real. Ademas
de potenciar el razonamiento es-
pacial, este tipo de juegos contri-
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usen aparatos con GPS que permitia detec-
tar objetos y ofrecer informacion sobre ellos,
buscaron cajas escondidas que al hallarlas
encontraban informacién sobre dinosaurios,
otro juego en que los nifilos debian documen-
tar sus actividades tomando fotos y videos.
Estas actividades que combinan la tecnolo-
gia y la realidad presentan varios beneficios
al permitir que los nifios se muevan e interac-
tuen con su entorno, ellos se mantienen acti-
vos y estimulan su imaginacion, sintiéndose
comprometidos y asimilando el conocimiento
adquirido a través de juego y la tecnologia.®

REALIDAD AUMENTADA
+

L

» ACTIVIDADES APOYO AL HABILIDADES  RAZONAMIENTO
buyen de forma positiva a un pro- LUDICAS ~ APRENDIZAJE  FISICAS ESPACIAL
ceso de aprendizaje mas eficaz y
satisfactorio, atribuyéndose benefi- GRAFICO No7 / ARC

cios que no se encuentran en los
juegos electronicos tradicionales "

10. Juegos para nifios que combinan lo virtual con lo real. (2011, Mar 09). The Wall Street Journal Americas. Retrieved from http://

search.proquest.com/docview/855850651?accountid=38658

11. <http://www.robertobalaguer.com/articulos-pdf/FLAPIA2007-atrapan_videojuegos.pdf> Consulta: 5 de junio del 2013




Videojuegos, realidad aumentada, nifios
y educacion son temas que en la actualidad
estan muy llevados de la mano ya que al
estar inmersos en este mundo lleno de tec-
nologia las aplicaciones que tenemos han
surgido como actividades de ocio y recrea-
cion que bajo un estudio se ha determinado
la potencialidad que tienen y se los esta di-
rigiendo hacia la educacion como un aporte
de desarrollo.

Existen ciertas aplicaciones educativas
que estan siendo usadas en nuestro medio,
anteponiendo que el uso de computadoras,
Tablet y Smartphone son cada vez mas fre-
cuentes en nifios y jévenes y se evidencia
los beneficios que tienen en la educacion.
Actualmente existen mas de 80 mil aplicacio-
nes educativas, esto es un universo de infor-

EL TREN DE LAS MATEMATICAS

P El Tren de las matematicas de Lola

SAVANNA

APLICACIONES
EDUCATIVAS PARA
NINOS
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macion que ha cambiado los esquemas del
aprendizaje, los beneficios que ofrece el uso
de aplicaciones digitales en la educacion es
el desarrollo de la neuroplasticidad, ya que el
cerebro va cambiando de acuerdo a los esti-
mulos que tengamos y el acceso que actual-
mente tenemos al manejo de las tecnologias
permite este desarrollo, podemos ver que en
nuestro pais ya nos sentimos identificados
con aplicaciones digitales como ‘el tren de
las matematica’, es ideal para nifios entre los
3y 7 afos , aprenden de una manera diver-
tida sobre los niumeros y las matematicas;
"Pilipop” aplicacién para el aprendizaje de
inglés usando en su interfaz actividades co-
tidianas, “Savanna’, rompecabezas, ‘Disco-
veri Kids’, que dispone de varios juegos edu-
cativos. (“dia a dia” - Teleamazonas - "Hijos
y tecnologia” enero 2014).

PILIPOP

¥

e
PILIPOP

DISCOVERY KIDS
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Asi vemos que la tecnologia esta impli-
cita en la educacion existe en el mercado
infinidad de juegos digitales y la realidad
aumentada es una herramienta tecnoldgica
que también esta siendo usada a nivel mun-
dial con todo tipo de aplicaciones en todos
los ambitos, se citan algunos ejemplos como
Who'’s affraid of bugs? que utiliza la RA para
tratar las fobias a los insectos a través de un
libro interactivo que explora los temores del
paciente. Augmented Video Conferencing
traslada las virtudes de la RA a la charla por
videoconferencia, permitiendo a los partici-
pantes compartir contenidos aumentando
nuestra imagen con informaciones afiadidas.
Google Sky Map: para apoyar el estudio de
astronomia, el programa puede identificar
estrellas, constelaciones, planetas y cuer-
pos celestes, ofreciéndonos en vivo los da-
tos. WordLens: permite traducir las palabras
que aparecen en una imagen y se obtiene
una traduccion instantanea. Wikitude World
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Estas son diversas aplicaciones que hacen
uso de la realidad aumentada que como re-
sultado permite al usuario interactuar con la
informacion que le proporciona.

Y en el campo de la educacion vemos
que la tecnologia no puede estar lejos de
este desarrollo y entre las multiples aplica-
ciones educativas de realidad aumentada
podemos mencionar a Dinotrén, los nifios
pueden imprimir una foto de un huevo de di-
nosaurio y manipularla frente a una camara
web para que el cascarén se rompa en pan-
talla. LearnAR: ‘eLearning with Augmented
Reality’ contiene diez programas de estudios
para maestros y estudiantes que los ayuda a
explorar mediante la combinacion del mundo
real con contenidos virtuales, utilizando una
camara web. jJuega con Rita! que a través
de una historia combina una serie de juegos
para los nifios centrandose en incentivar el
desarrollo de la memoria y la observacion.




GOOGLE
SKY MAP
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WHO'S AFFRAID OF BUGS? AUGMENTED VIDEO CONFERENCING

LO TRADUCE
| eexo B
INSTANTANEAMENTE ?
L ] )
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WIKITUDE WORLD jJUEGA CON RITA!
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La investigacion realizada en estas fuentes documentales nos deja como resultado desta-
car que el juego es considerado en toda cultura humana como una herramienta de educacion
y los video juegos son un juego en los cuales los nifios se ven capturados por ellos, se los
considera como un instrumento formativo que ayuda a aumentar la informacion y a ejercitar
la memoria desarrollando sus capacidades légicas que con diversion, la inmersion, fusion y
exploracion conjuntamente con la propuesta escénica son los factores que capturan a sus
usuarios pero en la actualidad son considerados como una actividad de ocio que como nega-
tivo ha ocasionado la restriccion de las actividades sociales de los usuarios.

No hay que dejar de lado que el aprendizaje actualmente debe ir de la mano con la tec-
nologia generandose un aprendizaje colaborativo y participativo afirmando el aprendizaje por
inmersién que se dio por la experiencia que permitio los videojuegos y la Realidad Aumenta-
da es una nueva propuesta de uso de la tecnologia que por las caracteristicas que tiene de
afadir objetos virtuales al entorno real y poder interactuar con ellas permitiria que los nifios
den un gran paso en cuanto a videojuegos al moverse mas alla de la pantalla generando ha-
bilidades fisicas de la misma forma que lo hacen los juegos en el mundo real, potencializando
de este modo el razonamiento espacial.

WORD
LENS
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2. MATERIALES Y METODOS

Evidenciando la potencialidad que tiene
la tecnologia en el area de educacion y los
grandes avances que existe con entornos in-
teractivos se tomo a la Realidad Aumentada
como objeto de estudio, considerando que la
AR es un tipo de tecnologia que permite in-
teractuar anadiendo elementos virtuales en
entornos reales y hasta el momento la mayor
forma de aplicacion de esta tecnologia ha
sido de tipo publicitaria; sobre todo en nues-
tro entorno social para el sector comercial.

Es por esto que se ha investigado como
funciona la AR en el ambito de la educacion
y su comportamiento con los nifios de pre-
escolar con el fin de identificar si este tipo
de tecnologia logra captar la atencioén y con-
centracién de los ellos, logrando que reten-
gan informacién de manera visual y auditiva;
y es justamente por lo visual y auditivo que
se tomd como grupo a investigar a nifios de
entre 4 y 5 afios ya que basados en la teoria
de Piaget, teoria del constructivismo, en esta
edad se logra desarrollar destrezas motoras
y de retencion de informacion preparandolos
para la etapa de la lectoescritura, Piaget afir-
ma que los niflos de esta edad aprenden con
lo que interactuan, con lo que toca, haciendo
uso de pictogramas que los asocian con lo
que conocen en su entorno, y es ahi donde
vinculamos al aprendizaje con la Realidad
Aumentada, ya que se remplazaria el picto-
grama estatico por uno virtual en tres dimen-
siones, que puede tener movimiento y sobre
todo que puede manipular en su entorno real.

Es asi que esta investigacion para reco-
ger las caracteristicas de los juegos de rea-
lidad aumentada y como estos influyen en
la concentracion y atencion de los sentidos
en los nifos y para determinar cdmo estas
caracteristicas podrian ayudar en el desarro-
llo de aprendizaje, se realizé un trabajo de
documentacién bibliografica para tener una
base sodlida a nivel conceptual en lo que se
refiere a videojuegos, inmersion, realidad au-
mentada y aprendizaje por medio de juegos
digitales que permita un analisis coherente
del uso de app de realidad aumentada para
el desarrollo de la concentracion y atencién
en el proceso de educacion.

Se recopilé informacién de las reacciones
que tienen los nifios al interactuar con dis-
positivos tecnolégicos, por ello se usdé meto-
dologias de caracteristicas socioldgicas que
permiten recopilar informacién de analisis
sobre el individuo estudiado. La metodologia
usada es el método cualitativo, porque reco-
ge las cualidades que tienen los videojuegos
de Realidad Aumentada, asi como las reac-
ciones que tienen los nifios frente a ellas,
esta informacién describe las caracteristicas
visuales, auditivas y de interaccion que po-
seen los juegos, puesto que esto nos sirve
para conocer las caracteristicas que gustan
los nifios en estas aplicaciones, se utiliza
este método ya permite identificar e inter-
pretar el significado de los individuos en su
entorno, y con la técnica de la conversacion
y observacion se profundiza en el analisis de




los comportamientos sociales que en este
caso sera identificar y analizar las reacciones
y procedimientos que desarrollan los nifios al
hacer uso de dispositivos tecnolégicos y si
estos influyen en su aprendizaje y logran que
ellos retengan informacion de una manera
mas facil.

Técnicas cualitativas usadas: la obser-
vacion, esta técnica permite observar la
conducta de los nifios y el desarrollo de inte-
ractividad con este tipo de aplicaciones, tra-
bajando en grupo de seis nifios con los que
se intercambiara experiencias entre ellos, y
con la técnica de la conversacion con ellos
para determinar la aceptabilidad y las ca-
racteristicas favorables de estas app para la
educacion, generando un estudio controlado
en el cual los nifios cumplen una tarea para
evaluar sus reacciones.

También se utilizé la técnica de la entre-
vista a expertos y especialistas que permitan
recolectar informacién relevante sobre las
caracteristicas de videojuegos y su desa-
rrollo asi como de aspectos de metodologia
educativa y conductuales a expertos en el
area pedagogica, psicoldgica y especialistas
en multimedia y videojuegos.

Al ser esta investigacion el estudio del
desenvolvimiento del individuo frente a una
nueva opcion tecnolégica para el aprendiza-
je es necesario medir si su aceptabilidad y
funcionamiento, permite determinar si esta
tecnologia es de uso novedoso o de utilidad,
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como herramienta de educacion y que carac-
teristicas son las que permiten esto, por ello
cabe destacar que esta investigacion es de
analisis muy subjetivo por lo que las herra-
mientas y métodos descritos se trabajan bajo
una triangulacion de analisis que permite ob-
tener resultados objetivos.

El método de recoleccion de datos utiliza-
do fue mediante un muestreo a conveniencia
identificando a los nifios mas representati-
vos del grupo meta de usuarios para poder
encontrar resultados significativos. Para de-
terminar los nifios mas representativos del
grupo meta de usuario se considerd que la
poblacion a estudiar son todos los nifios de
5 a 6 afos estudiantes de segundo afio de
educacion basica a nivel local, y como son
muchos y lo que se busca es identificar las
reacciones que tienen los nifios frente al uso
de esta tecnologia observando y evaluando
si estos retienen informacion visual y auditiva
al hacer uso de app de realidad aumenta se
ha escogido un numero representativo consi-
derando factores que permitan el acceso a la
tecnologia y su facilidad de uso.

Por ello se eligié a seis nifios, estudiantes
de la escuela Quitumbe, institucién munici-
pal, cuyos promedios académicos estan en-
tre 9 y 10 puntos, de clase social media, tie-
nen acceso al uso de equipos inteligentes ya
sean celulares y tablet’s porque sus padres
poseen cualquiera de estos dispositivos y
dejan que usen sus hijos como medio de dis-
traccion en juegos como “Candy Crush”, “Tal-




king Tom”, “Wash Pets”, “Fruit Ninja”, “Angry
Birds”. Evidenciando que los nifios no tienen
dificultad en usar este tipo de dispositivos.

El haber usado la observacion como téc-
nica cualitativa con respecto a técnicas cuan-
titativas que aportan con informaciéon exac-
ta ha permitido que en base a un estudio
controlado se pueda realizar un registro de
patrones conductuales de los nifios al hacer
uso de esta tecnologia que si bien no permite
generalizar los resultados ha permitido que
como observador poder supervisar y eviden-
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ciar la conducta de los nifios tal como suce-
de en el ambiente sin restringirse a contestar
preguntas en las que no tenian experiencia,
sino mas bien es ahi donde fueron adquirien-
do esa experiencia y son esas reacciones las
que nos interes¢ identificar para rescatar las
experiencias particulares que enriquecieron
esta investigacion. Ademas a esta técnica
para obtener una conclusion no sesgada se
la triangulo con la informacién recopilada bi-
bliograficamente y la informacion obtenida
por entrevistas realizadas a expertos que
aportaron sustancialmente a la investigacion.
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RESULTADOS




3. RESULTADOS
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Considerando que el desarrollo de recursos tecnoldgicos interactivos aplicados a la edu-

cacion no es una actividad pionera en nuestro pais se considerd importante analizar los fac-

tores externos como internos sobre como se esta desarrollando la Realidad Aumentada en

la educacién, y si esta influye en los procesos de educacion permitiendo la concentracion y

atencién en los nifios, con el fin de entender y asociar de una manera coherente los datos

recopilados en esta investigacion, se presenta los resultados basados en tres niveles con el

objetivo de mostrar estratégicamente la informacion investigada a nivel macro, micro e interno

Macro-entorno

Se ha tomado dos referentes de proyec-
tos similares al tema investigado con el fin
de tener una base fundamentada y una pro-
yeccion de como en otros paises con mayor
desarrollo tecnoldgico estan haciendo uso de
juegos digitales y Realidad Aumentada en el
ambito de la educacion.

Es asi que en primera instancia se consi-
deré el término “ludoliteracy”, término utiliza-
do en la investigacion realizada por Ruth S.
Contreras Espinosa de la Universitat de Vic
y José Luis Eguia Gémez de la Universitat
Politécnica de Catalunya en Espafa, sobre
“Juegos digitales y alfabetizacion digital®, in-
vestigacion que mediante: Entrevistas con
profesores de primaria que utilizan juegos
en la practica Educativa”, la cual aporta a la
investigacion al afirmar que a diferencia de
otros medios educativos tradicionales los
juegos digitales son un medio Unico que pro-
porciona una retdrica persuasiva en los estu-
diantes y pueden mejorar sus competencias,
su investigacion se base en identificar como

aplican los maestros estas herramientas y los
desafios que enfrentan en la aplicacion de
juegos digitales en el aula ‘'moderna’. Consi-
deran que se enfrentan a una alfabetizacion
digital ‘ludoliteracy” por la creciente digita-
lizacién de la informacion y por eso deben
inmiscuirse en este mundo tecnolégico. Con-
sideran que “la generacion que no jugo jue-
gos, no tardara en estar extinta” pero pese a
esta afirmacién en sus practicas los profeso-
res han evidenciado que usando videojuegos
no todos los estudiantes lograran aprender
ya que cada uno tiene un modo diferente de
aprendizaje, por ello el uso de videojuegos
para aprendizaje debe estar guiado por un
docente que establezca un reto. La respues-
ta de esta investigacion indica también que
el aprendizaje no viene del juego en si, mas
bien el juego es un contexto para desarrollar
el aprendizaje. Por ultimo adn existe una vi-
sion negativa de los videojuegos en la socie-
dad, lo que puede ser comparable a la vision
negativa que han sufrido otros medios como
la televisién o el comic en sus origenes, so-




mos reacios a cambiar, pero necesitamos
entender que existen nuevas tendencias que
se estan produciendo en nuestra cultura, y
es necesario trabajar con estas nuevas ten-
dencias. "

Espafa es un pais en el cual hemos en-
contrado varias cantidades de proyectos en
los que su objetivo es hacer uso de la tec-
nologia en pro de la educacién, es asi que
podemos citar a proyectos como "Edutopia
- Cono’, "Casa Ibafiez’, donde se hacen uso
de la AR para mejorar el contexto de la edu-
cacion, para referente de esta investigacion
hemos considerado a "Valdespartera“ un pro-
yecto que trabaja con cédigos QR vy realidad
aumentada en la educacion, este proyecto
nos muestra las experiencias de como los ni-
fos de 3 y 4 afios aprenden haciendo uso de
la AR para conocer las obras de escultura de
su barrio, los resultados que este proyecto
refleja el uso de las TIC como herramienta
educativa mediante el uso de la pizarra di-
gital, promoviendo que sean ellos los que
creen su propio material de aprendizaje. Para
evidenciar la potencialidad de la realidad au-
mentada en la educacion, tomaron un tema
de aprendizaje que este muy en su entorno,
considerando que los nifios aprenden de lo
que ven, de lo que les rodea, de su entorno
cotidiano, por eso tomaron las esculturas de
su barrio y generaron la informacion cultural
de cada una de estas. Usaron la AR para
motivar al nifio al manipular en sus manos a
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una escultura y poder verla desde todos sus
angulos y detalles de perspectiva, usaron el
banco de imagenes gratuitas de sketchUp y
la aplicacion de www.mundobakia.com, ge-
nerando modelos 3d de cada escultura, lue-
go generaron los contenidos y cddigos QR,
fueron los niflos quienes explicaban en el
video las caracteristicas de las esculturas,
subieron los videos a youtube y los codigos
QR los crearon usando software Quick-
mark, después crearon una mapa interacti-
vo de las esculturas que les permitiese ver
en internet permitiendo su facil localizacién
haciendo uso de google maps, de esta ma-
nera se generd | informacion con la que los
nifos interactuaron para identificar las es-
culturas y aprender de ellas mediante recur-
sos de AR. Lo interesante de este proyecto
es que todas las herramientas tecnoldgicas
usadas son de facil acceso y permitieron
que los nifios interactien dinamicamente al
adquirir sus conocimientos de entorno. Esta
investigacion nos demuestra que el uso de
la tecnologia de AR motiva al nifio al mo-
mento que interactia con los contenidos
de aprendizaje. Cabe mencionar que este
proyecto ha ganado premios como: Eduto-
pia 2013 el 1 de junio, 2° premio otorgado
por El Ministerio de Educacién, Cultura y
Deporte, a través del Instituto Nacional de
Tecnologias Educativas y de Formacion del
Profesorado (INTEF) , | ganador del Con-
greso Nacional de contenidos Educativos
Digitales, entre otros.™

12. CONTRERAS E., R. S. EGUIA G., J.L. (2013). Juegos digitales y alfabetizacion digital Entrevistas con profesores de primaria que

utilizan juegos en la practica Educativa, (Spanish). Contenido 649-660

13. http://ntic.educacion.es/v6/es/comunicaciones-congreso-contenidos-educativos-digitales/experiencias/872-valdespartera-es-cul-
tura-trabajamos-con-codigos-qr-y-realidad-aumentada-en-educacion- Consulta: 12 de septiembre del 2013



Micro - Entorno

En Ecuador la educacion se ha digitaliza-
do, el sistema educativo y el gobierno de la
revolucion ciudadana a puesto énfasis en ir
a la par de la era digital, es asi que el go-
bierno ha puesto en marcha los proyectos de
las denominadas escuelas del milenio y cada
vez es mas comun en jardines, escuelas y
colegios la implementacion de pizarras di-
gitales interactivas, dispositivos inteligentes
interconectadas con el material pedagogico
del profesor, nuevas computadoras y acceso
a internet en las aulas, todo para desarrollar
las habilidades intelectuales y emocionales
con técnicas y habitos de estudio apoyado
en el referente curricular del Ministerio de
Educacion.

Las pizarras digitales interactivas, for-
man parte de las TIC (Tecnologias de la In-
formacién y Comunicacion) y a través de un
proyector se proyecta el material académico
en la pizarra especial y mediante un progra-
ma instalado en la computadora, el profesor
maneja de manera tactil la pantalla sin ne-
cesidad de usar el teclado o el ratdon de la
PC. “Las pizarras tactiles permiten que el es-
tudiante se motive y vea de otra manera el
proceso y esquematizacion de la educacion,
esto reemplaza a la denominada ‘educacion
de alcancia’ donde el estudiante solamente
recibia la informacién, ahora el alumno parti-
cipa de una manera mas interactiva”.

Existen ciertas aplicaciones educativas
que estan siendo usadas en nuestro medio,

Rivadeneira Cofre Andrea | 34

anteponiendo que el uso de computadoras,

Tablet y Smartphone son cada vez mas fre-
cuentes en nifos y jovenes y se evidencia
los beneficios que tienen en la educacion.
Actualmente existen mas de 80 mil aplica-
ciones educativas, esto es un universo de
informacion que ha cambiado los esquemas
del aprendizaje, los beneficios que ofrece el
uso de aplicaciones digitales en la educa-
cion es el desarrollo de la neuroplasticidad,
ya que el cerebro va cambiando de acuerdo
a los estimulos que tengamos y el acceso
que actualmente tenemos al manejo de las
tecnologias permite este desarrollo, pode-
mos ver que en nuestro pais ya nos senti-
mos identificados con aplicaciones digitales
como ‘el tren de las matematica’, es ideal
para nifos entre los 3 y 7 anos , aprenden
de una manera divertida sobre los nume-
ros y las matematicas; "Pilipop” aplicacion
para el aprendizaje de inglés usando en su
interfaz actividades cotidianas, "Savanna’,
rompecabezas, ‘Discovery Kids’, que dis-
pone de varios juegos educativos. ( “dia a
dia” - Teleamazonas - "Hijos y tecnologia’
enero 2014).




Para determinar la situacion actual de la
educacion en el pais, se investigd que tipo
de material educativo provee el Ministerio de
educacion a las escuelas del milenium y se
encontré que a nivel nacional el ministerio
dota a las escuelas de documentos educa-
tivos como son los textos para estudiantes
y cuadernos de trabajo para estudiantes sin
ningun apoyo de material digital interactivo,
como se los puede ver en el sitio web del
ministerio http://educacion.gob.ec/documen-
tos-pedagogicos/ en el cual encontramos los
textos educativos en formato PDF.

A nivel de material digital tecnoldgico el
Ministerio ha dotado a las escuelas las deno-
minadas Pizarra Digital Interactiva, conside-
rado como un novedoso sistema para ense-
Aar en las aulas valiéndose de la tecnologia
de informacion y comunicacion, utiliza tecno-
logia basada en transmisores infrarrojos que
permiten al maestro o expositor interactuar
con el computador para presentar informa-
cion de cualquier tipo de archivo, asi como
proyectar videos, modificarlos en tiempo real
o acceder directamente a paginas web.

Diario el Comercio en su reportaje “La
tecnologia se usa poco a poco en los plan-
teles” (http://www.elcomercio.com.ec/ten-
dencias/tecnologia-se-a-planteles.html.) nos
confirma que el objetivo de este proyecto fue
que cada estudiante interactie entre si con

las herramientas tecnolégica accediendo al
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internet como herramienta de consulta.

Datos del INEC nos indica que el grupo
que mas utiliza la Internet tiene entre 16 y
24 afos, correspondiente al 59% de la po-
blacién, pero lamentablemente un estudio
realizado por la generacién interactiva en
Ecuador, del Ministerio de Telecomunicacio-
nes (Mintel) dice que en el pais el 53% de
profesores no utiliza Internet para explicar
una materia haciendo que este recurso no se
explote potencialmente.

Lo que busca el Ministerio de Educacion
y la Corporaciéon de Telecomunicaciones es
implementan el proyecto de generacién de
una comunidad de aprendizaje en linea, y
esto lo podemos ver ya en aplicaciones de
educacion en linea que maneja el IAEN (Ins-
tituto de Altos Estudios Nacionales) como
nos cuenta el Ing. Marco Yamba quien ad-
ministra, configura y da soporte a docentes y
estudiantes en el uso de plataformas e-lear-
ning, que son software que permiten dar cla-
ses mediante internet de la misma forma que
se lo haria de manera presencial de manera
masivas o con un numero limitado de estu-
diantes, pero para su uso se requiere ciertos
conocimientos técnicos informaticos para su
manejo.

Estas plataformas proveen de una inter-
faz en la que dota al estudiante de recursos,
actividades y tareas, los principales recursos




que utiliza son videos y multimedios, como
lo podemos ver en http://educacionvirtual.
iaen.edu.ec/ o en esta otra plataforma llama-
da UPEx que es en base al cédigo de OPEN
EDX, https://www.upex.edu.ec/

Nos cuenta que la mayoria de empre-
sas utilizan Flash y trabajan en la platafor-
ma Moodle. Los cursos que esta dando el
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Ministerio de Educacién trabajan en su ma-
yoria con Moodle y muy poco herramientas
de autor como complemento, ya que es una
plataforma completa, pero de ahi depende a
donde se desee llegar, si deseamos un mul-
timedio tipo videojuegos en 3d se puede uti-
lizar Unity, UDK, Cry engine, en 2d construct
2, Game Maker o stencil, también llamados
serious gaming.




DIAGNOSTICO INTERNO

Analisis de entrevistas

La entrevista a profundidad fue usada
como una técnica generadora de informacién
primaria, que presenta informacion cualitati-
va favoreciendo la comprension del tema al
tener contacto directo con los expertos que
enriquecen, corrobora o refutan el acerca-
miento critico al analisis que se plantean en
esta investigacion.

Se ha tomado informacion a personas
que estan estrechamente relacionadas con
el tema con el fin de encontrar respuestas y
analisis desde el punto de vista pedagdgico,
psicolégico y multimedial que arrojen infor-
macioén de caracter cognitivo, conductual y
de aprendizaje de los nifios con el uso de he-
rramientas tecnoldgicas.

Las entrevistas fueron realizadas en base
a un previo guion desarrollado por las nece-
sidades y caracteristicas investigadas con el
fin de encontrar respuestas en temas claves
para los fines practicos de esta investigacion,
el tipo de preguntas fueron abiertas con el fin
de obtener el mayor analisis y repuestas de
los entrevistados y adaptandonos a la situa-
cion de cada uno.

Por una parte se eligi6 a Domingo San-
tabarbara de Zaragoza-Espafna, ya que al
ser un maestro de educacion infantil que ha
publicado varios articulos y experiencias en
revistas de pedagogia y aula infantil enfa-
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tizando en el uso de recursos tecnoldgicos
para la educacion, y sobre todo por desarro-
llar el proyecto “Valdespera es cultura” en el
cual evidencia las multiples posibilidades de
aprendizaje e interaccion de la Realidad Au-
mentada en las aulas de clase y que para
esta investigacion ha sido un valioso aporte
de desarrollo.

Domingo nos cuenta que por su trabajo
como docente de nifios de 3 a 6 anos y al
estar en contacto con ellos por cinco horas
diarias durante los cinco dias de la semana
a usado métodos de trabajo donde la experi-
mentacion, vivencion y sobre todo el ambien-
te seguro les permita aprender a los nifios
por si mismo sin miedo al error.

Nos indica que la concentracién y aten-
ciéon son aspectos importantes que se debe
tener con un nifio para poder focalizar todo el
potencial cognitivo

Considera que las estrategias para man-
tener la atenciéon y concentracién de sus
estudiantes abordan mucho los aspectos
visuales pero sobre todo el hecho de que
ellos mismo sean quienes elaboren las ac-
tividades que se proponen en las aulas, por
ello hace uso de herramientas interactivas
como la pizarra digital, la internet sin dejar
de lado las canciones y las rimas. Las PDI
la usa para desarrollar gran parte de su clase




al inicio de la asamblea, el listado de asis-
tencia, calendario, trabajos en grupo, etc.
Y usan internet con una concepcion inves-
tigativa para los nifios haciendo que gene-
ren la busqueda de imagenes, informacion,
videos, ubicaciones en mapas, etc. Esto
ha permitido abordar los contenidos de una
manera mas motivadora.

Considera que los videojuegos y los
medios digitales debe ser usada correc-
tamente “no es el qué usar, si no como
usarlos, toda herramienta debe ser usada
correctamente”. Domingo hace uso de la
Realidad Aumentada y considera que esta
herramienta permite al nifio acercarse a
las vivencias y manipulacion a través del
entorno virtual posibilitando que amplie
sus horizontes de experimentacion y el
aprendizaje, la concentracion y atencion
dependera del uso que se haga de estos
recursos.

La AR desarrollara en los nifios habili-
dades de manipulacion, experimentacion,
observacion de comportamientos de obje-
tos fisicos y naturales, elaboracion de hipo-
tesis, perspectiva, atencion, construccion
de proyectos.... Por ellos las caracteristi-
cas que debe tener un juego o app de AR
para que sea atractivo y logre la atencion y
concentracion de los nifios es que se ajus-
te a las necesidades y realidad del nifio y
sobre todo que le aporte cosas que ni pue-
de encontrar en su entorno habitual.
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Nos cuenta lo valioso de la experiencia
de su proyecto “Valdespera es cultura” en
la que marca la diferencia el uso de realidad
aumentada recalcando en que son los mis-
mos nifios los creadores de cada uno de los
procesos. Trabajaron con codigos Midi o QR
y la Realidad Aumentada con nifios de 1° de
Educacion Infantil (3 afios) para conocer las
obras escultéricas que se encuentran ubi-
cadas en su barrio con el fin de acceder a
obras escultdricas reales de manera facil y
que resultase mas motivador al tratarse de
elementos artisticos que ven diariamente, de
camino al colegio. El proceso fue:

1. Jugar con la Realidad Aumentada :
permite manipular en las manos el objeto, la
escultura, se uso6 el banco de imagenes 3D gra-
tuitas de sketchUp y la app mundobakia.com

2. Crear los contenidos: informacién
textual y visual con videos descriptivos de
cada objeto, escultura, estos videos se los
subié a un canal de youtube

3. Crear codigos QR: a los enlaces de
los videos se los convirtié en codigo QR uti-
lizando el programa Quickmark, cédigos ubi-
cados en los pedestales de cada escultura

Este trabajo permiti6 un aprendizaje vi-
vencial que no limita el trabajo de la escul-
tura a una fotografia, sino que gracias a esta
tecnologia es posible manejar y manipular el
objeto en 3D. Ver anexo # 2




Desde el punto de vista psicologico se
entrevisté a la especialista en psicologia
educativa la doctora Paulina Villacis para
considerar en esta investigacion los aspec-
tos desde el punto de vista y analisis psico-
I6gico que influye en el proceso de aprendi-
zaje de los nifios.

La doctora nos indica que la siquis del
ser humano es importante en el proceso de
aprendizaje ya que cuando se habla de psi-
cologia se hace referencia a la siquis que
es el conjunto de factores que permite al
ser humano analizar, sintetizar, caracterizar,
percibir, actuar y sentir, permite que el in-
dividuo reemplace sus esquemas mentales
por nuevos haciendo funcionar ese conjunto
cognitivo que el ser humano tiene, generan-
do un aprendizaje significativo al adquirir co-
nocimientos y llevarlos a su practica.

Nos indica que las caracteristicas de
aprendizaje que destacan en los nifios entre
5 y 6 afos son por observacién, imitacion
y reproduccién, para que ellos retengan la
mayor cantidad de informacién es necesario
que entren en contacto con los objetos ya
que no desarrollan ningun tipo de analisis,
por esto su medio perceptivo de informacion
es a través de sus sentidos que les permite
interactuar con el objeto, retener la informa-
cion y reproducirla.
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Destaca que es necesario en el proceso
de aprendizaje de esta edad dar un lapso de
descanso para que el nifio pueda captar la
informacion y volver a reproducirla.

Como se debe capturar la atencion vy
concentracion de los nifios?, nos dice que
la educacién de los nifios debe ser cogniti-
va, conductual y emocional y para atrapar la
atencion y concentracion de los nifios debe-
mos generar estimulos que despierten las
areas cerebrales, que despierten su sistema
ludico y esto lo podemos conseguir a través
del “efecto color” y el “efecto sonido” que
sirvan como un estimulo a sus sentidos y
despierte lo basico en un nifilo que son sus
emociones, el color y el sonido realmente
genera conductas humanas.

La experiencia ludica es la mejor expe-
riencia que tenga un nifio, un adulto y todo
mundo, porque, cuando juegas pierdes la
nocién del tiempo, cuando juegas no hay
que estar obligando a que juegues, lo haces
de una manera voluntaria, feliz, alegre, na-
die te puso reglas, simplemente te permitio
que expreses de una manera libre y natural,
por eso un buen método de aprendizaje es a
través del juego.

Considera que el uso de medios digita-
les en la educacion por si solos mantiene la




atencion en el estudiante, esto porque les
causa curiosidad e interés y permitiria me-
jorar el aprendizaje si fuese una herramien-
ta con una ldégica de aprender cosas que
realmente les va a servir. Los videojuegos
han sido modelos de conductas, generan
reproduccion de acciones comportamenta-
les, por ejemplo consolas como Wi o x-box
con juegos como deportes permite eliminar
mucha adrenalina pero genera cambios de
comportamiento en los gamers y el apren-
dizaje es comportamental por ejemplo el
box seria aprender a golpear y eso no es
un aprendizaje significativo por ello se debe
analizar la estructura del juego para usarlo
y este analisis dependera de una guia, por-
que el uso de tecnologias en el aprendizaje
no funciona solo, es necesario del aporte
de un guia que realice una evaluacién de
lo ejecutado.

La Realidad Aumentada como una
tecnologia a usarse en el proceso de en-
sefianza aprendizaje podria aportar a la
educacion si se tuviese los medios, los
recursos tecnoldgicos para usarlo ya que
hay que considerar que va dirigido a 4, 5
0 6 afos, a nifios de pre-basica, y por lo
regular las maestras tienen temor de uti-
lizar esto porque los nifios son traviesos,
inquietos. Habria que determinar qué es
lo que queremos estimular en los nifios y
si este recurso nos ayudaria en algo y las
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caracteristicas de los equipos deberias ser
expuesto a los riesgos que se enfrentan en
un grupo de estas caracteristicas. Por otro
lado seria efectivo su uso ya que ahora los
chicos inclusive manejan todos los medios,
ellos lo hacen naturalmente.

Este tipo de tecnologias por si solas lla-
ma mucho la atencion de cualquier recep-
tor, el hecho de que exista y se le indique
a un nifio ya se tendra la atencién de él, y
para poder tener su concentracion influira
mucho su disefio, los colores, formas, soni-
dos que se le muestre deben ser cosas que
agrade al nifio. Y si se mide factores como
el control, cuidado, responsabilidad de al-
guien que lo use de un modo didactico, pla-
nificado y con evaluacion funcionaria como
un recurso didactico ya que la tecnologia es
positiva dentro de muchas corrientes y sobre
todo no debemos huir de la globalizacion.
Ver anexo # 3

Desde el punto de vista especialista en
sistemas multimedios tenemos a MSC. Mar-
celo Zambrano investigador en disefio digital
y multimedia y estudios de la cultura. Quien
nos indica que los medios digitales mas que
una herramienta los considera una oportuni-
dad y en la educacion es la posibilidad de
abrir caminos de acceso al conocimiento, es
como el internet nos dice, como herramienta
nos sirve para entretenimiento y hasta porno-




grafia pero es una posibilidad para a través
de ella encontrar informacién que uno busca.
La tecnologia es como la proxima naturaleza
del ser humano, asi como los nativos digita-
les donde la tecnologia es parte de sus vidas
y la tecnologia es hoy en dia parte de nuestra
naturaleza.

Que es la Realidad Aumentada (AR), nos
dice que es la posibilidad de aumentar capas
a través de medios digitales, es afiadir capas
a la realidad, la AR se ha venido aplicando
desde hace muchisimos afios, por ejemplo
recordemos que cuando tomabamos una
foto con una camara de 35mm teniamos la
posibilidad de afadir a la imagen la fecha y
hora en que se tomod la foto, eso es anadir
una capa mas. Pero es en este momento
que estamos viendo el nacimiento de la AR,
0 mas bien su comercializacién, su populari-
zacién y como vivimos en un mundo consu-
mista lo vemos en aplicaciones de publicidad
y marketing, sin embargo ya hay varias apli-
caciones con objetivos académicos.

Hay varias formas de Realidad Aumenta-
da, una es aumentar informacion a la reali-
dad, otra es en base a informacion real del
entorno crear informaciéon que no esta ahi,
y otra es mediante cddigos QR presentar
funciones de la informacién, para cualquiera
que esta sea su modo de aplicacién si ha-
blamos de un juego de AR es necesario que
este juego tenga como caracteristicas un
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reto, gamificacion, propésito, incertidumbre,
dificultad, competencia.

Considerando si los juegos de AR logran
la concentracién en los nifios nos dijo que la
concentracién y atencién son una caracteris-
tica de los nuevos medio, tu puedes ver como
una persona puede estar jugando y esta to-
talmente abstraida de la realidad, puedes ver
a una persona metida en el Facebook y esta
abstraida de la realidad, como puedes ver a
una persona leyendo un libro totalmente abs-
traida de la realidad, pero esta posibilidad de
los nuevos medios para poder atrapar, es la
posibilidad inversiva que tienen.

A nivel de AR las resefas criticas del
google glas, estan a un paso de declararles
siniestros porque no saben que es lo que
puede pasar después de estar conectado
con informacion todo el tiempo, por eso de-
beriamos acercarnos a la AR de una manera
mas critica.

Concentracion y atencion se logra por la
inmersioén que se tenga en el juego, por ejem-
plo la primera vez que aparecié un juego de
video en primera persona RPG, que fue el
‘wolf3d” era impresionante la posibilidad de
inmersion, poner el juego de video, apagar
las luces, cerrar las cortinas, poner un case-
tte hacia que nos metamos en el laberinto
del juego, esa era la posibilidad de inmersién
que teniamos en el juego. La AR no nos da




la posibilidad de meternos en el juego, la
inmersién seria como una negacion de la
realidad que estoy viendo.

Jacques Lacan plantea tres tipos de re-
gistros de la realidad, lo real, lo simbdlico
y lo imaginario, lo real es todo lo que exis-
te pero no esta mediado por lo simbdlico
ni lo imaginario, lo simbdlico es el registro
psiquico propio de lo humano, lo imaginario
es el yo estar dentro, el momento que no-
sotros vemos la realidad, lo real, que pasa
cuando nosotros aumentamos una capa
que esta entre lo real y nosotros, es decir la
capa semiética simbdlico, simbolizamos lo
simbolizado. Cuando se simboliza lo sim-
bolizado nos muestra lo real.

Entonces cuando nosotros jugabamos
lo haciamos de una forma consiente, era un
entorno consiente, la inmersion era cons-
ciente y eso es lo que hace que uno pueda
concentrarse la conciencia de que estoy
metiéndome en algo, ahora que pasa si
yo rompo esa conciencia, estoy pensando
en los lentes de google glas puesto todo el
tiempo voy jugando en el medio real.... y
si me suena el teléfono...que sucede.... En
entornos hay la posibilidad de que se man-
tenga esa concentracion, que es consien-
te en otro tipo de entornos cuando aun se
mantiene la artificialidad tecnoldgica. En un
entorno real siempre existen los distracto-
res, ese punto distractor ya no me deja con-
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centrar. Los niveles de artificialidad deben ju-
gar un tipo de rol en cuestion de inmersion.

Para llamar la atencién utilizo los recur-
sos de los videojuegos inversivos como au-
dio, imagen y tacto, sobre todo el audio estoy
rompiendo con el concepto de Realidad Au-
mentada.

La posibilidad de la tecnologia de mos-
trarse hacia el entorno real, ofreceria la posi-
bilidad de mostrar las cosas tal cual son, por
ese lado podria ser util para mostrar cierto
tipo de informacion, pero si pensamos en la
clasica AR para educacion, que al mostrar el
dispositivo hacia el marcador y nos muestra
informacion de la nada pero sin embargo
esta en un entorno real, Sera que los nifios
se creen esa informacién. Con respecto a
si el uso de juegos de Realidad Aumenta-
da aporta a la educacion podemos hacer un
tipo de andlisis y reflexion, mas no podemos
medirla como con resultados de rendimiento.
Ver anexo # 4




Analisis de la observacion

Se utilizé la técnica de experimentacion
con metodologia de observacion participan-
te, en la cual se tomo6 un grupo de nifos de
entre 5y 6 afios y se los puso a interactuar
con aplicaciones de realidad aumentada
para poder observar sus reacciones, forma
de manipulacion de esta tecnologia y des-
pués mediante un conversatorio evaluar tres
parametros para valorar el uso de la realidad
aumentada mientras los nifios interactuan
con los dispositivos inteligentes:

o  Valorar la facilidad de uso de los dis-
positivos inteligentes,( tablet y celulares), asi
como la facilidad de uso de las aplicaciones
de Realidad Aumentada

o Valorar si mejora la atencién en el
aprendizaje

o Valorar si el nin@ retiene informa-
cion al usar estas aplicaciones de AR

De esta manera vamos a detectar si un
sistema tecnoldgico de interactividad de rea-
lidad aumentada puede mantener la concen-
tracion de los nifios y que estos retengan in-
formacion.

Procedimiento: Para esta experimenta-
cion se consider6 el uso de varias aplicacio-
nes de juegos de realidad aumentada para
ver la interactividad que los nifios tenian con
los dispositivos inteligentes, se usé diversas
aplicaciones con el fin de que los nifios en-
tren en confianza y se identifiquen con el uso
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de los dispositivos inteligentes para detectar
la empatia o apatia de trabajar con estos re-
cursos tecnologicos.

Para esto se uso juegos como “DroidS-
hooting” en el cual en el entorno real los ni-
fnos deben disparar a unos extraterrestres
para esto deben estar de pie y caminar bus-
cando los extraterrestres.

La app “AUGMENT” les permitié tomar-
se fotografias aumentando en ellas todo
tipo de imagenes digitales tridimensionales
animadas como autos, mufiecos, edificios,
entre otros, ubicandolos en tamafio, rota-
cion y ubicacién hasta determinar el angulo
perfecto de la foto que querian tomarse.

“DINOSAURS” es una aplicaciéon que
por medio de la interaccion permitié a los
nifios conocer algunos el nombre de algu-
nos dinosaurios, ya que al enfocar sobre
cualquier superficie de color nos muestra un
dinosaurio que tiene movimiento.

Se utilizo “landscapAR augmented reali-
ty” una aplicaciéon que permite crear mon-
tafias en base a los dibujos que tu mismo
crees, esto permiti6 que los nifios sean
quienes creen sus propios graficos a los
que luego los verian volverse tridimensiona-
les haciendo uso de esta app.

Estas aplicaciones permitieron eviden-
ciar la forma en que los niflos manipulaban
los dispositivos si se sentian codmodos y a




gusto con el uso de esta nueva tecnologia.

Para evidenciar si el uso de realidad au-
mentada logra retener informacién se hizo
uso de las aplicaciones “CREATIVITIC” que
en base a imagenes impresas “marcadores”
estos cobraban vida y tenian interactividad
y movimiento propio, como aplicacion final
se uso “ colAR Mix”, aplicacién que consiste
en pintar manualmente unas ilustraciones y
luego verlas mediante un dispositivo inteli-
gente para que estas cobren vida para esto
se puso a los nifios en una mesa redonda
y frente a ellos unas hojas con los dibujos
para pintar, escogen la ilustracion que mas

Datos registrados:

Rivadeneira Cofre Andrea | 44

les guste y pintan a su total libertad, luego se
les da el dispositivo (teléfono o tablet) para
que enfocando su dibujo (marcador) este co-
bre vida.

Al terminar la interaccion con las aplica-
ciones se les pregunta como sintieron la ex-
periencia, si les gusto o no, que les gusto que
no les gusto. Luego se les hace preguntas en
base a la imagen que pintaron, las preguntas
giran en torno al tipo de animacion que tie-
nen las ilustraciones al cobrar vida, de esta
manera se puede evidenciar la facilidad de
uso de las aplicaciones y si estas mejoran la
atencion y retienen informacion.

Participantes: Esta observacion participante se llevo a cabo con nifios y nifias entre cinco

y seis afios en un ambiente totalmente aislado de la connotacion escolar para que no sientan

como una actividad exigida de un aula de clases. Esto se lo hizo ya que en las escuelas no

hacen uso de dispositivos inteligentes en los procesos de aprendizaje, mas bien se prohibe el

uso de ellos, por lo que el uso comun de estos recursos tecnoldgicos en la actualidad es mas

bien en sus casas, en ambientes totalmente aislados a la educacion, por ello se observo en un

ambiente cotidiano en el cual los nifios si interactuan con este tipo de tecnologia con el fin de

identificar si estos recursos son solo de entretenimiento o si permiten que los nifios retengan

informacion al inter-actuar con la realidad aumentada.

N° Nombre Edad Género Grado escolar

1 Camila Sanchez | 6 afios 3 meses Femenino Segundo de basica
2 | Tahis Acosta 5 afios 7 meses Femenino Segundo de basica
3 Michael Rios 6 afios 1 mes Masculino Segundo de basica
4 Micaela Egas 6 afnos Femenino Segundo de basica
5 Martin Romero 6 afos 5 meses Masculino Segundo de basica
6 | Sebastian Pinta | 5 afios Masculino Primero de basica

Grafico # 10
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Facilidad de uso de los dispositivos

Para la valoracion se establece parametros de facil — complicado — dificil

Participante Tablet Celular
Facil Complicado Dificil Facil Complicado Dificil
2 X X
3 X X
4 X X
5
6

Grafico # 11

Tanto el dispositivo Tablet como el celular genero complicacion al momento de su uso en
aplicaciones de realidad aumentada. Primero las Tablets debido a su tamafo de 10,1 pulga-
das y su peso hiso que a los nifios les costara mas manipular correctamente las aplicaciones
y el enfoque hacia los marcadores ya que su peso no les permitié que interactuen facilmente
con las aplicaciones. Mientras que el teléfono al tener 4,3 pulgadas y ser mas liviano permitié
que los nifios tengan mayor movilidad al usar este dispositivo pero con el inconveniente que
el tamafo de las imagenes con las que interactuaban se volvieron mas pequefas restandole
su impacto.

Facilidad de uso de las aplicaciones de Realidad Aumentada

Participante Facil Complicado Dificil

olou|ls~r]lw N
X | X[ X]|X|X

Grafico # 12




Rivadeneira Cofre Andrea | 46

Los nifios son parte de la era digital y realmente no presentan mayor conflicto en asimilar
el funcionamiento de cualquier aplicacién o dispositivo tecnologico, Después de recibir indi-
caciones de cémo funcionan las apps a los nin@s les resulto muy facil de usar, los inconve-
nientes que se evidenciaron es por la dificultad de manejar el tamafo y peso de las Tablet y al
contrario con el celular las imagenes eran mas pequenas lo que ocasionaba que el tamafio de
la informacion que generaba las apps de AR sean pequefias y pierdan impacto visual.

Las apps de AR mejoran la atencién

Para la valoracion se establece parametros evaluativos de Si — No

Participante Si No
1 X
2 X
3 X
4 X
5 X
6 X
Grafico # 13

Los nin@s gustan mucho de la tecnologia, casi todo lo que les rodea en la actualidad
tienen principios tecnoldgicos y mejor cuando se trata de interactuar con ellos, los celulares y
tablets son dispositivos que hoy son parte de su vida cotidiana, el solo hecho de darles cual-
quiera de estos dispositivos hace que los nifios centren toda su atencién en ellos y mas aun
cuando se les establece un juego, una aplicacion en la que se establece una tarea especifica
los nifios se ven motivados y prestan toda su atencion para jugar o usar las aplicaciones e
interactuando.




Rivadeneira Cofre Andrea | 47

Retienen informacion el uso de las apps

Para la valoracion se establece parametros evaluativos de nada, poco,, mucha
informacion retenida

Participante Nada Poco Mucha
1 X

2

3

4 X

5

6

Grafico # 14

No retienen informacion, se evidencia que lo ven como un juego. El uso de los dispoditivos
es por diversion, entretenimiento, mas no como una herramienta que aporte en el desarrollo
de obtener y retener informacion. Los nifios son unos expertos en el manejo de tecnologias,
controlan y se acoplan facilmente a su uso, pero al interactuar con apps lo hacen de manera
mecanica usando el tactil (click repetitivamente sobre la pantalla) solo para divertirce con el
resultado de esa accidn, mas no retienen ningun tipo de informacion.

Los ninos retienen informacion con métodos tradicionales

Participante Nada Poco Mucha
1 X

2

3

4

5

6 X

Grafico# 15
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Al dejar interactuar solos a los nifios, estos lo hicieron por entretenimiento y diversion pero
para contrastar las herramientas de estudio se les mostro un libro de dinosaurios en el cual
estaban sus nombres y caracteristicas y a modod de proceso de aprendizaje luego se les di6
los dispositivos usando la aplicacion “dino” en los que los dinosaurios cobraron vida y los
nifos lograron decir el nombre y las caracteristicas de ellos.

El uso de app como herramienta educativa es de utilidad

Cuando un nifios tiene acceso al uso de dispositivos sin establecer alguna tarea especifi-
ca estas herramientas se convierten en un juguete mas, es un juguete tecnologico que tiene
como objetivo entretener y divirtir al usuario,. Pero su utilidad es evidente si esta se vuelve
una herramienta que monitoreada por un adulto que establezca tareas especificas previa a
una informacion tedrica anteriormente entregada lograra reforzar los conocimientos de mane-
ra ludica e interactiva.




CAPITULO Il

DISCUCION




4. DISCUSION

La potencialidad y caracteristicas que tie-
ne las aplicaciones de Realidad Aumentada
que influyen en la atraccion, concentracion y
atencion en los nifios se justifica al eviden-
ciar que ‘el juego” es considerado como una
actividad de ocio y entretenimiento como
lo sefiala 'Prensky, 2006° que apoyado en
el énfasis en las caracteristicas escénicas
captura la atencién de los nifios, volviéndo-
lo "una golosina visual™ la cual se la pue-
de utilizar como un instrumento que ayuda
a aumentar la informacién y a ejercitar la
memoria ‘Eduard Punset’, ademas apoyado
en que la teoria de educacion constructivista
de 'Piaget” que afirma que los nifios entre 4
a 6 afios aprenden con lo que interactuan,
e identifican los objetos representados en
pictogramas, y la Realidad Aumentada logra
remplazar el pictograma estatico por uno en
3D y en movimiento permitiendo el desarrollo
de las destrezas motoras y de retencién de
informacion de los nifios.

En paises como Espafia, Argentina, Peru,
entre otros paises pioneros en tecnologia
han tomado la iniciativa de hacer uso de todo
tipo de recursos e investigaciones de uso de
tecnologias e interactividad para mejorar el
desarrollo educativo, se ha evidenciado que
actualmente nos encontramos en una alfa-
betizacion digital que al manejarlos bajo el
concepto de juego como contexto para de-
sarrollar el aprendizaje proporciona una re-
térica persuasiva la cual puede mejorar las
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competencias de los nifios desarrollando
la neuroplasticidad que va cambiando de
acuerdo a los estimulos que reciban. Esta
tecnologia y su interactividad permite que
el nino pueda aumentar informacién digital
en su entorno real y lo motiva a interactuar
con estos contenidos de aprendizaje acer-
candose a las vivencias y manipulacion de
su entorno a través del entorno virtual dando
la posibilidad de ampliar sus horizontes de
experimentaciéon con lo cual el aprendizaje,
la atencion y concentracién dependera del
uso que se haga de estos recursos que son
la oportunidad en la educacion de abrir cami-
nos de acceso a conocimiento.

En contraposicion a las ventajas y carac-
teristicas positivas del desarrollo de la edu-
cacion en los niflos por el uso de tecnologia
de Realidad Aumentada tenemos que, pese
a que los nuevos medios tecnolégicos tie-
nen implicita la caracteristica de mantener la
atencién y concentracion y esta se logra por
la inmersion que tenga la aplicacion por ello
en el desarrollo de juegos debe potenciali-
zarse la posibilidad inversiva, ya que esta ca-
racteristica consigue una identificacion pro-
funda con los personajes y actividades con
la que se interactue y la Realidad Aumentada
no nos permite la posibilidad de meternos en
el juego ya que se perderia el concepto de
AR y se generaria una negacion de la reali-
dad que se esta viendo, consideremos que
esta inmersion surge al capturar al 100% al




usuario que se mete el juego de forma cons-
ciente y esta accién es la que hace que el
individuo pueda concentrarse en la actividad
que esta realizando. Con la AR se rompe
esa conciencia ya que en los entornos reales
siempre hay distractores que hacen perder la
concentracion.

Ademas en la investigacion de “Juegos
digitales y alfabetizacion digital” en las en-
trevistas a profesores de primaria que hacen
uso de las tecnologias en sus aulas se con-
cluyo que al usar nuevos medios digitales “no
todos los nifios logran aprender, ya que cada
uno tiene un modo diferente de aprendiza-
je” ademas que este aprendizaje necesaria-
mente debe estar guiado por un docente que
establezca un reto, en el pais las estrategias
tecnoldgicas implementadas en las aulas de
las escuelas del milenio se basan en el uso
de pizarras digitales que complementan los
textos impresos, cuadernos de trabajo que
llevan los nifios y mas bien es en los hoga-
res en los que los nifios acceden al uso de
dispositivos inteligentes solo para divertirse,
para entretenerse por simple ocio y sin nin-
gun reto que cumplir. Esto se corrobor6 en
el estudio controlado en el que se observé a
un grupo de nifios al interactuar con aplica-
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ciones de AR, en el que se establecio una ta-
rea de interactividad de realidad aumentada
a los nifos, evaluando la facilidad de uso, la
atencion y retencién de informacion al hacer
uso de estas aplicaciones, obteniendo como
resultado que por un lado el uso de dispo-
sitivos no es facil para los nifios entre 5y 6
afios ya que una Tablet es demasiado gran-
de y pesada para manipular y un teléfono es
demasiado pequefo para ver la informacién
y definitivamente el uso de las aplicaciones
a las que tienen acceso son tomadas como
una actividad de entretenimiento sin ninguna
conciencia del reto o meta que deben alcan-
zar, es parte de ellos interactuar con sistemas
digitales por lo que esa caracteristica positi-
va se la puede aprovechar al direccionar la
actividad por un adulto que establezca una
actividad como refuerzo al contenido teorico
ya antes impartido, de esta manera el uso de
aplicaciones de realidad aumentada se con-
vierte en una herramienta de tipo ludica, jue-
gos que refuerza la informacion previamente
impartida de forma tedrica, por ello las aplica-
ciones deben tener caracteristicas como un
reto, proposito, dificultad, competencia para
que guste a los usuarios y con ello envolverlo
al momento que reciban una disposicion por
un docente encargado.




CONCLUSION
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5. CONCLUSION

. La Realidad Aumentada es una tecnologia que permite a los nifios dejar el estado
dado por los video-juegos digitales estaticos, aislantes y restringentes de actividades sociales
permitiéndoles moverse mas alla de la pantalla del computador haciéndolos interactuar con
su entorno natural.

. Este tipo de tecnologia no permite la inmersién que genera la alta concentracion en
un tema y por ende no garantiza que por si solo sea un instrumento de aprendizaje por lo que
requiere del apoyo de un docente quien use este tipo de recursos como una herramienta de
complemento ludico que reafirme los conocimientos tedricos.

. El uso solo de la Realidad Aumentada no puede medirse como resultado de rendi-
miento ya que todos los individuos tienen su propia forma de aprendizaje pero al ser una
actividad dentro del contexto de herramienta lddica, un juego, este puede ser aprovechado
por sus caracteristicas de interactividad.
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Anexo # 1 Objetivos y preguntas de investigacion

El uso de la Realidad Aumentada aplicada a actividades ludicas conlleva beneficios con-
siderables que la convierten en una herramienta 6ptima para el apoyo al aprendizaje. Los
juegos que emplean Realidad Aumentada requieren de habilidades fisicas de la misma forma
que lo hacen los juegos en el mundo real.

Ademas de potenciar el razonamiento espacial, este tipo de juegos contribuyen de forma
positiva a un proceso de aprendizaje mas eficaz y satisfactorio, atribuyéndose beneficios que
no se encuentran en los juegos electronicos tradicionales.

Realidad Aumentada (AR). Este término consiste en el hecho de combinar objetos reales
y virtuales en un entorno real. Para ello, se puede capturar una imagen de video del entorno
real y, mediante software, disponer objetos virtuales correctamente escalados y orientados
en relacion a los objetos del entorno real en tiempo real. La finalidad es agregar informacion
adicional al contexto real, no quedandose solo con objetos virtuales representados mediante
modelos 3D, sino que también agregando etiquetas de texto, iconos graficos o sonidos espa-
cializados.

Objetivo

Identificar si el uso de la Realidad Aumenta (RA) en los Videojuegos tiene la capacidad de
captar la concentracion y desarrollo de los sentidos de atencion en los nifios, para determinar
las caracteristicas potenciales de los Videojuegos de RA en el campo de la educacion.

Objetivos especificos

. Investigar la potencialidad y caracteristicas de los videojuegos de Realidad Aumenta-
da (RA) que permita la identificacion de la influencia que tiene en el desarrollo de la concen-

tracién y atencion de los nifios.

. Diagnosticar como los nifios logran mantener la atencion y concentracion al hacer
uso de aplicaciones de Videojuegos de Realidad Aumentada.

. Comprobar si al hacer uso de los videojuegos y llegar a la concentracién del uso de
ese juego de RA los nifios logran captar informacion visual y auditiva de lo que estan jugando.




Rivadeneira Cofre Andrea | 60

Preguntas de investigacion

Las preguntas de investigacion estan dirigidas a identificar los aspectos multimediales
de los videojuegos de realidad aumentada de ocio y entretenimiento que logran mantener la
atencion y concentracion en los nifios, para de esta manera comprobar si al ser aplicados al
campo de la educacién tendrian el mismo impacto y funcionalidad, y de esta manera lograr
potencializar la atencion en el aprendizaje formal mediante el uso de videojuegos de realidad
aumentada educativos.

1. Qué tipo de conocimientos y/o habilidades pueden desarrollar los nifios al inte-
ractuar con videojuegos de realidad aumentada?

El resultado de esta pregunta permitira obtener informacién sobre si los videojuegos de
realidad aumentada logran desarrollar conocimientos y habilidades, permitira hacer un listado
de los tipos de juegos y las habilidades y conocimientos que estos logran desarrollar. De esta
manera identificar el tipo de videojuego que mas incida en la educacion.

2. Como es que los videojuegos de realidad aumentada inciden sobre la capaci-
dad de atenciéon y concentracion de los nifios?

Identificar las caracteristicas multimediales, de interaccion de narracion que tienen los vi-
deojuegos que logran cautivar a los videojugadores logrando potencializar sus caracteristicas
de atencidén y concentracion sin que se lleguen a cansar o aburrir al hacer uso de estos.

3. Que caracteristicas de los videojuegos resultan utiles para potencializar la
atencion en el desarrollo del aprendizaje formal de los nifios?

Identificar entre todas las caracteristicas de los videojuegos cuales son aptas y adaptables
para aprovecharlas en el desarrollo de aplicaciones de videojuegos educativos que poten-
cialicen la capacidad de atencion y concentracion de los nifios y de esta manera ver si son
aceptadas y funcionan igual que en los juegos de ocio y entretenimiento
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Anexo # 2 Entrevista a docente

DOMINGO SANTABARBARA, (Zaragoza, 30/03/1979)

Maestro de Educacion Infantil en la comunidad Auténoma de Aragéon desde 2006.
Actualmente en el C.E.I.P. Gil Tarin de La Muela (Zaragoza, Aragon , Espana)

Participante en varios centros educativos del Programa de Innovacién Educativa del
Curriculum Integrado Bilingtie Inglés (British Council). Ha publicado varios articulos y
experiencias en revistas como Cuadernos de Pedagogia y Aula de Infantil

Ha impartido numerosos seminarios y dirigido grupos de trabajo en formaciones de
maestros de Educacion Infantil en torno a las posibilidades de la Pizarra Digital Interac-
tiva en el aula, creacion de materiales interactivos para la P.D.l. y su uso practico para
docentes. Asi como talleres on line sobre Realidad Aumentada y educacién. Formador de
asesores TIC en los C.I.F.E.S. sobre temas de Realidad Aumentada y educacion.

Ganador en 2011 de Primer premio Internacional Fundacion Telefonica de Innovacién
Educativa con el trabajo: “Creamos una Wiki como base de desarrollo para un proyecto
de investigacion sobre Isidro Ferrer’. Ganador en 2012 del Premio Especial del Publico
de los Premios Internacionales Fundacién Telefénica de Innovacion Educativa con el
proyecto “Valdespartera es cultura”. Ganador en 2013 del 2° Premio de materiales Inno-
vadores convocado por El Ministerio de Educacion, Cultura y Deporte, a través del Insti-
tuto Nacional de Tecnologias Educativas y de Formacion del Profesorado (INTEF) con el
proyecto “Valdespartera es cultura”.

Sello Buenas practicas 2.0. con “Valdespartera es cultura” concedido por El Ministerio
de Educacion, Cultura y Deporte, a través del Instituto Nacional de Tecnologias Educati-
vas y de Formacion del Profesorado (INTEF).

Ponente en el Congreso Internacional de Educacién de Fundacién Telefénica celebra-
do en noviembre de 2012 en Lima (Peru).

Ponente en el Congreso Nacional de Contenidos Digitales 2013 de Mérida. Profesor
referente 2013 del premio Fundacion Telefonica. Ponente en las Jornadas de Innovacion
Tic 2013. Ganador del Premio Edutopia 2013
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ENTREVISTA

1. Qué tiempo ha dedicado a la educacion de los nifios?

Mi trabajo es como docente de nifios de 3 a 6 afios, impartiendo 5 horas diarias de clases
durante 5 dias a la semana.

2. Describa cual es su proceso de ensefianza para los nifios?

Experimentacion, vivenciacion y sobre todo ambiente seguro que les permita aprender por si
mismos sin miedo al error.

3. Cuales son sus estrategias para mantener la atencion de sus estudiantes?

Diversas. Desde los aspectos visuales a que elaboren ellos mismos las actividades que se
proponen.

4. Que herramientas de apoyo educativo usa en el proceso de impartir conocimientos a los
ninos?

Pizarra digital interactiva, Internet, canciones, rimas...

5. Que es atencion y concentracion? Estas caracteristicas son necesarias para un buen
aprendizaje?

Desde luego. Hay que trabajar esos aspectos para poder focalizar todo el potencial cognitivo.

6. Usa medios tecnoldgicos en el proceso de ensefianza aprendizaje, estos logran la atencion
de los nifios, como?

Usamos la PDI para desarrollar gran parte de las tareas de clase (asamblea inicial, listado
de asistencia, calendario, trabajo en grupo...) también usamos Internet para el trabajo sobre
aspectos de investigacion ( Google mapas, videos de Internet, busqueda de imagenes e in-
formacion...)

7. Usa juegos digitales, Que influencia tienen estos juegos tecnoldgicos en el aprendizaje?
Facilitan abordar contenidos de una manera mas motivadora

8. "algunas personas argumentan que los videojuegos pueden capturar la atencion de los
nifios, ¢cual es su opinidon con respecto a esto?

No es el qué usar si no como usarlos. Creo que como toda herramienta se debe de usar co-
rrectamente, si no es perjudicial
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9. ¢ sabe usted lo que es la realidad aumentada? ... ..
Si. La conozco y utilizo

10. ¢ cree usted que los videojuegos con realidad aumentada podrian ayudar a los procesos
de ensefianza? ...;de qué manera?

Si. Ya que hacen que el nifio pueda acercarse a las vivencias y manipulacion a través del
entorno virtual, posibilitando que amplie sus horizontes de experimentacion.

11. Cémo cree que este tipo de material ayudaria en la concentracion y atencion de los nifios
al momento de aprender .

Creo que como dije antes dependera del uso que se haga de ellos
12. Que habilidades utiles en el nifio desarrollaria los juegos de realidad aumentada

Manipulacion, experimentacion, observacion de comportamientos de objetos fisicos y natura-
les, elaboracion de hipdtesis, perspectiva, atencion, construccion de proyectos...

13. Existen beneficios en el area psicomotriz, cognitiva, fisica, social, personal y de lenguaje
con el uso de juegos de AR?

En esos aspectos creo que si pero no he probado mucho su aplicacion

14. Qué caracteristicas debe tener un juego de AR para que sea atractivo a los nifios y sobre
todo logre capturar su atencién y concentracion

Que se ajuste a las necesidades y realidad el nifio. Y sobre todo que le aporte cosas que no
puede encontrar en su entorno habitual.
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Anexo # 3 Entrevista a psicélogo

PAULINA VILLACIS / 40 ANOS / 15 ANOS EN LA SICOLOGIA
ENTREVISTA
1. La psicologia es un aspecto importante en el desarrollo del aprendizaje de los nifios?

Si, primero que es un aprendizaje, EL APRENDIZAJE, hay diferentes tipos de aprendizaje
, el aprendizaje tiene relacidon con el aprender . con el aprender significativamente, que es
esto..? cuando hablo de aprendizaje quiere decir que yo tengo la capacidad de modificar mis
esquemas mentales con conocimientos que tengo, con los conocimientos para ponerlos en la
practica , eso es un aprendizaje. Un aprendizaje real del ser humano, como logro que el ser
humano vaya remplazando esos esquemas mentales por nuevos y modificarlos y hacerlos
reales, eso es lo valioso, es decir es el aprendizaje real por que funciona todo ese conjunto
cognitivo que el ser humano tiene

AHi ES CUANDO ESTAMOS INDICANDO QUE ES LA PARTE SICOLOGICA CUANDO POR
PROCESOS COGNITIVOS QUE SE DESALLORAN EN EL APRENDIZAJE

Cuando yo hablo de sicologico hago referencia a que.. a la siquis, y que es la siquis , es ese
conjunto de factores que te permiten a ti analizar, sintetizar, caracterizar, percibir , actuar,
sentir y muchas cosas mas

2. Que caracteristicas de aprendizaje tienen los nifios entre 5y 6 afios

Lo hacen por reproduccion, por observacion, no tienen una analisis todavia, les genera mu-
cha atencidn sus sentidos, usan sus sentidos, tu puedes generar que ellos obtengan la mayor
cantidad, la mayor cantidad de datos, el contacto directo con los objetos les ayuda a retener
y a reproducir. Es lo basico en esta edad.

EN ESA EDAD ENTONCES ES POR CONTACTO, Y CUALES SERIAS LOS FACTORES
SICOLOGICOS DE ESE APRENDIZAJE DE ESOS NINOS

Es el ejemplo, sobre todo lo que ellos ven reproducen, por imitacién, imitacion por observa-

cion.

3. Que aprenden a esa edad y como aprenden?

Contestado en la pregunta 2

4.Como se debe capturar la atencion y concentracion de los nifios

Yo tengo entendido que el efecto color esta es basico en estas edades porque, eso genera
conductas humanas, depende de el color que tu le vayas a plasmar a tu nifio, el color generar
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realmente conductas humanas, inclusive es una concepcion medica en la que dice que, tu
trabajas por emocionas, el mundo de lo que tu vas hacer .

El hecho no es mantenerlo al nifio pegado al video juego, si no darle un lapso de reposo para
que el nifio pueda captar y volver a reproducir el juego, si, tienes que permitirle al ojo que
descanse hasta que parpadee, es como cuando tu haces un ejercicio, no puedes ir de una,
en bicicleta tienes que darte un lapso de reposo para continuar con el ejercicio, y que el ejer-
cicio sea productivo, si no tiene sentido, lo mismo pasa con estos videos, cuando yo tengo
en mi mente un video debe ser muy atractivo para el nifio, que no se canse, que no se agote,
porque voy a despertar algo basico en el nifio, las emociones y los sentidos, y cuando yo ma-
nejo sentidos estoy diciendo que mi nifio va a utilizar primero que la vista para ver, para mirar
el entorno, los oidos para escuchar mas y su boca ni siquiera lo va a utilizar, su sistema de
comunicacién va a ser moderado y en ese instante que esta con su vision y con su audicion
que esta generando, que se despierten otras areas cerebrales, que se despierte su sistema
ludico y esa correlacion es importante

A QUE SE REFIERE CON EFECTO COLOR

Los colores, un negro, cuando le mantienes a un nifio en un cuarto oscuro que sucede, se
deprime , ENTONCES LA EDUCACION DE LOS NINOS SE GENERA 100% EMOSIONAL?
Es cognitiva, emocional y conductual, pero siempre y cuando debe tener una correlaciéon con
lo que hace , si tu a un nifio le tienes encerrado que aprendizaje tiene.. es como un perrito al
que le tienes amarrado encerrado se convierte en un perro agresivo ,

OTRA CARACTERISTICA QUE MANTENGA LA ATENCION Y CONCENTRACION EN LOS
NINOS

El efecto sonido, recordemos que es atencién: que tu foco de interés se dirija a un estimulo
y ese foco de interés es voluntario o involuntario, cuando es voluntario tu puedes poner ima-
genes agradables de acuerdo al nifio a su edad y su desarrollo.

Hay muchas cosas que le atriria al nifio

DICEN QUE JUGANDO SE APRENDE, A QUE ATRIBUIMOS ESTO?? La experiencia ludica
es la mejor experiencia que tenga un nifio, un adulto y todo mundo , por que, cuando juegas
pierdes la nocion del tiempo, cuando juegas no hay que estar obligando a que juegues , lo
haces de una manera voluntaria, feliz, alegre, nadie te puso reglas, simplemente te permitié
que expreses de una manera libre y natural

5.Cree que el uso de medios digitales ayudarian al mejor aprendizaje de los nifios

Yo he visto estos juegos avanzados, el wi, x-box, juegos que de alguna manera se proyectan
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en 3d, he visto algunos deportes que permite eliminar adrenalina, pero genera sedentarismo,
el nifio esta face to face no mueve nada mas de su cuerpo. PERO GENERA APRENDIZAJE
dependiendo de la estructura del juego,

No deben aprender por aprender, el aprendizaje debe ser significativo que aprendan cosas
que realmente les va a servir

Que los juegos no sean mercancia, que se enfoquen en construir aprendizajes, no reproduc-
cion de acciones comportamentales

LOS JUEGOS SON MODELOS DE CONDUCTA MAS NO UN APRENDIZAJE SIGNIFICATI-
VO, NO CABEN EN EL CAMPO DE LA EDUCACION

Por ejemplo yo utilizo un juego para desarrollar funciones basicas , pro ejemplo la atencion,
osea dos cosas con el video juego puedo desarrollar la atencidn, y mi atencién es basica para
que el estudiante aprenda, eso me permite estimular al estudiantes desarrollando funciones
basicas para luego lograr el aprendizaje

COMO MEJORAN EL APRENDIZAJE ESTOS JUEGOS, LOGRAN MEJORAR? Por supues-
to, si tenemos una herramienta con una légica de aprender ideal,

El aprendizaje no es simplemente repetir un contenido, es interiorizar, correlacionar, analizar
y concluir, entender lo que vi

EL USO DE Tecnologias no funciona solo, necesita del aporte de una guia que realice una
evaluacion de lo ejecutado, lo que hace la tecnologia es que yo mantenga la atencién, cause
curiosidad , el interés ,

6.Y los juegos digitales tienen la misma funcion en el aprendizaje?
7.Conoce lo que es la Realidad Aumentada
Entiendo como dimensiones una realidad un 3D.

CON ESTE TIPO DE APP DE AR QUE LE HE DESCRITO SUS CARACTERISTICAS, CREE
QUE SE PODRIAAPORTAR A LA EDUCACION DE LOS NINOS?

Si, si se tiene Iso medios, si nos e tiene los medios no, CUALES SON ESOS MEDIOS, los
recursos electrénicos, ENTONCES EL ACCESO A LSO RECURSOS TECNOLOGICOS ES
ILIMITADO , por supuesto, POR QUE ES LIMITADO primero va dirigido a 4 afios, a nifios
de prebasica, por lo regular las maestras tienen temor de utilizar esto, por que los nifios son
taviesos, son inquietos , entonces que es lo que queremos estimular, nos ayudaria en algo??
Por que ahora los chicos inclusive manejan todos los medios , ellos lo hacen naturalmente ,
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es mas facil trabajar tecnologia con nifios de 6 afios por que , pensemos como nifios, mientrs
mas pequeno es.. su capacidad de razonamiento va evolucionando conforme va creciendo ,
por la experiencia que se tiene,

8.Que caracteristicas cree que deberian tener para que permita la atencién y concentracion
de los nifos

Este multimedio por el boom por la moda llama mucho la atencién, colores, formas, sonidos,
cosas que agrade al nifio. Que deberian usar, loq eu estan a su alcance . para mi que lindo
seria que todos utilicen esto porq eu tendrian mas capacidad y mas acceso

CONSIDERA QUE SI SE DEBERIA USAR ESTOS RECURSOS

Si se mide muchos factores si, control, cuidado , responsabilidad de alguien que use de un
modo didactico, planificacion de actividades del uso del recurso tecnolégico. Que que use
mediante una planificacion, ejecucion y evaluacion del uso didactico .

La tecnologia es positiva dentro de muchas corrientes... pero no debemos huir de la globali-
zacion
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Anexo # 4 Entrevista a especialista multimedio

H. MARCELO ZAMBRANO U. MSC., (Ecuador, 00/00/000)

Investigador en Disefio Digital y Multimedia.

Magister en estudios de la Cultura

Diplomado en Teorias del Arte Contemporaneo - Universidad Javeriana - Bogota, Colombia

Publicaciones: “Reflexiones en torno a la actividad curatorial” en Resistencia revista de los
estudiantes de la Universidad Andina Simén Bolivar. Numero 2, septiembre (2010). 51-54.

ENTREVISTA
1.Cual es su experiencia en desarrollo de medios digitales

He trabajado como disefiador desde que las computadores eran poco comunes, entonces
tengo como una experiencia larga en medios digitales

2.Considera que los medios digitales son una herramienta que ayuda al desarrollo de la edu-
cacion... (cémo?)

Claro, es una, mas que una herramienta yo le veo como una posibilidad, abre el camino, el
decir, el plantearse como herramienta, como un medio para un fin para un medio especifico,
y en realidad la educacion la veo yo como la posibilidad de abrir caminos de acceso al cono-
cimiento.

COMO ESTOS MEDIOS DIGITALES, SI SON UNA POSIBILIDAD PARA EL APRENDIZAJE,
COMO SE DESARROLLA

Es como el internet, el internet es una posibilidad, no es una herramienta, como herramienta
sirve para pornografia también, sirve para entretenimiento, Pero también es una posibilidad
de, a través de , para encontrar lo que uno esta buscando , en ese sentido abre la posibilidad .

Como trato de plantear a la tecnologia es como la proxima naturaleza , es como los nativos
digitales la tecnologia es parte de su vida, y eso es hoy la tecnologia, es parte de nuestra
naturaleza.

3.Que es la Realidad Aumentada, donde se ve aplicada

Es la posibilidad de aumentar capas a través de medios digitales, afiadir una capa a la rea-
lidad y ver las formas, también hay muchisimas posibilidades, pero eso es lo interesante,
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afiadir una capa mas.
DONDE VEMOS APLICADA LA REALIDAD AUMENTADA

En estricto sentido la realidad aumentada se ha venido aplicando desde hace muchisimos
afos, por ejemplo cuando tomabamos fotografias con una camara de 35 mm teniamos la po-
sibilidad de afadir a la imagen la fecha y la hora en que se ha tomado esa foto , eso es anadir
algo mas, eso es lo mas analdgico posible,

HABLANDO DE APLICACION DE LAAR, DONDE VEMOS APLICADO LAAR

Yo supongo que, osea nosotros en este momento estamos viendo la , o estamos asistiendo
al nacimiento sera de la AR, o la comercializacion , popularizacion de la realidad aumentada,
y COMO SOmMOs somos O vivimos en un sistema de consumo , esta generalizaciéon se deter-
mina usualmente a través de la publicidad , del mkt, esos serian los primeros ejemplos que
estamos viviendo de realidad aumentada. Sin embargo me parece que desde algun tiempo
ya se esta usando con objetivos de caracter belicos, osea, los cascos esos en los que habia
mucha informacion a parte de la que ya tenemos que nos vienen a nosotros a través de los
juegos de video.

4.Cudles son las caracteristicas de los videojuegos de realidad aumentada

UNA FORMA DE COMERCIAL LA TECNOLOGIA ES A TRAVES DE LOS JUEGO, BASAN-
DOSE EN QUE UNA FORMA DE APRENDIZAJE ES ATRAVES DE LOS JUEGO

Hay varias formas de realidad aumentada , una de las formas es aumentar informacion a
ka realida, estonces tienes la camara que esta captando la realidad y a esa infromaacion va
aumentando la informacion,

Otra es cuando se crea informacion que no esta ahi en base a la informacion real del entorno.
Otra es la ar que utiliza los cédigos qr, que presenta funciones de la informacion

Los juegos que he visto que usa ra es a través de dispositivos moviles, no he sabido si hay
consolas de juegos que tengan realidad aumentada

Listame las caracteristicas

-Debe tener, gamificacion, un reto

-El reto debe estar rodeado de varios propdsitos

-Formas de incertidumbre

-Dificultad

-Debe tener competencia

-Debe tener algo que resolver, como el rompecabezas, debe encajarse en un solo lugar
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5. Los juegos de AR logran la concentracién y atencion de los nifios? Como?

Considerando que los juegos son catalogados como una actividad de ocio, que aleja al nifio
de sus responsabilidades, y también hay investigaciones en las que se refleja que los juegos
ayudan al aprendizaje.

Esa es una caracteristica de los nuevos medios, tu puedes ver como una persona puede estar
jugando y esta totalmente abstraida de la realidad, puedes ver a una persona metida en el
Facebook y esta abstraida de la realidad, como puedes ver a una persona leyendo un libro
totalmente abstraida de la realidad, pero esta posibilidad de los nuevos medios para poder
atrapar mas incluso que el internet y las redes sociales es la posibilidad INMERSIVA que tie-
nen los juegos, ese entrar , eso le da la visualidad los nuevos motores 3d

CONSIDERAS QUE LA REALIDAD UAMENTADA PODRIA CAPTURAR LA ATENCION Y
CONCENTRACION DE LOS NINOS

De igual forma que los juegos de video normales, si, 0sea, aqui nose el inconveniente, o no se
ese algo que aun no me cuadra de la AR es, no se si has leido las resefas criticas del google
glas, estan a un paso de declararles siniestros porque no saben que es lo que puede pasar
después, 6sea estoy conectado con informacién todo el tiempo, esta nueva realidad extrafia
nos dice que deberiamos acercarnos a la ar de una manera mas critica,

Por ejemplo en los juegos de video, la primera vez que aparecié un juego de video en primera
persona rpg, que fue el worf 3d era impresionante la posibilidad, lo que haciamos era poner el
juego de video, apagar las luces, cerrar las cortinas, poner una casett de cinta y jugabamos
en una computadora, hacia que nos metamos en el laberinto del juego, esa era la posibilidad
de inmersién que teniamos en el juego, La AR no solamente nos permite , nos da la posibili-
dad de meternos en el juego, si no que la inmersién seria como una negacion de la realidad
que estoy viendo siendo realidad, osea como te explico, hay que ponernos con esto, la CAN
plantea tres registros de la realidad , lo real, lo simbdlico y lo imaginario, lo real es todo lo que
exite pero no esta mediado por lo simbolico, lo imaginario es el yo estar dentro , el momentoq
eu nosotros vemos la realida, beuno lo real, debemos nombrarlo de alguna forma , que pasa
cuando nosotros aumentamos a esa capa que esta entre lo real y nosotros, es decir la capa
semiodtica simbolico, que pasa si a esa capa aumentamos una capa mas, al momento que
hacemos eso simbolizamos lo simbolizado.

El terror de lo real nos puede estar atrapando
Cuando se simboliza lo simbolizado nos muestra lo real,

Desde esa perspectiva como vemos la AR en la educacion y en el juego
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Dejan de lado la figura del ser humano y usan solo imagenes abstractas, usadas para la
educacion

Si nosotros tenemos una realidad a la que nosotros aumentamos una capa y tenemos un
juego que no es nada real y tenemos todas lass capas que queremos de informacion, proba-
blemente nosotros necesitemos es eldibujo separado, alejaado de lo real muy esquematizado
para nosotros sentir menos extrafieza

La tecnologia se representa a través de una cierta artificialidad, que pasa si quitamos la artifi-
cialidad, la tecnologia se minimitiza completamente con la naturalesa, ese romper ese excluir
la artificialidad con la naturaleza, no tendriamos el temor de lo real

En ese sentido creo que la AR en este momento esta siendo utilizado con cierta novedad y

LAAR TIENE INTERACTIVIDAD
ESTO TIENE CONCENTRACION Y ATENCION?
los juegos no son un entorno real,

Cuando nosotros jugabamos lo haciamos de una forma consiente, era un entorno consiente,
la inmersién era consiente ,

EN LAAR TENGO ESA CONCENTRACION......

Que es lo que hace que yo pueda concentrarme , la esa conciencia de que estoy metiéndome
en algo, ahora que pasa si yo rompo esa conciencia, estoy pensando en los lentes de google
glas puesto todo el tiempo voy jugando en el mmedio real.... Y si me suena el teléfono ....
Hay la posibilidad si en entornos reales se mantenga esa concentracion, que es conciente
en otro tipo de entornos cuando aun se mantiene la artificialidad tecnolégica ?? DE HECHO
CUANDO LEO UN LIBRO ME CONCENTRO POR QUE ME PREDISPONGO A ESO.

PERO EN UN ENTORNO REAL SIEMPRE EXISTEN LOS DISTRACTORES , ESE PUNTO
DISTRACTOR YA NO ME DEJA CONCENTRAR .

Como plantea Scolary , la interfaz, el libro también es una interfaz, tenemos la intefaz de la
AR, para que nosotros tengamos la posibilidad de concnetrarnos, necesitamos que la reali-
dad de la que estamos hablando ... te cuenta una historia en letras.........

el entorno de videojuegos es fijo......

en ese sentido creo deberia hacerse una distincidn por las diferentes tipos de interfaces , hay
que hacer una distincion con la utilizacion de ciertos objetos,
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Los niveles de artificialidad deben jugar un tipo de rol en cuestion de inmersién

6.Que caracteristicas fisicas, de uso de la AR considera que logran conseguir la atencion y
concentracion de los nifios (funciones, movimientos, actividades o imagenes )

En un entorno real tienes audio, video, y de alguna forma tacto.... Y tiene un efecto inmersivo.
En el caso de AR, al momento que aumentes audio al entorno real se volveria artificial, se
retrocederia a un entorno artificial... Es posible la inmersién en un entorno real? Es posible
captar la atencion en un entorno real? Y Si utilizo los recursos de los videojuegos inmersivos
como audio, imagen y tacto, estoy respetando el concepto de Realidad Aumentada ,

7.Existen beneficios en el area sicomotriz, cognitiva, fisica, social, personal y de lenguaje con
el uso de juegos de AR?

La posibilidad de la tecnologia de mostrarse hacia el entorno real, ofreceria la posibilidad de
mostrar las cosas tal cual son, como supuestamente son, desde cierta perspectiva, por ese
lado podria ser Util para mostrar cierto tipo de informacion, pero si pensamos en la clasica ar
para educacion, que al mostrar el dispositivo hacia el marcador y nos muestra informacion de
la nada pero sin embargo esta en un entorno real, Sera que los nifios se creen que tiene x
nuemro de huesos que haberlo leido en un libro......

Nosotros podemos lucrubara sobre esto, podemos decir esto es lo que le s puede pasar a los
nifos.... Y le se puede servir.. si pensamos en la tecnologia como ese todo que esta en nues-
tro medio... sila tecnologia se convierte en esa reticula podemos tener ese tipo de relacion
que no se podria medir ya que los nifios nacen dentro de ese entorno

Podemos hacer un tipo de analisis, y reflexion.... Mas no podemos medirla...... como con
resultados de rendimiento??7??
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Anexo # 5 Fotos de la observacién a profundidad

Imagenes de los nifios interactuando con aplicaciones de Realidad Aumentada, en las
cuales se pudo identificar los puntos a favor y en contra del uso de estos recursos tecnologi-

cos como una herramienta educativa.
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