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Resumen

Este proyecto naci6 del deseo de transformar el aula rural de preescolar del Instituto
Técnico de Sabana de Torres, convirtiéndola en un espacio mas motivador y cercano a los nifios.
Por medio de un cuento interactivo titulado: Antonia y el Valle, en donde se disefid una estrategia
didactica integrada con elementos de la realidad aumentada, que permitié favorecer experiencias
de aprendizaje motivadoras, participativas y contextualizadas en los mas pequefios de la
institucion a la vez que exploraban nuevos conocimientos relacionados a las emociones, los

colores, las vocales, el conteo del 1 al 20 y algunas figuras geométricas basicas.

Esta experiencia no solo desperto el entusiasmo y la participacion de los nifios, sino que
también fortalecio la interaccion con sus docentes y familias, enriqueciendo los procesos de
ensefanza-aprendizaje en un contexto caracterizado por tener recursos tecnoldgicos limitados,
conectividad inestable y escasas oportunidades de acceso a experiencias pedagogicas mediadas

por nuevas tecnologias.

Hablando metodolégicamente, el estudio se desarrolldé desde un enfoque cualitativo, con
disefio de investigacion-accion pedagogica. La muestra estuvo conformada por 13 estudiantes de
aproximadamente cinco afios, dos docentes del nivel preescolar y 11 familias. Para la recoleccion
de informacion se emplearon los siguientes instrumentos: guia de observacion diagndstica,
entrevistas semiestructuradas, diarios de campo, fichas de observacioén de implementacion, escala
emocional, ficha de percepcion de logro y ficha de percepcion familiar. La informacion fue

interpretada mediante analisis tematico-categorial y triangulacion de instrumentos.



@ UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Los resultados mostraron que la narrativa del cuento funcion6 como hilo conductor del
aprendizaje, mientras que la RA se convirti6 en un recurso que dio vida a las actividades y género

respuestas socioemocionales positivas.

En conclusion, la propuesta demostrd que es posible innovar en la educacion inicial desde
la ruralidad, al integrar tecnologia disponible, narrativa, juego, movimiento y cultura local desde

experiencias accesibles, intencionadas y significativas.

Palabras clave: realidad aumentada, educacion preescolar, cuento interactivo, ruralidad,

mediacion pedagogica.

Abstract

This project emerged from the desire to transform the rural preschool classroom at the
Instituto Técnico de Sabana de Torres into a more engaging and meaningful learning
environment for children. Through an interactive story titled Antonia and the Valley, a didactic
strategy integrated with elements of augmented reality was designed to promote motivating,
participatory, and contextualized learning experiences for the youngest students at the institution,
while they explored new knowledge related to emotions, colors, vowels, counting from 1 to 20,

and basic geometric shapes.

This experience not only sparked children’s enthusiasm and participation, but also
strengthened interaction with teachers and families, enriching the teaching-learning processes
within a context characterized by limited technological resources, unstable internet connectivity,

and scarce opportunities to access pedagogical experiences mediated by emerging technologies.
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Methodologically, the study was developed through a qualitative approach with a
pedagogical action-research design. The sample consisted of 13 students approximately five
years old, two preschool teachers, and 11 families. The following instruments were used for data
collection: diagnostic observation guide, semi-structured interviews, field journals,
implementation observation records, emotional scale, achievement perception form, and family
perception form. The information was interpreted through thematic-categorical analysis and

instrument triangulation.

The results showed that the story narrative functioned as the guiding thread of the
learning process, while augmented reality became a resource that brought the activities to life and

generated positive socio-emotional responses.

In conclusion, the proposal demonstrated that it is possible to innovate in early childhood
education from rural contexts by integrating available technology, storytelling, play, movement,

and local culture through accessible, intentional, and meaningful learning experiences.

Key words: augmented reality, preschool education, interactive story, rurality,

pedagogical mediation.
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Introduccion

La educacion en la primera infancia constituye uno de los pilares fundamentales para
garantizar el desarrollo integral de los niflos y nifias, especialmente en contextos rurales donde las
condiciones socioecondmicas, culturales y tecnoldgicas imponen barreras estructurales al
aprendizaje. En Colombia, la educacion preescolar enfrenta desafios relacionados con la calidad,
la equidad y la pertinencia pedagodgica, situacion que se intensifica en zonas rurales
caracterizadas por baja cobertura tecnoldgica y recursos limitados. Estas condiciones terminan
por generar una brecha educativa que afecta no solo los procesos escolares, sino también las
oportunidades de desarrollo personal, emocional y social de los estudiantes mas pequefios. De
acuerdo con la UNESCO (2020), las desigualdades educativas continian siendo mas profundas
en poblaciones rurales y vulnerables, donde el acceso a recursos tecnoldgicos y experiencias de

aprendizaje de calidad

En dicho contexto, las propuestas que articulan la tecnologia con practicas pedagogicas
significativas emergen como alternativas prometedoras para mejorar los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Entre las tecnologias emergentes, la realidad aumentada (RA) ha cobrado relevancia
en el &mbito educativo debido a su capacidad para enriquecer las experiencias de aprendizaje
mediante entornos inmersivos, visuales e interactivos. Tian e Ironsi (2025) sefialan que el uso de
la RA puede generar efectos positivos en los resultados de aprendizaje de los estudiantes,
favoreciendo la motivacion, la participacion y la comprension de contenidos en distintos niveles

educativos. En esta misma linea, Ibafiez y Delgado-Kloos (2018) afirman que la realidad

aumentada favorece procesos de aprendizaje mas significativos al integrar recursos digitales

interactivos que potencian la exploracion, la comprension y la motivacion de los estudiantes. Las


https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000374817
https://pmc.ncbi.nlm.nih.gov/articles/PMC12546606/
https://e-archivo.uc3m.es/rest/api/core/bitstreams/3f981460-45ff-4889-988b-45782d3280b8/content
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actividades mediadas por RA facilitan la mediacion docente mediante el disefio de contenidos
interactivos que conectan los saberes previos, el entorno y las emociones del estudiante,

permitiendo construir experiencias pedagogicas mas dindmicas y motivadoras.

La presente investigacion tiene como propdsito disefiar e implementar una estrategia
didactica mediada por realidad aumentada, basada en un cuento interactivo, orientada a fortalecer
los procesos de ensefianza-aprendizaje y la construccion activa de saberes en estudiantes de
preescolar del Instituto Técnico de Sabana de Torres (I.T.E.S), sede rural del municipio de
Sabana de Torres, Santander. La propuesta busca favorecer el desarrollo de habilidades
cognitivas, comunicativas y creativas mediante experiencias pedagdgicas interactivas y
contextualizadas, acordes con las caracteristicas y necesidades del entorno rural. Asimismo, el
proyecto surge como respuesta a las limitaciones identificadas en el acceso a recursos
tecnoldgicos y estrategias innovadoras en la educacion inicial, planteando una alternativa
pedagogica que articula tecnologia, narrativa y aprendizaje significativo desde una perspectiva de

inclusion, equidad y pertinencia educativa.

La eleccion de este escenario rural como campo de accion no es arbitraria. E1 L T.E.S ha
evidenciado, a través de diagnoésticos institucionales y experiencias docentes, limitaciones en el
acceso a recursos tecnologicos, dificultades para motivar el aprendizaje en la primera infancia y
una escasa apropiacion de estrategias activas mediadas por nuevas tecnologias. Estas condiciones
reflejan desafios comunes en diversos contextos rurales, donde las brechas tecnoldgicas y
educativas contintian afectando la calidad y pertinencia de los procesos formativos. En este
sentido, el proyecto plantea la implementacion de una estrategia didactica contextualizada que

permita integrar la realidad aumentada.
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En términos metodoldgicos, el estudio se enmarca en un enfoque cualitativo con disefio
de investigacidn-accion pedagogica, el cual permite comprender e interpretar las experiencias
educativas desde el contexto en el que se desarrollan. Esta metodologia favorece un proceso
reflexivo, participativo y contextualizado, en el que las docentes-investigadoras identifican una
problematica del entorno educativo y disefian una propuesta de intervencion orientada a
transformar las practicas pedagogicas. El desarrollo del proyecto contempla una fase diagndstica,
orientada a reconocer las condiciones tecnologicas, pedagdgicas y contextuales del aula de
preescolar; una fase de disefo, centrada en la construccion del cuento interactivo mediado por
realidad aumentada y contextualizado al entorno rural; una fase de implementacion, en la que se
aplica la estrategia didactica en el aula; y una fase de analisis e interpretacion, en la cual la
informacion recolectada sera organizada y examinada mediante un andlisis temdatico-categorial

basado en la propuesta de Braun y Clarke (2006), permitiendo identificar patrones de significado

relacionados con la motivacion, la participacion, la interaccion y la pertinencia pedagogica de la

estrategia.

La fase de implementacion comprendera la aplicacion de la estrategia didactica mediada
por realidad aumentada en situaciones reales de aula, mediante actividades pedagdgicas que
integran la narrativa interactiva del cuento Antonia y el Valle, la exploracion del entorno, la
participacion infantil y el trabajo colaborativo. Durante esta etapa se utilizaran instrumentos
como la ficha de observacion de implementacion, el diario de campo, el registro audiovisual y la
escala visual socioemocional infantil, con el propdsito de documentar las dinamicas de
participacion, interaccion, motivacion y respuesta emocional de los nifios frente a la experiencia

pedagdgica. Posteriormente, se desarrollara la fase de anélisis e interpretacion de la informacion,

10


https://d1wqtxts1xzle7.cloudfront.net/59399379/9.1_Braun_2006_Using_thematic_analysis_in_psychology20190526-59418-126ih4x-libre.pdf?1558889512=&response-content-disposition=inline%3B+filename%3DUsing_thematic_analysis_in_psychology.pdf&Expires=1778782470&Signature=gW4EwFGdrjsonKFWOSn349DFm3WeGtLEkIuY94DCEv4NnAvzIv-~RANi9NuTZslfcdJcxhVu3tIFFIzbn6GsA10QRjjAMP-KtXGE~zQIxBZ9-dcIKiUL4ek0jWGNDhXvJFhEUXIqYjKLT5RAIoe8zZnhpgbtpAL9ZvuA4OMevRYtuPNmDdxuAU2H8A~OnGx3QTeF~Saz7O0WgiT1Eo1u0pri8YjDyvlye06S~GTrpZWQPQegGoWzFnW98l2w-28YhXEJEFXWE1LpZw56JtlymIXeWuruXkY5z2ZL-J4p1T~MQInHTqTe1U3uDldgNR2yHOMg03jvaesboqSJn7dcSQ__&Key-Pair-Id=APKAJLOHF5GGSLRBV4ZA
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en la cual los datos recolectados seran organizados y examinados mediante un analisis tematico-
categorial de caracter interpretativo, permitiendo identificar patrones de significados relacionados
con la pertinencia pedagogica de la estrategia y su incidencia en los procesos de aprendizaje en el
contexto rural. A partir de este proceso, se espera sistematizar evidencias que permitan valorar el
impacto de la propuesta tanto en la experiencia formativa de los nifios como en la reflexion y

transformacion de las practicas pedagogicas.

Teniendo en cuenta lo anterior, puede afirmarse que la implementacion de la estrategia
favorecio el fortalecimiento de habilidades cognitivas, comunicativas, socioemocionales y
creativas en los estudiantes, al tiempo que promovid una relacion mas cercana, significativa y
motivadora con el aprendizaje. Asimismo, los resultados permitieron evidenciar que el uso de un
cuento interactivo contextualizado, mediado por realidad aumentada, facilité la participacion
activa de los nifios, su interaccioén con los contenidos trabajados y la apropiacion de experiencias
de aprendizaje situadas en su contexto. De este modo, la propuesta contribuye a comprender la
educacion infantil como un proceso integral, activo y culturalmente relevante, en el que la
tecnologia se articula con la narracion, el entorno y la mediacion pedagogica para enriquecer las

practicas de aula.

Ademas, esta investigacion se articula con los lineamientos pedagogicos y educativos que
promueven la incorporacién de las tecnologias de la informacién y la comunicacion (TIC) como
herramientas para fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje en distintos contextos
educativos. En este sentido, la propuesta integra referentes del constructivismo, la pedagogia
activa y el aprendizaje significativo, reconociendo la realidad aumentada como una tecnologia

emergente con potencial para generar experiencias educativas mas interactivas, motivadoras y

11
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contextualizadas. De acuerdo con Cabero Almenara et al. (2016), la realidad aumentada favorece

la creacion de entornos formativos innovadores que enriquecen la interaccion de los estudiantes
con los contenidos y promueven nuevas formas de mediacion pedagogica. A partir de ello, la
presente investigacion busca disefar una estrategia didéctica relevante para el contexto rural,
articulando recursos tecnologicos, narrativa interactiva y experiencias de aprendizaje

contextualizadas en la educacion preescolar.

El presente proyecto se plantea como una contribucion a la innovacién pedagogica en el nivel
preescolar, con especial atencion a las condiciones del entorno rural. A través de la integracion de
tecnologias emergentes como la realidad aumentada, se busca enriquecer las experiencias de
aprendizaje, favorecer practicas pedagogicas mas motivadoras y significativas, y revalorizar el
papel del docente como mediador creativo en el aula. Asimismo, la propuesta pretende ampliar el
acceso a experiencias educativas mediadas por tecnologia, contextualizadas y pertinentes para la
infancia rural. En este sentido, la estrategia se proyecta como una experiencia adaptable a otros
contextos con caracteristicas similares, aportando a la reflexion sobre como construir una
educacion mas inclusiva, significativa y conectada con las realidades de los nifios en contextos

rurales de Colombia.

12
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Justificacion

El presente proyecto de investigacion parte de la oportunidad de innovacidon pedagogica
que representa la integracion de la RA en la educacion preescolar, entendida como una
herramienta transformadora que articula el arte, la tecnologia y la creatividad para fortalecer los
procesos de ensenanza-aprendizaje. En el grado preescolar del .T.E.S, sede rural, la
incorporacion de esta tecnologia no se concibe como respuesta a la carencia, sino como una
posibilidad para enriquecer las experiencias de aprendizaje mediante la exploracion, el juego, la

interaccion y el acercamiento de los nifios a nuevas formas de construccion del conocimiento.

A nivel mundial, la Agenda 2030 y los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS),
especialmente el ODS 4 relacionado con la educacion de calidad, reconocen la necesidad de
garantizar oportunidades de aprendizaje que sean inclusivas, equitativas y relevantes para todos
los nifios y nifias, promoviendo estrategias que contribuyan a reducir las brechas educativas y

sociales. Segun la organizacion de las naciones unidas:

Las limitaciones econdmicas, sumadas a problemas relacionados con los
resultados del aprendizaje y las tasas de abandono escolar, persisten en las zonas
marginadas, lo que subraya la necesidad de un compromiso global continuo para
garantizar una educacion inclusiva y equitativa para todos. Los bajos niveles de
habilidades en tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC) también son una
barrera importante para lograr una conectividad universal y significativa. (ONU, sf, parr.

9).

13
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En coherencia con estos propdsitos, el Ministerio de Educacién Nacional de Colombia
(MEN) destaca que las condiciones sociales, culturales y econdmicas influyen directamente en el
desarrollo y aprendizaje durante la primera infancia, razon por la cual resulta fundamental
generar experiencias educativas que amplifican las oportunidades de los nifios y favorecen su

desarrollo integral desde contextos pedagogicos significativos y contextualizados.

El volumen de capital social, cultural y simbdlico con que cuentan las nifias y los
nifios se relaciona con las condiciones mas enriquecidas o menos enriquecidas de los
contextos sociales en relacion con dichos capitales. Para la educacion inicial es
fundamental este reconocimiento, pues permite proponer experiencias diversas que
permitan ampliar el universo y las oportunidades de las nifias y los nifios, y asi

compensar, de alguna manera, algunas inequidades sociales. (MEN, 2014, pags. 56-57)

Asimismo, el MEN (2014) resalta la importancia de construir procesos educativos en
articulacion con las familias y las comunidades, reconociendo sus saberes y particularidades
dentro de una perspectiva de derechos y calidad educativa. En este marco, el presente proyecto se
alinea con dichos propositos globales y nacionales al proponer una estrategia didactica mediada
por realidad aumentada que busca enriquecer las experiencias de aprendizaje en el contexto rural,

fortaleciendo la participacion, la exploracion y la interaccion de los nifios.

La RA ofrece una oportunidad valiosa para redefinir las practicas pedagdgicas y promover
una educacion centrada en la curiosidad, la experimentacion y el aprendizaje activo. Segliin

Caballero et al. (2024), su aplicacion en la primera infancia estimula la atencion, la memoria, el

razonamiento logico y la expresion oral, al mismo tiempo que despierta la motivacion y la
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imaginacion de los nifios. En esta linea, Hurtado et al. (2024) destacan que la RA fomenta
entornos colaborativos y participativos que fortalecen las dimensiones cognitivas, sociales y

emocionales del aprendizaje, mientras que Arvide Loria & Montes de Oca Carboni (2024)

evidencian su capacidad para representar conceptos abstractos en experiencias visuales y

manuales, favoreciendo la comprension significativa.

El proyecto ANTonia ARt resalta también el papel del docente como mediador creativo y
agente de cambio, quien a través de la RA asume una funcion activa en el disefio de experiencias
pedagogicas innovadoras y contextualizadas. Este nuevo rol impulsa al maestro a integrar
estrategias tecnologicas accesibles, fortaleciendo su desarrollo profesional y su capacidad para

guiar procesos formativos. En coherencia con Rivas Rebaque et al. (2021), la RA se presenta

como una alternativa adaptable a distintos contextos educativos, incluso con recursos limitados,

lo que la convierte en una herramienta viable para ampliar las oportunidades de aprendizaje.

Asi, ANTonia ARt se alinea con la investigacion en tecnologias educativas emergentes,
orientada al fortalecimiento de practicas pedagogicas innovadoras, colaborativas y sostenibles. La
propuesta busca generar un impacto positivo y duradero en las experiencias de los nifios y
docentes, contribuyendo a la construccion de una cultura escolar que valore la creatividad, la
equidad digital y la integracion responsable de la tecnologia. De este modo, la RA se consolida
como un medio para democratizar el acceso a nuevas practicas educativas, promoviendo
aprendizajes significativos que respondan a las realidades contemporaneas y contribuyan al

desarrollo integral en la primera infancia.
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Diagnostico de la realidad:

Identificacion: La poblacion objeto de esta investigacion estd conformada por nifios y
nifias entre los 5 y 6 afios, quienes se encuentran cursando el grado preescolar en el Instituto
Técnico de Sabana de Torres (I.T.E.S), en su sede rural de primaria, ubicada en el municipio
de Sabana de Torres, departamento de Santander, Colombia.

Este contexto educativo se caracteriza por tener las condiciones propias de la ruralidad, que
termina presentando una serie de limitaciones que afectan negativamente su acceso a
experiencias educativas que integren otros componentes, como en este caso seria el
tecnoldgico. Entre las problematicas mas relevantes se encuentran: la escasa infraestructura
tecnoldgica, la baja conectividad a internet y la disponibilidad reducida de herramientas y
recursos didacticos actualizados.

La intencionalidad del proyecto es disefiar una estrategia educativa mediada por la
tecnologia para potenciar los procesos de ensefanza-aprendizaje. El alcance de dicha
estrategia seria a nivel local y pretende generar un impacto en algunas de las dinamicas
pedagdgicas que se trabajan con los nifios en el grado prescolar en esta sede rural, mediante
una propuesta contextualizada y ajustada a las condiciones reales del entorno.
Descripcion: Actualmente, los estudiantes participan en procesos de aprendizaje, centrado
en el desarrollo de habilidades iniciales como la lectura, la escritura, el reconocimiento de
colores, formas y conceptos numéricos. No obstante, estas experiencias se desarrollan en
un contexto donde la disponibilidad de recursos tecnologicos es limitada, dado que solo se
cuenta con el celular de la docente y el televisor del aula, ademas el acceso a internet resulta

inestable, lo cual restringe la incorporacion continua de herramientas digitales en el aula.
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Si bien la docente implementa actividades significativas apoyadas en cuentos, canciones,
juegos, dramatizaciones y materiales visuales, las condiciones del contexto dificultan la
consolidacion de otras propuestas que amplien las posibilidades de exploracion, interaccion
y mediacion pedagogica. En consecuencia, las oportunidades para integrar recursos
digitales contextualizados y experienciales siguen siendo reducidas, a pesar de que este tipo
de recursos podria responder de manera favorable a las caracteristicas del grupo. !

Desde el punto de vista pedagogico, se reconoce que los nifios muestran gran disposicion
hacia el juego, la exploracion, la imagen y la narracion, pero presentan atencion variable y
requieren acompafiamiento constante para mantenerse vinculados a la actividad. Esto indica
la necesidad de fortalecer propuestas de aula que, ademas de ser acordes a la edad, resulten
breves, dinamicas, visuales y participativas. En este sentido, la situacion problematica no
radica Unicamente en la ausencia de tecnologia, sino en la necesidad de contar con
estrategias didacticas innovadoras, viables y contextualizadas que enriquezcan la

experiencia educativa en el marco de la ruralidad.?

! Ver anexo 1, Guia de observacion diagnostica.
2 Ver anexo 1, Guia de observacion diagnostica.
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Diagrama 1, de causas y consecuencias:
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¢. Formulacion: Pregunta de investigacion

o ¢Como puede una estrategia didactica mediada por realidad aumentada favorecer
los procesos de ensefanza-aprendizaje de los nifios y nifias de preescolar del
Instituto Técnico de Sabana de Torres, sede rural, a partir de una propuesta

contextualizada e innovadora?

e Oportunidades de innovacion / alternativas de solucion:

o Galeria virtual de obras creadas por los nifios: Esta propuesta consiste en
digitalizar las producciones artisticas que elaboran los nifios, tales como, dibujos,
pinturas, entre otras y exhibirlas en una galeria virtual mediante herramientas como
Artsteps o Thinglink. Esta alternativa favorece la creatividad, la expresion visual y el
reconocimiento del trabajo propio en un entorno digital. Cada obra puede incluir
narraciones breves o descripciones realizadas por los docentes.

o Cuentos ilustrados para preescolar con narracion y efectos en RA: Esta
alternativa propone la creacidon de un cuento original protagonizado por Antonia, una
hormiga culona tipica de Santander, quien recorre distintos lugares de su entorno
mientras favorece experiencias de aprendizaje relacionadas con conceptos propios del
grado preescolar y teniendo en cuenta algunas de las dimensiones del desarrollo
infantil (cognitiva, socioemocional, comunicativa, corporal y estética). El cuento
integra ilustraciones, narracion auditiva y efectos de realidad aumentada que permiten

enriquecer la experiencia de lectura y observacion mediante un dispositivo movil.
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o Exploracion del entorno escolar mediante RA: Se plantea la creacion de
marcadores visuales ubicados en distintos espacios de la escuela (arboles, jardines,
murales, salones, zonas aledafas) para que los nifios, acompafiados por la docente,
escaneen los elementos y descubran contenidos animados vinculados a su aprendizaje.
Esta opcion promueve la exploracion, la observacion del entorno y el aprendizaje
situado, fortaleciendo el vinculo de los estudiantes con su territorio y contexto.

Alternativa seleccionada

La alternativa seleccionada para el desarrollo del proyecto es la creacién de un cuento
ilustrado para preescolar con narracion y efectos de RA. Esta eleccion se considera la mas
pertinente porque se articula de manera directa con las practicas pedagdgicas ya presentes en el
aula, especialmente al uso del cuento, la imagen, el juego y la narracion como mediadores
habituales del aprendizaje en educacion inicial. Ademas, permite integrar contenidos del grado
preescolar en una experiencia visual, sonora e interactiva, sin exigir una infraestructura

tecnoldgica compleja.

El recurso sera disefiado por las docentes-investigadoras y tendra como personaje central
a Antonia, la hormiga culona representante de la regién. Por medio de su recorrido por distintos
escenarios, el cuento propiciara experiencias relacionadas con el reconocimiento de emociones,
colores, vocales, conteo y formas, articulando dimensiones del desarrollo infantil como la
cognitiva, la comunicativa, la socioemocional, la corporal y la estética. De esta manera, la
propuesta se configura como una estrategia contextualizada que busca enriquecer las experiencias
pedagdgicas en el aula rural mediante la integracion significativa de la realidad aumentada. El

cuento incluird ilustraciones propias, narraciones, musica ambiental y elementos aumentados que,
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al ser escaneados con un dispositivo movil, permitiran que Antonia se proyecte en 3D o realice
movimientos y acciones que guien la experiencia pedagogica. La propuesta busca generar
actividades inmersivas, motivadoras y culturalmente significativas, ajustadas al contexto rural

donde se implementara.

Criterios de viabilidad

La viabilidad de la alternativa seleccionada se sustenta en varios aspectos.

= El cuento y los contenidos aumentados pueden desarrollarse con herramientas digitales
gratuitas o de bajo costo, lo que garantiza accesibilidad y sostenibilidad del recurso.

= La institucidn cuenta con dispositivos basicos que permiten la visualizacidon de escenas
aumentadas sin requerir acceso a internet.

= La creacion del recurso depende unicamente del equipo docente, lo que asegura
autonomia, pertinencia curricular y continuidad del proyecto.

= La RA permite enriquecer las experiencias de aprendizaje sin requerir infraestructura
avanzada, favoreciendo la innovacion educativa en un contexto rural y haciendo posible

que se replique en otros entornos.
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Propésito y Objetivos

Proposito: El proposito del proyecto es desarrollar una estrategia didactica mediada por
realidad aumentada, basada en un cuento interactivo, orientada a fortalecer los procesos de
ensefanza-aprendizaje en estudiantes del grado preescolar del I.T.E.S, sede rural, la cual busca
generar un impacto significativo en las practicas pedagogicas actuales, promoviendo un
aprendizaje activo, motivador y significativo. Contribuyendo asi al desarrollo integral de los
estudiantes y acortando la brecha educativa provocada por las limitaciones y vulnerabilidades de
la ruralidad, de esta forma facilitar el acceso a experiencias de aprendizaje mediadas por

tecnologia, significativas y contextualizadas.

e Objetivo general: Desarrollar una estrategia didactica mediada por realidad
aumentada, basada en el uso de un cuento interactivo, para promover experiencias de
aprendizaje que favorezcan la motivacion, la participacion, la interaccion y la construccion

activa de saberes en el grado preescolar del I.T.E.S, sede rural.

e Objetivos especificos:

o Identificar las condiciones tecnoldgicas, pedagdgicas y ambientales del
grado preescolar del I.T.E.S, sede rural, que orienten el disefio de la
estrategia didactica mediada por realidad aumentada.

o Disefar un cuento interactivo con elementos de realidad aumentada,

articulado con el curriculo de preescolar y contextualizado al entorno rural,
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como recurso didactico para el fortalecimiento de los procesos de

ensefanza-aprendizaje.

o Implementar la estrategia didactica mediada por realidad aumentada y

valorar su pertinencia pedagogica en relacion con la participacion,

motivacion e interaccion de los nifios del grado preescolar del I.T.E.S, sede

rural.

Tabla 1: Matriz de medicion de impacto educativo y social.

Objetivos especificos

Identificar las
condiciones
tecnologicas,
pedagogicas y
ambientales del grado
preescolar del I.T.E.S,
sede rural, que
orienten el disefio de
la estrategia didactica
mediada por realidad

aumentada.

Contexto

de impacto

Aula de
preescolar y
contexto
rural

institucional

Indicadores de

cumplimiento

Aplicacion de los
instrumentos de
observacion y
entrevistas;
sistematizacion
del diagnostico;
identificacion de
recursos y

necesidades

Indicadores de

impacto

Comprension
situada del
contexto y
orientacion
pertinente del

diseno

Medios de

verificacion

Observacion
diagnostica,
entrevistas,
diario de
campo, matriz

diagnostica
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Diseiiar un cuento Disefo del

interactivo con recurso
elementos de realidad didactico
aumentada,

articulado con el

curriculo de

preescolar y

contextualizado al

entorno rural, como

recurso didactico

para el

fortalecimiento de los

procesos de

enseiianza-

aprendizaje.

Implementar la Aula de
estrategia didactica preescolar,
mediada por realidad grupo de
aumentada y analizar niflos y

su pertinencia entorno
pedagogica en familiar

Elaboracion del
cuento;
integracion de
RA; articulacion
curricular y

contextual

Ejecucion de
sesiones;
aplicacion de
instrumentos de

seguimiento

Disponibilidad de

un recurso
pedagogico
innovador,

accesible y

contextualizado

Motivacion,
participacion,
interaccion,
respuesta
emocional y

percepcion

Storyboard,
matriz de
disefio,
recurso final,
registros del

proceso

Ficha de
observacion,
diario de
campo, escala

emocional,

ficha final,
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relacion con la positiva de la videos,
participacion, experiencia cuestionario a
motivacion e padres

interaccion de los
nifios del grado
preescolar del I.T.E.S,

sede rural.

Marco de Referencia

Marco Contextual

La investigacion se desarrollard en la sede primaria del Instituto Técnico de Sabana de
Torres, ubicada en el municipio de Sabana de Torres, Santander. Esta institucion atiende a una
poblacion infantil en edad preescolar, basica y media. Una region con marcadas condiciones de
vulnerabilidad social y restricciones en el acceso a servicios basicos como internet y tecnologia.
La comunidad esta conformada por familias campesinas, muchas de ellas con bajos niveles de
escolaridad y recursos econdmicos limitados, lo que dificulta el acompafiamiento efectivo al
proceso educativo de los nifios desde el hogar. En este entorno, los docentes enfrentan grandes
retos para implementar estrategias pedagogicas innovadoras debido a la escasez de materiales y a
la débil formacion digital. Los nifios de preescolar, en particular, presentan dificultades en el
desarrollo de habilidades fundamentales como la preescritura, la motricidad fina y la expresion

artistica, debido a practicas pedagogicas repetitivas y poco motivadoras. En este contexto, la
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realidad aumentada emerge como una herramienta con gran potencial para enriquecer los
procesos de ensefianza-aprendizaje, facilitar experiencias sensoriales y artisticas significativas, y
fortalecer el vinculo entre escuela, familia y comunidad, incluso en condiciones de baja

conectividad.

Revision Del Estado Del Arte

En los ultimos afios, el avance vertiginoso de las tecnologias emergentes ha propiciado
transformaciones significativas en los entornos educativos, especialmente en los niveles iniciales
de escolaridad. Entre estas innovaciones, la RA ha cobrado relevancia como herramienta
pedagogica con potencial para dinamizar los procesos de ensefianza-aprendizaje, al integrar
elementos virtuales en contextos reales que favorecen la motivacion, la comprension y el
desarrollo de habilidades cognitivas y sensoriales. En este marco, el presente apartado compila
una seleccion de investigaciones relevantes realizadas a nivel internacional, nacional y local,
desarrolladas entre 2020 y 2025, que abordan el uso de la RA en la educacion preescolar y bésica,
resaltando sus metodologias, objetivos, resultados y aportes. El andlisis de estos antecedentes
permite evidenciar el estado actual del conocimiento sobre esta tematica, identificar brechas
existentes y sustentar la pertinencia del proyecto titulado Integracion de elementos de realidad
aumentada aplicada a entornos educativos en el grado preescolar del Instituto Técnico de
Sabana de Torres, el cual se propone responder a necesidades reales de contextualizacion

pedagogica, de innovacion didéctica y de mejora del aprendizaje en la primera infancia.

Para iniciar, en Peru, la investigacion de Hurtado et al., (2024), titulada Uso diddctico de

la Realidad Aumentada en la Educacion Preescolar: Una revision sistemdtica, s€ propuso
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caracterizar el empleo de la RA en contextos de educacion infantil a partir de una revision
sistematica de veinte estudios académicos. Aplicando el protocolo PRISMA en bases de datos
como Scopus, ERIC y Web of Science, los autores identificaron los propodsitos didacticos,
materiales, recursos, aplicaciones, tipos de RA y enfoques pedagogicos mas frecuentes. Los
hallazgos indican que la RA se ha utilizado con éxito en dreas como inglés, matematicas,
comunicacion y expresion artistica, predominando las estrategias constructivistas y situadas,
acompaiiadas de recursos como tarjetas ilustradas, canciones y videos. Aplicaciones como
Quiver, Arusma y Augment fueron las mas utilizadas. Los resultados evidencian que la RA,
gestionada de forma intencionada por el docente, favorece aprendizajes significativos,
especialmente en las habilidades lingiiisticas, artisticas y l0gico-matematicas. Este antecedente
resulta altamente pertinente para el estudio, pues proporciona una vision integral de las
tendencias actuales en el uso de RA en educacion infantil, asi como de sus beneficios y retos

didacticos.

Asimismo, desde Costa Rica, Arvide Loria y Montes de Oca Carboni (2024), en su

estudio titulado Potenciacion de la didactica en los cursos de Educacion Preescolar utilizando
escenarios de la realidad virtual y realidad aumentada, analizaron el impacto de estas
tecnologias en los procesos formativos de docentes infantiles. Por medio de una revision
documental centrada en la innovacion tecnologica, las autoras compilaron evidencias sobre el uso
de escenarios digitales inmersivos para enriquecer la didactica preescolar. El andlisis muestra que
la RA no solo transforma la experiencia del aula, sino que también permite una resignificacion de
los recursos didacticos tradicionales, promoviendo aprendizajes multisensoriales y una mejor

conexion entre la teoria y la préactica pedagogica. Los hallazgos subrayan el valor de la RA para
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renovar los procesos de formacion inicial y continua del profesorado. Este estudio respalda el
enfoque del presente proyecto al considerar la RA como una herramienta que fortalece las

competencias docentes en contextos preescolares.

En otra investigacion costarricense, Salas (2025), en su trabajo titulado El empleo de la
realidad aumentada como tecnologia educacional en la ensefianza del vocabulario en inglés en
docentes de preescolar en Costa Rica, describe el impacto de la RA en la ensefianza del
vocabulario en inglés en un curso universitario de formacioén docente. Utilizando un enfoque
cuantitativo con disefio de caso descriptivo, el autor evalu6 el rendimiento académico de siete
docentes a través de actividades con flashcards y dinamicas tipo Pictionary® en RA. Los
resultados mostraron una mejora significativa en las evaluaciones, pasando de un promedio de
3.07 a 3.64, y una valoracion positiva de las participantes sobre la motivacion, la retencion del
vocabulario y el dinamismo en las clases. Aunque algunas docentes expresaron inseguridad en el
uso de nuevas palabras, la mayoria destaco los beneficios del aprendizaje visual y activo. Este
antecedente respalda el presente proyecto al demostrar que la RA no solo es efectiva para el

aprendizaje de lenguas, sino también para aumentar la motivacion del estudiantado en preescolar.

A diferencia del estudio desarrollado por Salas (2025), centrado en la ensefianza del
inglés, la investigacion de Figueroa et al., (2023), en el articulo titulado Combinacion de
Realidad Aumentada con Control Gestual de Manos para Apoyar el Aprendizaje de las Letras en
Nirios de Preescolar, prioriza el reconocimiento visual y kinestésico de las letras, mostrando

como la RA puede adaptarse a distintos procesos de alfabetizacion inicial, en el que disefiaron

3 Es un popular juego de mesa basado en las dindmicas de charadas, pero usando dibujos en lugar de mimica. El
nombre combina las palabras en inglés "picture" (dibujo) y "dictionary" (diccionario).
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una herramienta tecnologica innovadora que combina la RA con el control gestual mediante
movimiento de manos. El objetivo fue introducir a los nifios en el reconocimiento de las letras a
través de una experiencia ludica e interactiva. La aplicacion desarrollada despliega modelos
tridimensionales de letras acompanadas de objetos relacionados, y permite que los usuarios
interactiien con ellos por medio de gestos manuales, lo que facilita la comprension visual y
kinestésica del alfabeto. En su implementacion con estudiantes de preescolar, se evidencio una
mejora en la motivacion, el reconocimiento grafico de las letras y la asociacién semantica con
objetos. Los autores destacan que el uso de RA en esta etapa escolar potencia el aprendizaje
inicial de la lectoescritura al combinar tecnologia, juego y percepcion multisensorial. Este estudio
resulta altamente pertinente para el proyecto, ya que demuestra que la RA, aplicada de manera

creativa e inmersiva, fortalece habilidades fundamentales en la alfabetizacion temprana.

Es asi como, en México, Patifio et al., (2024), en el articulo Disesiando una Aplicacion
Movil de Realidad Aumentada para la Evaluacion del Proceso Ensenianza-Aprendizaje en Nifios
con Trastorno del Espectro Autista, exploraron el desarrollo de una aplicacion de RA bajo el
enfoque del disefio centrado en el usuario (DCU), orientada a nifios con TEA. Mediante
encuestas, prototipos interactivos y pruebas de usabilidad, los autores verificaron que las
interfaces disefiadas segiin necesidades especificas mejoran la motivacion y la comprension en
ambientes virtuales de aprendizaje. El estudio demuestra que la RA puede adaptarse a diferentes
perfiles estudiantiles, lo que favorece la inclusion y la personalizacion de contenidos. Este
referente es particularmente 1til para el proyecto, ya que, valida la aplicacion de la RA como
herramienta didéctica accesible, sensible a la diversidad y adaptable a las necesidades del

preescolar.
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En otra linea de ideas, pasamos a los antecedentes nacionales, los autores, Prado

Rodriguez y Sierra (2022), en su articulo titulado Incidencia de la realidad aumentada en el

aprendizaje significativo de la Primera Infancia, analizaron el impacto de esta tecnologia en
ambientes educativos mediados por TIC, especificamente con estudiantes de grado Transicion del
Colegio Republica de Colombia I.LE.D. en Bogota. La investigacion, de enfoque mixto con disefio
cuasiexperimental, incluyo6 a 27 estudiantes distribuidos en dos grupos que interactuaron con
unidades didacticas apoyadas en RA en distintas fases. A partir del marco conceptual de la
Ensefianza para la Comprension, se disefiaron experiencias que integraban el mundo fisico y el
virtual, con el objetivo de fortalecer las dimensiones del aprendizaje significativo. Los resultados
mostraron una mejora estadisticamente significativa en los niveles de comprension, destacandose
la dimension comunicativa. Esta investigacion aporta al presente estudio evidencia
contextualizada sobre como la RA favorece aprendizajes profundos en preescolar, cuando se

articula con marcos pedagdgicos solidos y estrategias didacticas bien estructuradas.

También en Sincelejo, Hernandez Diaz et al., (2022), a través de la investigacion titulada

Uso de la realidad aumentada como estrategia pedagogica para fortalecer los aprendizajes en el
componente entorno vivo en estudiantes de 4° de la IE Antonio Prieto, desarrollaron una
propuesta orientada a mejorar la ensefanza de las ciencias naturales en primaria mediante
tecnologias emergentes. Desde un enfoque cualitativo y mediante el método de Investigacion
Accién Pedagogica, los autores disefiaron e implementaron una estrategia didctica basada en la
aplicacion Arloon Anatomy, la cual permitiéo combinar elementos virtuales y reales en el aula. La
intervencion se dirigio a 20 estudiantes y se evaludé mediante una prueba diagnostica, un diario de

campo y una narrativa instruccional. Los resultados indicaron un avance significativo en la
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comprension del cuerpo humano y del componente “entorno vivo”, a partir del aprendizaje
experiencial y mediado por tecnologias. Se concluyd que la RA no solo transforma las practicas
tradicionales de aula, sino que facilita aprendizajes significativos al motivar a los estudiantes e
involucrarlos de manera activa. Este antecedente ofrece al proyecto un referente metodologico
relevante, al demostrar que la integracion de RA en el aula puede generar mejoras sustanciales en

la comprension de contenidos cientificos desde la primera infancia.

Desde el departamento del Quindio, Olaya Longas et al., (2024), en su estudio

Implementacion de una Estrategia Tecno-Diddctica para el Fortalecimiento de la
Psicomotricidad y Orientacion Espacial en los Estudiantes del Grado Cuarto de la Escuela
Normal Superior del Quindio-Sede Ciudad Armenia: Una Aproximacion Desde la Realidad
Aumentada, desarrollaron una estrategia educativa basada en RA para mejorar habilidades
psicomotrices. Mediante el uso de la aplicacion Arloopa, se estructuraron actividades orientadas a
reforzar la orientacion espacial y la coordinacion motora. La metodologia de enfoque mixto
permitio6 registrar mejoras tanto en la ejecucion fisica como en la motivacion de los estudiantes.
El analisis de observaciones y pruebas finales evidencio que las herramientas de RA enriquecen
los entornos educativos, promueven aprendizajes activos y estimulan el uso de recursos
tecnoldgicos. Aunque el estudio se aplico en primaria, sus hallazgos resultan funcionales para el
proyecto, al demostrar que la RA puede adaptarse eficazmente al desarrollo psicomotor de los

estudiantes de nivel preescolar.

En el Huila, Tovar Sarmiento et al., (2023) desarrollaron el trabajo titulado E! Enfoque

Basado en el Juego Como Estrategia Pedagogica Para el Fomento del Aprendizaje de los

Animales de la Granja en los Estudiantes del Grado Transicion de la Institucion Educativa
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Promocion Social del Pital-Huila, Haciendo Uso de la Realidad Aumentada “Cubo Merge”. La
investigacion tuvo como objetivo fortalecer el conocimiento sobre los animales de la granja
mediante una intervencion pedagogica que integrd RA y juego. Con un_enfoque cualitativo, se
aplicaron técnicas como: la observacion, encuestas y listas de chequeo. Los resultados mostraron
una alta motivacion de los estudiantes, una mejora en la retencion de conocimientos y la
apropiacion de habilidades sociales y tecnologicas. La RA se consolidé como una herramienta
innovadora que contribuy¢ al aprendizaje significativo y al desarrollo integral de los nifios. Este
antecedente se articula con el proyecto, al confirmar que el uso pedagégico del juego y la RA en
preescolar tiene un impacto positivo en la comprension de contenidos y en el desarrollo de

habilidades multiples.

Finalmente, Castillo Osorio (2022), en su tesis doctoral titulada La realidad aumentada

como tecnologia potenciadora del desarrollo de la percepcion espacial en nifios de 5 a 6 arios de
grado preescolar, examind como esta tecnologia puede transformar la ensefianza de la
tridimensionalidad y la orientacion espacial en contextos escolares. Desde una metodologia
aplicada y basada en el disefo de experiencias digitales, se desarrollé una propuesta que utilizo6 la
RA para representar objetos tridimensionales en el aula. El estudio concluye que esta tecnologia
favorece el desarrollo de habilidades espaciales, motrices y cognitivas, promoviendo un
aprendizaje mas inmersivo y conectado con los intereses de los nifios. Ademas, se evidencid que
la formacion docente en el uso de estas herramientas es clave para su integracion efectiva. Este
trabajo resulta pertinente para el proyecto, ya que se enfoca en el desarrollo de habilidades

espaciales mediante RA en preescolar, uno de los componentes clave de la propuesta.
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Ahora para concluir este apartado, se exponen los antecedentes a nivel regional o local,

En el municipio de Piedecuesta, Santander, Bermudez Velandia et al., (2023), a través del trabajo

titulado Fortalecimiento de la conciencia fonologica a través de recursos educativos digitales
desde el Disenio Universal de Aprendizaje, mediada por herramientas de Realidad Aumentada en
el grado transicion, abordaron como la realidad aumentada (RA), integrada al Disefio Universal
para el Aprendizaje (DUA), incide positivamente en el desarrollo de la conciencia fonologica en
nifnos de preescolar. Con un enfoque mixto y un alcance descriptivo, esta investigacion se
desarroll6 en la Institucion Educativa Nuestra Sefiora de los Dolores y aplicé un diagnostico, una
intervencion y un post-test que evidenciaron mejoras significativas en la capacidad fonologica de
los nifios. Se concluye que la RA no solo potencia el acceso a contenidos lingliisticos, sino que
también diversifica las formas de representacion y expresion, en coherencia con los principios del
DUA. Este antecedente aporta al proyecto una base empirica sobre el uso de la RA como

herramienta de inclusion y personalizacion del aprendizaje en la primera infancia.

Por su parte, Gonzales Duarte et al., (2024), en el municipio de Zapatoca, Santander,

realizaron una investigacion titulada Implementacion de un recurso educativo digital, a través de
una secuencia diddctica que permita el desarrollo de competencias cientificas en los estudiantes
de grado quinto del Instituto Técnico Santo Tomas, con el fin de disefiar e implementar una
secuencia didactica con apoyo de una plataforma de aprendizaje en linea. Con enfoque cualitativo
y mediante el modelo de investigacion basado en el disefio, el estudio se aplicd a ocho
estudiantes, abarcando diagnoéstico, intervencion y evaluacion. Los resultados evidenciaron
mejoras en la motivacion, el interés por las ciencias y el desempefio cognitivo, gracias al uso de

recursos interactivos. Este antecedente aporta al presente proyecto una referencia 1til sobre el
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disefio de secuencias didacticas mediadas por tecnologia en el mismo departamento de Santander,
destacando el valor de los recursos digitales para fomentar aprendizajes activos y significativos

desde la infancia.

En la zona rural de Vélez, Santander, Nifio Guauque et al., (2024) desarrollaron la

investigacion Fortalecimiento del pensamiento espacial y sistemas geométricos a través de la
implementacion de unidades didacticas apoyadas en la aplicacion Geogebra 3D realidad
aumentada en los nifios y nifias de grado quinto de la Institucion Educativa Cario Bonito, sede
Loma Seca. El objetivo fue implementar unidades didacticas con la herramienta GeoGebra 3D
RA para fortalecer la comprension de estructuras espaciales. Mediante una intervencion centrada
en la manipulacion de objetos virtuales, se logré una mejora notable en la visualizacion
geométrica, el uso del lenguaje espacial y la resolucion de problemas. Aunque el estudio se aplico
en primaria, los aportes resultan pertinentes para el trabajo, al demostrar que la RA facilita la
abstraccion y comprension de nociones espaciales fundamentales en el desarrollo cognitivo

infantil.

En Bucaramanga, Arias Argiiello (2020), en su tesis titulada Performance, Literatura y
Realidad Aumentada en el Fortalecimiento de la Lectoescritura con Grado Primero,
implementaron una estrategia didactica que integra herramientas escénicas, textos literarios y RA
con el proposito de mejorar la lectoescritura en estudiantes de grado primero. Mediante un disefio
cualitativo, se emplearon dispositivos moviles y aplicaciones de RA para ampliar la experiencia
lectora, propiciando una participacion mas activa de los nifios en el proceso educativo. Se
evidencid una mayor comprension lectora, motivacion y creatividad. La combinacion de arte,

tecnologia y literatura ofrecio una via innovadora para abordar el lenguaje desde una perspectiva
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interdisciplinar. Este antecedente apoya el proyecto al mostrar que la RA puede actuar como

mediadora para fortalecer procesos comunicativos en los primeros grados.

Finalmente, en Florian Santander, Mendieta Murcia y Murcia Valbuena, (2020), en su

trabajo titulado Estrategia diddctica mediada por realidad aumentada para fomentar
competencias de pensamiento espacial y sistemas geométricos en estudiantes de tercer grado, se
propusieron transformar la ensefianza de las ciencias naturales mediante el uso de la aplicacion
Quiver, centrando su estudio en el aprendizaje del tema de las células. El diagnéstico inicial
permiti6 identificar vacios conceptuales que se abordaron mediante una secuencia didactica
basada en la RA. Los resultados finales evidenciaron un incremento en la motivacion, la
comprension y la participacion de los estudiantes. Aunque el estudio se sitia en ciencias naturales
y en un grado superior, su aporte es relevante para el proyecto, dado que reafirma el potencial
pedagogico de la RA en la ensefianza de conceptos complejos, adaptables al nivel preescolar con

un enfoque visual e interactivo.

Marco Teorico

A continuacidn, se enunciaran las bases tedricas que sustentan la presente investigacion
sobre la integracion de la Realidad Aumentada aplicada a entornos educativos, que tiene relacion
directa con las siguientes categorias de analisis: Aprendizaje, interacciéon y mediacion pedagogica
en la educacion inicial, Realidad aumentada como mediacion didactica en la educacion, El cuento
como herramienta pedagogica en preescolar, La Comunicacion literaria y las narrativas en la era

digital y Creatividad, participacion e innovacion pedagdgica en la educacion inicial.
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Aprendizaje, Interaccion y Mediacion Pedagégica en la Educacion Inicial: 1La
educacidn inicial constituye una etapa fundamental para el desarrollo integral de las nifias y los
nifos, ya que sienta las bases de sus procesos cognitivos, emocionales y sociales. En este sentido,

la didactica y la mediacion pedagogica cumplen un papel central. Zuleta Araque et al. (2024)

definen la didéactica como el “conjunto de estrategias, técnicas y métodos utilizados por los
docentes para facilitar el aprendizaje” (p. 3). Por su parte, sefialan que la mediacion “implica la
intervencion de un adulto para guiar y apoyar el proceso de aprendizaje del nifio o nifa” (p. 3).
La integracién de ambos enfoques en el aula permite adaptar los contenidos, las estrategias y las
experiencias de aprendizaje a las necesidades, los intereses y las caracteristicas del desarrollo

infantil.

Desde esta perspectiva, el nifio no es concebido como un receptor pasivo de informacion,
sino como un sujeto activo que aprende a través de la exploracion, la interaccion y la

participacion en contextos mediados por adultos y pares. Como afirman Zuleta Araque et al.

(2024), “dentro de la didactica mediadora, el profesor debe interactuar con el estudiante, su
contexto empirico, sus procesos de pensamiento y la construccion de conocimiento, con el fin de

producir aprendizajes validos y consistentes” (p. 5).

En consecuencia, la mediacion pedagdgica implica una intervencion intencionada del
docente para orientar, acompafiar y enriquecer el proceso de aprendizaje. Su funcion no se limita
a la transmision de contenidos, sino que consiste en propiciar ambientes de aprendizaje
favorables, promover la participacion activa, estimular la autonomia y favorecer experiencias

significativas acordes con la etapa de desarrollo en la que se encuentran. Asi, la accion
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pedagogica en la educacion inicial debe considerar tanto el desarrollo etario como las

particularidades del contexto, con el fin de potenciar aprendizajes integrales y pertinentes.

Ademas, la mediacion pedagdgica en educacion inicial no solo implica la orientacion del
docente, sino también la creacion de experiencias de aprendizaje en las que la interaccion con
otros ocupe un lugar central. Aunque el aprendizaje cooperativo formulado por Johnson et al.
(1999) responde a estructuras mas organizadas de trabajo conjunto, sus aportes permiten
comprender que el aprendizaje se fortalece cuando existen metas compartidas, acompafiamiento
docente, participacion activa y relaciones de apoyo entre los estudiantes. En este contexto, dichos
planteamientos pueden reinterpretarse como experiencias grupales mediadas, en las que las nifias
y los niflos participan, interactian, se escuchan y construyen significados con otros, desarrollando

habilidades sociales y cognitivas.

En su obra El aprendizaje cooperativo en el aula, Johnson et al. (1999) plantean que la
cooperacion implica trabajar para alcanzar metas compartidas, en las que los resultados
beneficien a todos los integrantes del grupo. Para ello, proponen el uso de grupos pequefios que
favorecen mejores resultados tanto en el aprendizaje individual como en el colectivo. Asimismo,
sefalan cinco aspectos fundamentales que el docente debe considerar: (a) definir los objetivos de
aprendizaje, (b) tomar decisiones previas a la ensefianza, (c) explicar las tareas y la
interdependencia positiva, (d) supervisar el trabajo de los estudiantes y ofrecer apoyo,
interviniendo para mejorar el desempeio grupal e interpersonal, y (e) evaluar los resultados del

aprendizaje, promoviendo también la autoevaluacion.
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De este modo, se fomenta la participacion en actividades intelectuales como organizar,
explicar, resumir e integrar el conocimiento en estructuras conceptuales previas. El trabajo
cooperativo incluye tanto objetivos conceptuales, relacionados con los contenidos, como
objetivos actitudinales, vinculados al desarrollo de habilidades interpersonales y grupales
necesarias para colaborar de manera efectiva. Por lo tanto, el docente debe planificar

adecuadamente los recursos y materiales requeridos.

En relacion con lo anterior, Herrera-Pavo (2022) sefiala que, en el trabajo colaborativo,
los recursos de aprendizaje desempefian un eje central, ya que contribuyen al éxito de las
estrategias implementadas. Sin embargo, en contextos rurales, estos recursos suelen ser limitados
y, en muchos casos, se restringen a los proporcionados por el Ministerio de Educacion, como
libros de texto y fichas pedagogicas, los cuales no siempre responden a las necesidades
especificas del contexto. En este sentido, las tecnologias de la informacion y la comunicacion
(TIC) y los recursos digitales se constituyen como una oportunidad para ampliar el acceso a
materiales educativos variados y fortalecer la conexion con otros contextos, pese a las

dificultades de conectividad presentes en estas zonas.

Teniendo en cuenta este panorama, el aprendizaje cooperativo y el uso de tecnologias
abren nuevas posibilidades para enriquecer los diferentes procesos educativos, especialmente en
contextos con limitaciones de recursos. Estas herramientas favorecen la interaccion, la
motivacion y el acceso a experiencias de aprendizaje mas dinamicas, incluyendo por ejemplo la

transformacion de la experiencia literaria en una practica mas participativa.
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Por otra parte, el acompafiamiento pedagogico en la primera infancia debe comprenderse
como un proceso contextualizado y reflexivo que fortalece las interacciones y favorece el

desarrollo integral. Al respecto, Ordofiez Morales et al. (2018) sefialan que ““el caracter situado

del acompanamiento pedagdgico articula la cualificacion como un todo, y con ello asegura las

interacciones, los procesos de desarrollo y los aprendizajes en las nifias y nifios” (p. 20).

Desde esta mirada, la interaccion ocupa un lugar fundamental en la educacion inicial. El
aprendizaje se potencia en espacios donde los nifos pueden dialogar, preguntar, proponer y
construir significados junto con sus pares y docentes. Por ello, més que hablar de aprendizaje
colaborativo en un sentido rigido o formal, resulta mas pertinente comprender estas experiencias
como procesos de participacion compartida, interaccion social y construccion conjunta de

saberes. Ordofiez Morales et al. (2018) afirman:

Las interacciones permiten la escucha de diferentes puntos de vista, preguntas, propuestas
e hipotesis promoviendo la participacion. La interaccion debe favorecer un dialogo
respetuoso entre adulto-nifios y entre nifios-pares. Debe propiciar un ambiente tranquilo,
provocador y favorecedor del disfrute en las actividades de aprendizaje y de acceso al

conocimiento. (p. 32)

De acuerdo con lo anterior, las interacciones pedagogicas deben favorecer la escucha
activa, el respeto y la participacion, generando ambientes acogedores y significativos. Asimismo,
“los ambientes de aprendizaje deben disponer de espacios, materiales y recursos que posibiliten
el desarrollo integral mediante situaciones intencionadas que promuevan interacciones

significativas” (Ordofiez Morales et al., 2018, p. 32).
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De igual manera, los ambientes pedagogicos no deben entenderse unicamente como
espacios fisicos, sino como escenarios intencionados que articulan recursos, interacciones y
experiencias. En educacion inicial, estos deben ser seguros, atractivos, retadores y flexibles,
estimulando la imaginacién, la cooperacion, la exploracion y la expresion infantil. Esto refuerza
la idea de que el aprendizaje se construye en relacion con otros y en interaccion con el entorno,
bajo la orientacion de una mediacion docente que haga visibles las voces, intereses y

posibilidades de cada nifio y nifia.

Finalmente, en el marco de esta investigacion, este enfoque resulta especialmente
relevante, ya que la propuesta didactica se basa en una experiencia grupal mediada por la
docente, en la que las nifias y los nifios interactiian con un cuento contextualizado y elementos de
realidad aumentada. Por ello, la categoria se comprende desde el aprendizaje, la interaccion y la
mediacion pedagodgica en educacion inicial, dado que esta perspectiva se ajusta a las dindmicas
del aula preescolar y al propdsito de promover la participacion activa, la exploracion y la

construccion de saberes en un entorno rural.

Realidad aumentada como mediacion diddctica en la educacion: Al hablar del concepto
de realidad aumentada (RA) una de las primeras definiciones y de las mas aceptadas es la de
Azuma (1997) que establece, que la RA es una derivacion de los entornos virtuales (EV) o de la
realidad virtual (RV) cuya diferencia es que al estar dentro de la RV no se percibe el mundo real
o tangible, sino que Gnicamente se tiene acceso a este entorno creado artificialmente, en cambio
la RA permite al usuario tener acceso al mundo real mientras se superponen objetos virtuales o
combinados gracias a la integracion 3D y da tres caracteristicas claves para identificar la RA que

son: 1. Combina lo real y lo virtual 2. Interaccion en tiempo real 3. Grabacion en 3D, si bien de
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esta definicion han pasado ya varios afios aun tiene validez con algunos avances en su aplicacion,

autores como De Pedro y Martinez (2012) interpretan la RA como una tecnologia que amplia la

percepcion y la interaccion con el entorno real al integrar informacion adicional generada por
computadora, por lo tanto, se genera una realidad mixta que funciona en tiempo real, en donde
los objetos virtuales en dos o tres dimensiones se integran al entorno real y coexisten, aclarando
que la diferencia clave entre la RV y la RA, es que esta ultima no sustituye el mundo real por uno
virtual, sino que lo conserva y lo complementa mediante informacion virtual superpuesta. De este
modo, el usuario mantiene siempre el contacto con su entorno real mientras interactiia con los
elementos virtuales afiadidos. Una vez teniendo clara la definicioén de lo que es la RA se hace
necesario el como esta se ha desarrollado dentro de los espacios educativos, en este mismo

sentido De Pedro y Martinez (2012) sefialan que, est4 tecnologia permite descomponer la

realidad, facilitando su comprension, dado que simplifica la complejidad del mundo que nos
rodea, aportando al aprendizaje significativo, debido a que ofrece una experiencia mas alla del
aula, adaptandolas al contexto y creando vinculos entre la realidad y las actividades educativas en
las que participan las y los estudiantes. Siendo asi que cualquier entorno fisico puede
transformarse en un espacio enriquecedor. Poniendo como ejemplo que quienes estudian carreras
como Arqueologia, Historia o Antropologia podrian utilizar aplicaciones que reconstruyan sitios
historicos relevantes, a través de mapas y graficos en tres dimensiones, haciendo mas facil la
adquisicion de conocimientos. De manera similar, los museos podrian convertirse en espacios
interactivos e inmersivos y potencia el aprendizaje autodidacta. Por su parte, Villalobos (2024)
evidencia como las tecnologias emergentes o disruptivas, se integran cada vez mas en las

practicas cotidianas, siendo su impacto mayor en el &mbito educativo en todos los niveles
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escolares debido a su potencial, al ofrecer métodos de ensefianza mas llamativos para los
estudiantes, facilitando la comprension de conceptos abstractos o complejos mediante
experiencias visuales y auditivas dindmicas. por lo tanto, la realidad aumentada, la realidad
virtual y la inteligencia artificial se muestran como una posibilidad que va a ir abriendo nuevos
caminos, con el objetivo de desarrollar nuevas competencias y habilidades digitales adaptadas a

los retos de hoy.

El cuento como herramienta pedagogica en preescolar: El cuento es una estrategia
didactica, que, al ser dindmico, se entrelaza con la vida de las personas, toma fragmentos de ella,
incluso los més simples o cotidianos y los transforma por medio del lenguaje, los eventos que en
¢l se relatan se comienzan a presentar casi de una manera magica, sorprendente, precisa e intensa.
Que bien estructurada conduce a la expresion libre, clara y contundente capaz de dar vida a

historias que trasciendan el texto y se mantengan vigentes en la memoria colectiva de la sociedad.

Por otro lado, la lectura se transforma en una herramienta indispensable que los docentes
emplean para captar la atencion de los estudiantes y motivarlos a explorar el mundo. Este
acercamiento inicial se convierte en el motor que impulsa todo el proceso. La lectura, como
manifestacion del lenguaje, actia como un puente que conecta, inspira y cautiva a los estudiantes,
brindandoles un panorama amplio y diversos recursos que estimulan tanto su imaginacion como
su creatividad, buscando que vayan mas alla del mundo fantastico y se adentren hacia lo real, lo
utopico, sus suefios, sus deseos ampliando asi su universo creativo. (Mufioz et al. 2010, pp. 72-
74) Si esta experiencia se enriquece afiadiendo informacion de valor, que motive a los estudiantes
a adquirir nuevos conocimientos por medio del cuento se obtendria una herramienta pedagogica

que dinamice los procesos de ensefianza-aprendizaje. Mejia Betancur (2016) Sefiala que los
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cuentos infantiles juegan un papel esencial en el desarrollo del lenguaje, la imaginacion y el
pensamiento de nifias y nifios de 5 y 6 afios. Ademas, les ofrecen la oportunidad de experimentar
situaciones distintas a las que encuentran en su entorno, especialmente cuando este estd marcado
por riesgos como los relacionados con actividades locales (mineria, cria, etc.). Estos escenarios

pueden afectar su vision del mundo y su universo simbolico.

Ante esto, la escuela puede intervenir mediante actividades educativas que fomenten
nuevas experiencias en los estudiantes. La autora manifiesta que es asi como los cuentos se
convierten en una herramienta fundamental para estimular la comprension lectora como fuente de
conocimiento. A través de estas historias, los nifios pueden establecer conexiones con relatos
significativos que contribuyen a su formacioén a la vez que transforman su manera de percibir la
vida y adquieren habilidades para pensar, expresarse, sentir y compartir su perspectiva frente a
las situaciones descritas en estas historias. Benegas (2022) Dice: que los cuentos populares, al
igual que las especies, evolucionan con el tiempo. Se transmiten de generacion en generacion,
transformandose y adaptandose seglin las costumbres y el contexto cultural de cada sociedad,
pero que los temas principales de estos cuentos tienen a repetirse (La vida, la muerte, el amor y el
desamor) distinguiéndose principalmente por el uso del idioma y las diferentes adaptaciones
locales. De manera que, los cuentos infantiles, resaltan por ser mas explicitos que los cuentos
dirigidos a adultos o jovenes, debido a que estos estan disefiados para ofrecer una vision del
mundo que estimula la imaginacion y el interés, representando ese camino hacia un universo
simbolico que alimente los aprendizajes, ensefianzas y significados conceptuales de los nifios y

las nifias fortaleciendo los diversos procesos de comprension y creatividad.
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Teniendo en cuenta lo anterior, se evidencia que los cuentos infantiles y las innovaciones
tecnologicas en este caso como la Realidad Aumentada no deben ser vistas como elementos
aislados, sino como recursos o herramientas pedagogicas necesarias dentro de un enfoque
educativo integral. Mientras los cuentos en formato tradicional nutren la imaginacion y el
pensamiento critico, la RA enriquece estas experiencias al conectar lo simbolico con lo tangible
por medio de la percepcion de imagenes, sonidos, movimientos, etc., creando nuevas
oportunidades para que los estudiantes exploren, aprendan y comprendan el mundo desde

multiples visiones facilitando el aprendizaje y adquisicion de habilidades.

La comunicacion literaria y las narrativas en la era digital: Al abordar esta categoria de
analisis, es necesario primero entender en qué consiste este concepto. Barrientos (1996) dice que,
en la comunicacion literaria, el intercambio de roles entre emisor y receptor no es posible, puesto
que el escritor se dirige a un lector silencioso que no puede responder en igualdad de condiciones.
El proceso de lectura ocurre en ausencia del autor, lo que impide que el lector interactie
directamente con el texto para discutir, aclarar o modificar su contenido; por tanto, el lector se

convierte unicamente en intérprete, dando sentido al texto desde su propia perspectiva.

Es asi como, la comunicacion literaria rompe con la naturaleza dialogica del lenguaje,
definida por Barrientos (1996) citando a Benveniste, donde las funciones de hablar (yo) y
escuchar (t) pueden alternarse. En este contexto, la relacion entre escritor y lector es unilateral,
como si el lenguaje literario permitiera a unos pocos hablar y al resto solo escuchar. Esta
situacidon no solo implica que el lector experimente la ausencia del autor, sino que también afecta

al autor durante el proceso de escritura: al no tener presente al lector, el autor tiende a construir su
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obra como un universo autosuficiente, donde todas las claves para comprenderla estén contenidas

en el texto.

A su vez, esto explica la naturaleza abierta de la obra literaria: su interpretacion puede
realizarse de multiples maneras, lo que hace imposible una comprension total y definitiva y
mantiene “vivas” las obras literarias como formas activas de comunicacion. Dado que emisor y
receptor no comparten un contexto comun, el texto debe generar su propio marco contextual.
Esto da lugar a una “situacion de lectura” inica para cada lector, lo que fomenta las diversas

interpretaciones propias de este tipo de comunicacion.

Para Senabre (1994), la obra literaria, una vez publicada, no se puede modificar. Incluso
si las reacciones de los lectores, expresadas a través de criticas u opiniones, llevaran al autor a
realizar cambios, estos solo podrian hacerse en ediciones posteriores, sin invalidar la version
original. En ella, el mensaje literario tiene una naturaleza unidireccional: una vez enviado, puede
generar diversas reacciones, pero no admite una respuesta directa que lo modifique. El autor
siempre actiia como emisor y los lectores no pueden intercambiar esta funcion con él. No
obstante, los posibles receptores pueden influir indirectamente en el autor cuando este prepara su

obra, adaptandola a modas, tendencias o pensando directamente en las personas que la leeran.

De forma similar a una conversacion, el emisor considera las caracteristicas del
destinatario al estructurar su mensaje o elegir el tema. En cualquier caso, un mensaje solo se
completa cuando llega a su receptor; sin esa recepcion no existiria comunicacion. De esta
manera, el lector no es simplemente un componente mas del proceso comunicativo, sino el

responsable de descifrar el texto y de proporcionar una interpretacion que puede variar segun la
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época, los lectores o incluso la intencion original del autor. Esto forma parte de la historia
literaria, donde cada generacion ha interpretado y valorado las obras de maneras diferentes. Estas
diferencias en las lecturas se deben a que lo esencial no es solo el texto, sino la interaccion del

lector con él.

Incluso un mismo lector puede interpretar de forma distinta una obra que ya leyo, puesto
que sus experiencias, conocimientos y visiones del mundo cambian con el tiempo e influyen en
su manera de leer. Del mismo modo, el autor ya anticipa, al escribir, el rol activo que
desempenara el lector al recibir el mensaje. Ninglin poema o novela incluye toda la informacioén
posible; debido a esto muchos elementos quedan implicitos y deben ser completados por la
imaginacion del lector. Al leer, el lector llena constantemente esos vacios esquematicos que deja

el autor para conectar los puntos omitidos y finalmente dar un sentido propio a la obra escogida.

Para Palomares (2014), en los ultimos afios la sociedad ha vivido una transformacion
social y cultural impulsada por el crecimiento de lo audiovisual y la expansion de las tecnologias
de la informacioén y la comunicacion (TIC). Estas herramientas han dejado de ser exclusivas de
unos pocos y ahora forman parte de la vida cotidiana, convirtiéndose en un recurso esencial tanto
para el individuo como para la sociedad. La incorporacion de nuevas tecnologias expone a las
personas alfabetizadas a una variedad de textos, practicas letradas y formas de interpretacion
novedosas que amplian la nocion tradicional de alfabetizacion. En esta sociedad de la
informacion surgen nuevas demandas que no solo implican habilidades basicas como leer,
escribir o usar una computadora, sino también adquirir conocimientos mas complejos para
transformar la informacién en conocimiento significativo y util, favoreciendo el desarrollo

personal y profesional.
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Con relacion a la lectura, las innovaciones tecnologicas han dado lugar a los libros
interactivos aumentados, que superan los limites de la padgina impresa y ofrecen narrativas que se
despliegan en tres dimensiones (conocidos en inglés como Augmented Book o AR Book). Estos
libros consisten en textos impresos que se integran con tecnologias capaces de reconocer
marcadores visuales y activar contenido digital —audios, videos o recreaciones en 3D—,
enriqueciendo la experiencia del lector y ampliando las posibilidades narrativas y educativas.
Hoy en dia, tanto docentes como estudiantes tienen acceso a una amplia variedad de materiales
educativos; sin embargo, los libros de texto siguen siendo herramientas necesarias en los centros
educativos. En este sentido, la realidad aumentada se presenta como una opcidén innovadora que
ofrece libros de texto aumentados y responde a la necesidad de desarrollar competencias digitales

desde la escuela.

Teniendo en cuenta lo anterior, Vara Ldopez (2018) sostiene que, actualmente, la narrativa
infantil ha ensanchado sus horizontes estéticos y expresivos mediante propuestas multimediales y
multimodales en las que el texto comparte protagonismo con la imagen y el sonido. La autora
sefiala que, en Educacion Infantil, emergen recursos como el booktrailer, el cuento digital
interactivo y las aplicaciones de realidad aumentada, los cuales ofrecen multiples posibilidades
pedagogicas porque captan la atencion de los estudiantes y se ajustan a sus intereses. De esta
forma, la comunicacion literaria en la era digital deja de limitarse a una relacion lineal entre
lector y texto para incorporar experiencias en las que la lectura se complementa con recursos
visuales, auditivos e interactivos. En palabras de la autora: “El objetivo es convertir el libro en un
objeto ludico, atractivo y manipulable, capaz de ofrecer distintos niveles e itinerarios de lectura

que inciten a la participacion.” (Vara Lopez, 2018, p. 115)
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Desde esta perspectiva, las narrativas digitales pueden comprenderse como formas de
construccidén y comunicacion de historias que integran diversos sistemas de lenguaje. Moreira-
Choéez (2021) explica que estas narrativas combinan recursos multimedia, hipertextuales,
hipermediales y transmediales, posibilitando la interaccion con los contenidos de manera
dindmica e interactiva. Su valor en el ambito educativo radica en que favorecen la comprension y
adquisicion de contenidos a través de experiencias que articulan texto, imagen, audio, animacion
y navegacion digital, promoviendo aprendizajes significativos. En consecuencia, las narrativas
digitales amplian las formas de acceso a los relatos y reconfiguran la experiencia lectora como

una practica mas activa, multisensorial y participativa.

La narrativa digital es la combinacion de la narracion tradicional con la incorporacion de
las Tecnologias de informacién y comunicacion (TIC), lo que permite integrar sentidos
para la transformacion de la historia (imagenes, audio, musica, efectos, textos, entre otros)
puede ser elaborado de forma individual o grupal, a fin de potenciar la creacion de las

historias de manera dindmica y significativa. (Moreira-Choez, 2021, p. 850)

En Educacion Infantil, estas transformaciones adquieren una relevancia particular, dado
que los nifos y nifias atin se encuentran en proceso de consolidacion de la lectoescritura. Debido
a esto, la mediacidn adulta resulta imprescindible para seleccionar materiales adecuados y
orientar la interaccion con cuentos digitales y experiencias aumentadas. Vara Lopez (2018)
destaca que el cuento interactivo digital incorpora elementos como lectura en voz alta,
animaciones, sonidos y actividades de interaccion que favorecen la participacion del nifo,
mientras que la realidad aumentada enriquece el libro impreso al desplegar personajes, escenarios

y acciones en tres dimensiones, aumentando la motivacion y el aprendizaje por descubrimiento.
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En este marco, los libros interactivos aumentados representan una expresion concreta de
la comunicacion literaria en la era digital, dado que estos libros superan los limites de la pagina
impresa al integrar marcadores visuales que activan audios, videos o recreaciones
tridimensionales, ampliando las posibilidades narrativas y educativas del texto. Asi, el acto de
leer se convierte en una experiencia mas llamativa, emocionalmente significativa y cercana a los
intereses infantiles. No obstante, estas herramientas no deben entenderse como sustitutos del libro
tradicional, sino como recursos complementarios que enriquecen la mediacion pedagogica y

favorecen nuevas formas de interpretacion, comprension y disfrute del lector.

En consecuencia, la comunicacion literaria en la era digital puede entenderse como un
proceso en el que la obra ya no circula inicamente a través de la palabra escrita, sino también
mediante entornos narrativos multimodales que integran diversos lenguajes y soportes. En el caso
de la Educacion Infantil, esto abre posibilidades para disefar experiencias de lectura mas
visuales, participativas e interactivas, siempre que cuenten con una mediacion docente adecuada.
Esta perspectiva es especialmente relevante para la presente investigacion, puesto que la
propuesta didactica se concreta en un cuento interactivo contextualizado y enriquecido con
realidad aumentada, donde la narrativa, la imagen, el sonido y la tecnologia convergen para

favorecer experiencias significativas de aprendizaje en el aula rural.

Creatividad, participacion e innovacion pedagdogica en la educacion inicial: La
educacion actual debe preparar a los estudiantes para un mundo que se encuentra en constante
cambio. Por tal motivo, las competencias del siglo XXI que incluyen la creatividad, la resolucion
de problemas, la colaboracidn, el pensamiento critico y el manejo de tecnologias digitales

adquieren un valor central en los procesos formativos. Segun Romero Martinez y Joya Bonilla
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(2024), estas habilidades que son habitualmente consideradas como “blandas”, resultan ser
esenciales tanto en la educacion como en el ambito laboral, puesto que tienen un impacto positivo
en el ambito académico y profesional, contribuyendo a la formacion integral del ser humano y de
una u otra forma aportan a la sociedad a la que pertenece el individuo. En este sentido, su
integracion en la escuela favorece aprendizajes significativos y prepara a las personas para
afrontar retos complejos y aprovechar oportunidades en un contexto de transformacion

permanente, como el que se ve hoy en dia.

Siendo asi, destrezas como el pensamiento critico y la creatividad son fundamentales para
impulsar la innovacion y poder tomar mejores decisiones, mientras que la comunicacion eficaz y
la capacidad de trabajar en equipo son clave para la colaboracion y la resolucion de conflictos,
generando mejores resultados. Ademas, elementos como la adaptabilidad y la inteligencia
emocional ayudan a manejar el estrés y los cambios, algo particularmente relevante en un entorno

marcado por el constante avance digital y la globalizacion.

La creatividad entonces, se erige como una competencia estratégica del siglo XXI 'y un
motor de calidad en los procesos educativos. Como sefiala Mena et al. (2023) La creatividad se
considera una habilidad esencial en tiempos donde el conocimiento evoluciona constantemente
para adaptarse a las demandas de un entorno complejo. Este tipo de contexto requiere soluciones
novedosas, originales y adecuadas a las distintas realidades que se presentan. Debido a esto, los
sistemas educativos tienen como responsabilidad el ofrecer respuestas relevantes ante estos
desafios mediante la adaptacion curricular donde se fomente la creatividad como parte del

proceso de aprendizaje en los estudiantes y se impulse dicha habilidad.
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Esto implica trabajar desde las bases tedricas y las categorias que deberian integrarse en
las propuestas pedagogicas, hasta la implementacion efectiva en las aulas. Por lo tanto, la escuela
debe asumir este desafio que se le presenta para ayudar a los estudiantes a desarrollar
competencias, habilidades y capacidades que no solo fomenten un desempefio eficaz, sino
también la integracion de aptitudes, actitudes y capacidades que promuevan el pensamiento
critico, la creatividad y la colaboracion en los procesos de ensefianza y aprendizaje, en donde
estas habilidades desarrollaran en los estudiantes nuevas formas de conocer el mundo,
aproximarse a €l, entablar relaciones y desarrollar sus conocimientos, ademas que potenciaran la
innovacion y el entendimiento, a la vez que los hacen participes en la construccion de sus

contextos, haciendo ciudadanias activas y permitiendo el desarrollo social a largo plazo.

Esta relacion entre creatividad e innovacion se vuelve esencial dentro de la construccion

de nuevas pedagogias. En este sentido, Valencia Coca et al. (2024) plantean que la sociedad red,

la web 2.0 y las redes sociales se han transformado progresivamente la manera en que el ser
humano se relaciona con la informacion, pasando de una posicion inicialmente receptiva a formas
de comunicacidn e interaccion mediadas por la tecnologia (p. 5). En consecuencia, los contextos
educativos actuales exigen respuestas pedagogicas que no solo integran herramientas digitales,

sino que también promueven formas mds activas, participativas y creativas de aprender.

En coherencia con ello, la educacion inicial enfrenta el reto de articular de manera
equilibrada los entornos fisicos y digitales, con el fin de ampliar las posibilidades de exploracion,

interaccion y creacion en los nifios. Macias Antén et al. (2025) sostienen que la integracion de

estos entornos representa una de las transformaciones mas significativas en la educacion inicial
contemporanea, ya que las aulas hibridas, los rincones tecnoldgicos y los recursos multimedia
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posibilitan experiencias multisensoriales que combinan la manipulacién concreta con la
experimentacion virtual (p. 17). Asimismo, sefialan que la alfabetizacion digital temprana
constituye una condicion necesaria para la equidad y el desarrollo sostenible (p. 18), aunque este
proceso también plantea desafios vinculados con la brecha digital, la inclusion, la formacion
docente y la necesidad de mantener una vision pedagogica centrada en el bienestar infantil (p.

19).

Desde esta perspectiva, la innovacion pedagogica en educacion inicial no puede reducirse
a la simple incorporacion de recursos tecnologicos. Por el contrario, implica transformar las
practicas de ensenanza para hacerlas mas significativas, inclusivas, creativas y participativas. En

esta linea, Macias Antén et al. (2025) afirman que, en la infancia, el aprendizaje digital se

sustenta en una vision holistica del desarrollo humano, donde la tecnologia se concibe como un
medio para potenciar las capacidades cognitivas, creativas y sociales de los nifos; Ademas,
destacan que esta etapa, caracterizada por la curiosidad, la exploracion y la construccion activa
del conocimiento, se encuentra en el entorno digital oportunidades para la estimulacién

multisensorial y la personalizacion del aprendizaje (p. 28).

Ahora bien, si el propoésito es hablar de creatividad, participacion e innovacion
pedagdgica, resulta indispensable reconocer que la participacion infantil constituye un eje central
de esta discusion. No basta con introducir tecnologias o metodologias novedosas si los nifios
continuan ocupando un lugar pasivo dentro del proceso educativo. Innovar también significa
crear condiciones para que los nifios observen, exploren, interactiien, formulen preguntas,
expresen ideas y construyan significados a partir de experiencias acordes con su etapa de
desarrollo. En este sentido, la creatividad se fortalece cuando el nifio tiene la posibilidad de
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actuar, decidir, comunicar y vincularse activamente con los recursos, con sus pares y con la
mediacion docente. Esta mirada es coherente con la idea de que el aprendizaje en la primera
infancia debe estar centrado en la exploracion, la experiencia y la construccion activa del

conocimiento.

En este marco, el papel del docente adquiere una relevancia decisiva. Macias Antén et al.

(2025) sefialan que, en la educacidn inicial, el docente es el mediador principal entre la tecnologia
y el aprendizaje significativo, por lo que su rol se redefine al pasar de transmisor de contenidos a
facilitador, orientador y disefiador de experiencias digitales enriquecedoras (p. 29). A ello se
suma que la alfabetizacion digital temprana no debe limitarse a la ensefianza instrumental del uso
de dispositivos, sino que ha de formar ciudadanos digitales capaces de comprender, crear y actuar
de manera critica y ética en el entorno tecnologico (p. 34). En consecuencia, la innovacion
pedagogica requiere docentes capaces de articular creatividad, participacion y tecnologia en

propuestas significativas, ajustadas a los intereses y necesidades de los nifios.

De igual forma, el aula innovadora deja de concebirse como un espacio meramente fisico
para convertirse en un ambiente estimulante que promueve la interaccion, el juego libre, la

experimentacion y el aprendizaje multisensorial. Macias Anton et al. (2025) afirman que la

disposicion del mobiliario, la variedad de recursos didacticos, la integracion de herramientas
digitales y la organizacién por zonas de aprendizaje contribuyen a que los nifios se desenvuelvan
en entornos mas motivadores; Ademas, destacan que las tecnologias emergentes como la realidad
aumentada, los recursos multimedia y las plataformas interactivas amplian las posibilidades de
ensefanza y facilitan el desarrollo de competencias digitales desde edades tempranas (p. 39). Esta
afirmacion refuerza la necesidad de comprender la innovacion pedagdgica como una
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reorganizacion integral de ambientes, recursos y estrategias, mas que como una simple

modernizacion instrumental.

Finalmente, la innovacién pedagogica en educacion inicial depende en gran medida de la
capacidad del docente para liderar procesos centrados en el nifio y en el desarrollo integral de sus

competencias cognitivas, sociales y emocionales. En palabras de Macias Antén et al. (2025), el

docente innovador no solo contenidos, sino que transmite experiencias de aprendizaje
significativas, disefia estrategias creativas, integra recursos tecnologicos y fomenta la
participacion, la reflexion y la colaboracion (p. 42). En consecuencia, la creatividad, la
participacion y la innovacion pedagogica se consolidan como dimensiones estrechamente
articuladas, necesarias para construir propuestas educativas capaces de responder de manera

critica, inclusiva y transformadora a los desafios de la educacion inicial contemporanea.

En el marco de esta investigacion, estas reflexiones permiten comprender que la
creatividad, la participacion y la innovacioén pedagogica no son dimensiones aisladas, sino
elementos articulados en la construccion de experiencias de aprendizaje significativos para la
primera infancia. En ese sentido, el disefio de una estrategia didactica mediada por realidad
aumentada, basada en un cuento interactivo contextualizado, busca precisamente generar un
ambiente pedagdgico en el que los nifios no solo acceden a contenidos, sino que participan

activamente, se expresan, exploran su entorno y construyen saberes de manera creativa y situada.

Marco Conceptual

Las practicas pedagogicas:
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Constituyen el conjunto de acciones, estrategias y metodologias que los docentes
desarrollan intencionalmente en el aula para favorecer los procesos de ensefianza y aprendizaje.
Segtn Imberndn (2017), estas practicas no son neutras ni aisladas, sino que estdn mediadas por
concepciones sobre la infancia, el conocimiento y el rol del docente. En el nivel preescolar, estas
practicas deben responder a criterios de flexibilidad, creatividad y afectividad, considerando el
desarrollo integral de los nifios. Asimismo, la incorporacion de tecnologias educativas dentro de
las practicas pedagdgicas requiere una planificacion reflexiva que articule objetivos, contenidos y

experiencias significativas para los estudiantes (Salinas, 2020).

La inclusion educativa:

Es un principio que reconoce y valora la diversidad como un elemento enriquecedor del

proceso educativo. De acuerdo con Ainscow y Booth (2011), una escuela inclusiva es aquella que

busca eliminar las barreras al aprendizaje y a la participacion de todos los estudiantes,
especialmente de aquellos que se encuentran en situacion de vulnerabilidad o exclusion. En el
contexto preescolar, este principio se traduce en la adaptacion de contenidos, tiempos y espacios,
asi como en el disefio de materiales y estrategias que respondan a las necesidades particulares de
cada nifo (Echeita, 2017). La RA, en tanto herramienta tecnoldgica, puede favorecer la inclusion

cuando se utiliza para personalizar el aprendizaje y generar experiencias multisensoriales.

La realidad aumentada:

Se refiere a una tecnologia que permite superponer elementos digitales (imagenes,

sonidos, videos, animaciones) sobre el mundo fisico en tiempo real, enriqueciendo la percepcion
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del entorno. Azuma (1997) defini6 la RA como la combinacion de elementos reales y virtuales,
que interactuan de manera sincronizada en tres dimensiones. En el ambito educativo, autores
como Bacca et al. (2014) destacan el potencial de la RA para motivar el aprendizaje, favorecer la
comprension de contenidos complejos y fomentar el aprendizaje activo. Ademas, la RA
promueve el desarrollo de habilidades del siglo XXI como la creatividad, la colaboracién y el

pensamiento critico.

Procesos creativos:

La creatividad es una capacidad inherente al ser humano que permite generar ideas,
soluciones y productos originales y valiosos. En el contexto educativo, los procesos creativos
implican la integracion de la imaginacion, el pensamiento divergente y la exploracion ladica en la

resolucion de problemas o en la expresion artistica (Robinson & Lee, 2011). Desde una

perspectiva sociocultural, Vygotski (1930/2003), argument6 que la creatividad en la infancia se
construye en la interaccion con los demas y con el entorno, y que debe potenciarse desde edades
tempranas mediante actividades significativas. En este sentido, el uso de recursos tecnologicos
como la RA puede enriquecer los entornos de aprendizaje creativo, al ofrecer escenarios

inmersivos, estimulos visuales y narrativas interactivas que motivan la curiosidad y el juego.

Estudiantes de preescolar:

La educacion preescolar comprende una etapa fundamental en el desarrollo cognitivo,
socioemocional y motriz de los nifios. Segiin Piaget (1975), en esta etapa los infantes transitan

por el pensamiento preoperacional, caracterizado por el egocentrismo, el uso de simbolos y el

56


https://www.cs.unc.edu/~azuma/ARpresence.pdf
https://dugi-doc.udg.edu/bitstream/handle/10256/17763/AugmentedRealityByNcNd.pdf
https://onlinelibrary.wiley.com/doi/book/10.1002/9780857086549
http://maratavarespsictics.pbworks.com/w/file/fetch/74224682/20235083-Vigotsky-La-imaginacion-y-el-arte-en-la-infancia.pdf

@ UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

juego como forma de conocimiento. Por su parte, el enfoque del desarrollo integral reconoce que
los nifios aprenden mejor cuando se involucran activamente en experiencias significativas,
pertinentes y contextualizadas (MEN, 2009). La incorporacién de tecnologias como la RA,
siempre que esté mediada por intencionalidades pedagogicas claras, puede convertirse en una

herramienta poderosa para fortalecer los aprendizajes y promover la participacion en el aula.

Competencias digitales docentes:

Segtn la UNESCO (2019), estas competencias, se refieren al conjunto de conocimientos,
habilidades y actitudes que debe poseer el profesorado para integrar de manera pedagdgica, ética
y eficaz las tecnologias digitales en su practica educativa. Estas competencias abarcan aspectos
técnicos, didacticos, comunicativos, colaborativos y de desarrollo profesional continuo. Para

Domingo & Marqués (2011), el uso de TIC en el aula requiere una transformacion profunda en

las dindmicas escolares, ya que implica reorganizar la ensefianza, fomentar nuevas formas de
relacion entre docentes y estudiantes, y resignificar el papel del conocimiento. En este sentido,
aplicar herramientas como la RA en contextos escolares exige una preparacion docente solida,
que permita seleccionar, adaptar y utilizar recursos digitales que favorezcan aprendizajes
significativos, inclusivos y contextualizados. La formacion continua y situada del profesorado se
convierte asi en un factor decisivo para implementar propuestas pedagogicas innovadoras,

especialmente en escenarios rurales y con acceso limitado a tecnologia.

Narrativas digitales:
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Las narrativas digitales son construcciones discursivas que combinan texto, imagen,
sonido y animacion para contar historias en entornos digitales. Robin (2008) sostiene que este
tipo de narrativas favorecen la alfabetizacion multimodal, el pensamiento reflexivo y la
participacion del estudiante en la construccion de conocimiento. En el ambito preescolar, las
narrativas digitales pueden adaptarse a las caracteristicas cognitivas de los nifios mediante
cuentos interactivos, secuencias visuales y juegos simbolicos mediados por RA. De esta manera,
se transforman en herramientas pedagdgicas poderosas que conectan la emocion, el arte y la

tecnologia en procesos de aprendizaje significativo.

Marco Legal y Normativo.

Tabla 2: Normativa educativa aplicable al proyecto de realidad aumentada (RA) — Preescolar

Ley o norma Afo Descripcion general Articulo(s) que Aplicabilidad para

aplican el proyecto
Ley General 1994 Surgi6é como una Articulo 5 El articulo 5, habla
de necesidad de mejorar la  (Estrategias sobre los fines de la
Educacion educacion en Colombia  didécticas) educacion, resaltando
después de que la Articulo 46 la formacion integral
Constitucion de 1991 (Educacién de los nifios y el
reconociera la . ) desarrollo de sus
inclusiva)

educacion como un

derecho fundamental.

habilidades,

creatividad y valores.
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Esta ley busco
organizar mejor el
sistema educativo,
asegurar que todos los
nifios y jovenes
pudieran acceder a una
educacion de calidad, y
garantizar que la
formacién no solo fuera
académica, sino
también en valores,
ciudadania y
convivencia. Ademas,
permitié que las
regiones y las
comunidades tuvieran
mas participacion en las
decisiones educativas,
buscando que la escuela
respondiera mejor a las
realidades de cada

territorio.
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Esto tiene mucho que
ver con el proyecto,
ya que, al usar la
realidad
aumentada, se esta
ofreciendo una forma
innovadora de

aprender.

El articulo 46, habla
de la importancia de
atender a todos los
estudiantes,
incluyendo aquellos
con alguna
discapacidad o con
talentos especiales,
promoviendo la
inclusion y el respeto
por las diferencias.
Justamente, el

proyecto propone
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como
servicio
publico
esencial y
universal" o
"por medio
de la cual se
modifica la
ley 1341 de
2009 y se

dictan otras

2021

Reconoce el acceso a
internet como un
servicio publico
esencial, lo que
significa que todas las
personas, sin importar
donde vivan, tienen
derecho a estar
conectadas. Esta ley

busca que las zonas

rurales también puedan
acceder a la tecnologia,

para que nadie se quede

Articulo 1

(Internet como un

servicio publico

esencial)

Articulo 2

(Promueve el
acceso para

todos)
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una estrategia
inclusiva, que busca
que todos los nifos
participen y aprendan
sin importar sus
condiciones,
adaptando la
ensefianza a sus
necesidades.
Articulo 1,

declara el internet
COMoO un servicio
publico esencial, el
proyecto, al usar
realidad aumentada
con el grado
preescolar, tiene
respaldo legal al
requerir internet para
funcionar.

Articulo 2,
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disposiciones atras, especialmente en El proyecto busca
temas tan importantes que todos los nifos,
como la educacion. sin importar su lugar
de origen o

condicion, puedan
aprender usando
tecnologia, lo cual va
en linea con este
principio de

universalidad.

Marco Técnico

El presente marco técnico describe el proceso de disefio, produccion e implementacion del
recurso digital desarrollado para la presente investigacion, correspondiente a un cuento
contextualizado mediado por RA. Este apartado tiene como propdsito exponer las herramientas
utilizadas, las fases técnicas del desarrollo, las decisiones de produccion adoptadas y la manera
en que se articul6 el componente visual, sonoro y tridimensional del recurso con intenciones

pedagdgicas.

El desarrollo técnico del recurso se estructurd de la siguiente manera:
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Diagrama 2: Flujo técnico de produccion.
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Este proceso permitid construir un recurso digital multimodal, orientado a enriquecer la
experiencia narrativa y favorecer la interaccion de los nifios con los contenidos trabajados en el

aula.

En un primer momento, se procedid con la creacion del personaje principal, Antonia. Su
disefio inicial se realiz6 mediante una propuesta visual en Pixel Art, la cual sirvidé como punto de
partida para definir rasgos, colores y estilo. Luego, se elabord una version tipo Chibi* en Adobe
Photoshop, con el propdsito de consolidar una identidad visual més expresiva y cercana al
publico infantil. Esta fase permitié establecer una base bidimensional del personaje antes de

trasladarlo al entorno tridimensional.

4 Se refiere a un estilo de ilustracién popularizado por el anime y el manga que representa adorables personajes de
dibujos animados con apariencia infantil, con cabezas y ojos desproporcionadamente grandes en cuerpos pequeios, a
menudo con un disefio simplificado. Chibi también puede referirse a un personaje dibujado en este estilo. (Merriam
Webster, s.f., definicion 1).
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Imagen 1: Antonia elaborada en pixilart.com
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Posteriormente, el cuento fue disefiado en Canva, herramienta que se utilizé para la

composicion visual de las paginas, la organizacion narrativa de las escenas y la integracion de
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elementos graficos en formato digital, ademas de que permiti6 elaborar las diferentes
animaciones en video donde se incluyeron las narraciones, el sonido de fondo y los diferentes
movimientos de las escenas. En esta plataforma se pudo estructurar el recurso base del cuento,
definir la secuencia visual y consolidar una propuesta estética coherente con la intencionalidad

pedagogica del material.

Imagen 3: Diseiio del cuento en Canva
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Una vez realizado lo anterior, el personaje fue llevado a Blender, software libre utilizado
para el modelado 3D. Inicialmente se realiz6 una primera version esculpida con un nivel elevado
de detalle; sin embargo, este modelo present6 dificultades de rendimiento durante su integracion
en Unity, debido a la alta cantidad de poligonos y al peso del archivo. Como respuesta a esta
limitacion técnica, se desarrolld una segunda version del personaje en estilo low poly, con menor
complejidad geométrica y reduccion de texturas, lo que permitioé optimizar su carga,

visualizacion y funcionamiento dentro del entorno de realidad aumentada. Esta decision fue clave
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para garantizar la estabilidad del recurso y su viabilidad en dispositivos con capacidades

limitadas.

Imagen 4: Antonia version 3D completa en Blender

MecdPrer
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En relacion con la animacién del personaje tridimensional, se emple6 la herramienta
gratuita Mixamo, la cual permitié incorporar movimientos predisefiados al modelo 3D de
Antonia. Estos movimientos se integraron en escenas especificas donde el personaje debia
aparecer en tres dimensiones dentro de la experiencia aumentada. La utilizaciéon de Mixamo
facilito la incorporacion de desplazamientos y acciones animadas sin necesidad de construir

manualmente todo el sistema de rigging del personaje y la animacion desde cero.

Imagen 6: Animando a Antonia en Mixamo.
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Ha medida que se hacia lo anterior, las paginas e imagenes del cuento fueron preparadas
como marcadores de realidad aumentada en la plataforma Vuforia. Cada imagen del cuento fue
cargada en la base de datos del sistema para su posterior reconocimiento como objetivo visual,
para este paso también se debe tener en cuenta el peso de cada imagen dado que la plataforma no
permite que se sobrepasen ciertos valores. Una vez configurados los marcadores, se trabajo en
Unity version 2022.3.6213, entorno en el cual se integré el proyecto general. Alli se enlazo la
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base de datos generada en Vuforia y se utilizaron los componentes de Vuforia Engine para crear

los correspondientes Image Targets, asociados a cada una de las imagenes realizadas.

Sobre cada Image Target se incorporaron los elementos digitales que debian activarse al
momento de realizar la visualizacién con RA. En todos los casos, se cred un objeto tipo Quad
sobre el cual se proyecto6 la animacion correspondiente a cada escena. Estas animaciones estaban
compuestas por pequefios movimientos de las imagenes, narracion y musica de fondo, con el fin
de enriquecer la experiencia del cuento sin perder coherencia con la ilustracion original. En otras
escenas, ademas del contenido bidimensional, se integrd el personaje de Antonia en 3D con
movimiento. Para favorecer la percepcion de profundidad y mejorar su ubicacion espacial en la
escena aumentada, se utilizé un Plane en color solido como base de referencia en el entorno

tridimensional.

Imagen 7: Elaboracion de la APP en Unity
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Este proceso técnico permitid construir un recurso hibrido en el que convergen ilustracion
digital, narrativa visual, sonido, animacién y modelado 3D, articulados mediante una experiencia
de realidad aumentada basada en marcadores. La eleccion de herramientas como Blender, Mixamo,
Vuforia y Unity respondié no solo a sus posibilidades funcionales, sino también a criterios de
accesibilidad, replicabilidad y viabilidad econémica, dado que varias de ellas son gratuitas o
cuentan con versiones de acceso abierto. Esto fortalece la posibilidad de replicar la experiencia en

otros contextos educativos con recursos limitados.

Desde el punto de vista técnico-pedagogico, el desarrollo del recurso no se limit6 a la
produccion visual, sino que implicd decisiones orientadas a garantizar usabilidad, estabilidad y
sentido didéctico. La reduccion del modelo a una version low poly, la seleccion de escenas
especificas para aparicion tridimensional, el uso de escenas en movimiento y la integracion de
narracion y musica de fondo, respondieron a la necesidad de ofrecer una experiencia fluida,
atractiva y adecuada para el nivel preescolar. Por lo anterior, el marco técnico evidencia que la
construccion del recurso fue resultado de un proceso de disefio iterativo, en el que las decisiones
de produccion digital estuvieron vinculadas tanto a criterios tecnologicos como pedagodgicos.

Como se muestra en la siguiente tabla:

Table 3: Mapa de contenido y funcionalidad

Escena / seccion  Contenido principal Aprendizaje
del cuento perado nino
Portada y Presentacion del Reconocer a Antonia  Observa el personaje y
09 N B personaje principal y como personaje guia  se familiariza con la
Antonia su contexto del cuento historia
Emociones y Antonia cambia el Identificar emociones Escucha la historia y
colores color de su colita basicas y asociarlas relaciona emocion-color
seguin sus emociones con colores

Funcionalidad para el
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La quebrada Antonia llega a la Reconocer auditivay  Escucha, repite vocales
canta: vocales quebrada y canta con  visualmente las y acompafia con gestos
las olas las vocales vocales A, E, I, O, U
Cruzamos el Antonia cruza un Favorecer el conteo Observa el recorrido y
puente puente que le daba secuencial del 1 al 20  cuenta con apoyo de la
miedo contando historia
tablones
Las piedras Antonia encuentra Reconocer figuras Identifica figuras, las
magicas piedras con diferentes ~ geométricas basicas nombra y las relaciona
formas con objetos del entorno
Antonia en 3D Aparicion Fortalecer la Observa a Antonia
tridimensional del motivacion, atencion ~ “cobrar vida” en RA
personaje en escenas e inmersion en la
seleccionadas experiencia
Cierre del Recordacion del Evocar aprendizajes y Recuerda contenidos y
cuento recorrido y de lo expresar emociones expresa como se sintid
aprendido

Marco de trabajo creativo y de innovacion

A la hora de realizar la presente investigacion se abordé el modelo de innovacion Design
Sprint, propuesto por Knapp, Zeratsky y Kowitz (2016), la cual se caracteriza por ser un modelo
agil orientado a la solucion de problemas, la generacion de ideas y el disefo rapido de prototipos.
Esta metodologia fue desarrollada inicialmente en Google Ventures con el proposito de validar
propuestas en cortos periodos de tiempo mediante procesos de trabajo colaborativos,
estructurados y centrados en el usuario. EI Design Sprint plantea un proceso intensivo de cinco
fases que se desarrollan en cinco dias, permitiendo comprender un problema, plantear soluciones,
seleccionar ideas, construir prototipos y evaluar su funcionamiento con los usuarios. En el
contexto de esta investigacion, esta metodologia resulta pertinente porque facilita la construccion
y validacion de una estrategia didactica mediada por RA, ajustada a las necesidades y

caracteristicas del contexto educativo rural. Las fases abordadas son:
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Fase 1: Comprender: En esta primera fase, el equipo debe establecer un objetivo en
comun que les permita tener claro el punto hacia el que se van a dirigir y esto a su vez va a
indicar por donde deben comenzar, también se debe de definir el problema con la mayor claridad
posible, dado que de ¢l van a surgir las posibles soluciones, también se debe tener en cuenta a que
tipo de usuario va dirigido y que es lo que este usuario piensa o siente en relacion a lo que vamos
a crear, también es una oportunidad para hablar con expertos del tema, que den luces en el asunto

y permitan llegar de forma mas acertada a las soluciones.

Fase 2: Idear: Con los resultados de la primera fase, se buscan soluciones mediante
bocetos, que permitan que los participantes desarrollen sus ideas en detalle sin ser demasiado
elaborados (rapido y funcional) pero que, si se den a entender lo mejor posible, creando
diferentes secuencias. Las propuestas pueden ser digitales, hapticas, espaciales o situacionales.
Cada uno trabaja individualmente y de manera concentrada. Luego se comparten por medio de

demos no mayores a 3 minutos.

Fase 3: Decidir: En esta fase las diferentes ideas se van exponiendo en alguna superficie
digital o fisica que permita que todos los bocetos estén ubicados al mismo tiempo, y se van
evaluando las posibles soluciones dadas en la etapa de idear para identificar aquellas que tengan
mayor potencial y asertividad con relacion a la meta propuesta, los integrantes del equipo no
realizan comentarios sino que simplemente van marcando las ideas que mas le llaman la atencidn,
luego se discute y se puede llegar a nuevas ideas a partir de las mejor calificadas, distinguiendo lo
que es util de lo que no, al finalizar y escoger una idea, el equipo debo crear una especie de guion

con base a como quiere desarrollar el prototipo y en qué situacion o contexto se presentaria.
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Fase 4: Prototipar: En esta fase, las ideas tedricas se llevan a la practica y se
materializan en un prototipo. La idea o boceto que se decidid en la fase anterior se lleva a lo real,
Lo que hasta ahora se habia concebido inicamente como concepto comienza a tomar forma.
Cada integrante del equipo recibe una tarea acorde a sus habilidades especificas, maximizando
asi la eficiencia del trabajo y optimizando el tiempo limitado para lograr un prototipo
significativo. Este prototipo no debe de ser una version final, solamente es una muestra de lo que

se pretende conseguir y puede ser desechado en caso de que sea necesario.

Fase 5: Testear: En la fase final del sprint, el equipo presenta su prototipo terminado a
unos pocos usuarios (2 o 3 personas) para que lo evaluen. Se pueden preparar una serie de
preguntas para los usuarios con antelacion que permitan conocer mas sobre sus impresiones. Se
presta atencion a las reacciones y comportamientos del usuario a la hora de utilizar el prototipo,
se recogen los resultados, los comentarios sean estos positivos o negativos y en caso de ser
necesario se mejora u adecua el prototipo, el equipo ahora tiene certeza sobre si el producto
cuenta con la aprobacidn necesaria para avanzar en su desarrollo o si serd necesario realizar

ajustes.
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Marco Metodoldgico

El marco metodoldgico muestra de forma clara, concreta y sencilla los pardmetros que
orientan el desarrollo de la investigacion y que permitirdn alcanzar los objetivos propuestos.

Segtin Balestrini (2006),

“... El fin esencial del marco metodologico, es el de situar en el lenguaje de

investigacion, los métodos e instrumentos que se emplearan en la investigacion planteada,

desde la ubicacion acerca del tipo de estudio y el disefio de la investigacidon; su universo o

poblacion; su muestra, los instrumentos y técnicas de recoleccion de los datos; la

medicion, hasta la codificacion y andlisis y presentacion de los datos. De esta manera, se

proporcionara al lector una informacion detallada acerca de como se realizara la

investigacion...” (pag.126).

En pocas palabras el marco metodoldgico no solo orienta el desarrollo técnico de la
investigacion, sino que también asegura la coherencia entre los objetivos planteados y las
estrategias empleadas para alcanzarlos, asegurando la eleccion de técnicas de recoleccion y

analisis de datos que sean pertinentes a lo que se quiere alcanzar.

La categorizacion de la realidad educativa en este proyecto se organiza en cinco ejes
conceptuales que orientan el andlisis y la interpretacion de los resultados. Cada categoria

representa una dimension clave del proceso pedagogico y tecnologico que se propone

Tabla 4: Definiciones de las categorias de andlisis aplicadas al proyecto de investigacion.

Categoria de analisis Definicion aplicada al proyecto
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Aprendizaje,
interaccion y mediacion
pedagogica en la

educacion inicial.

Realidad aumentada
como mediacion
didactica en la

educacion

El cuento como
herramienta
pedagogica en

preescolar,

En este proyecto, esta categoria se evidencia en la forma en que la
docente orienta cada sesion mediante narracion, preguntas,
repeticion, apoyo visual y acompanamiento individual,
favoreciendo que los nifios participen e interactuen con el cuento y
construyan aprendizajes significativos acordes a su edad. La
mediacion docente es clave para sostener la atencion, facilitar la
comprension y promover la participacion de todos, especialmente
de quienes requerian mayor apoyo.

La realidad aumentada funciona como una mediacion tecnologica
que enriquece la experiencia del cuento, integrando imagen,
animacion, sonido y recursos visuales en un entorno de aprendizaje
hibrido. Mas que un fin en si mismo, la RA permite aumentar la
motivacion, despertar curiosidad y fortalecer la observacion y la
interaccion de los nifios con el recurso pedagogico, incluso en un
contexto de recursos tecnoldgicos limitados.

El cuento de Antonia y el Valle opera como eje articulador de toda
la estrategia didactica, permitiendo organizar los contenidos de
preescolar de manera secuencial y significativa. A través de la
historia se trabajan emociones y colores, vocales, conteo y figuras
geométricas, favoreciendo la comprension, la recordacion, la
expresion oral y la relacion entre los contenidos escolares y el

entorno cercano de los nifios.
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Esta categoria se muestra en la transformacion del cuento
tradicional en una experiencia narrativa multimodal, donde texto,
imagen, sonido, animacién y realidad aumentada amplian la forma
en que los nifios acceden a la historia. La mediacion tecnoldgica
permite una relacién mas visual, auditiva e interactiva con el relato,
favoreciendo la comprension, la motivacion y la apropiacion de los
contenidos desde una experiencia mas cercana a los intereses de los
estudiantes.

Esta categoria se expresa en una propuesta que articule narracion,
recursos visuales, movimiento, material concreto y tecnologia para
promover la participacion de los nifios de preescolar. La estrategia
debe favorecer la curiosidad, la exploracion, la expresion
emocional, la interaccion oral y corporal, asi como la construccion
creativa de aprendizajes. A su vez, la propuesta constituye una
innovacion pedagogica situada, al adaptar la tecnologia a las
condiciones del contexto rural y convertir al nifio en protagonista

de la experiencia de aprendizaje.

Estas categorias permiten estructurar el analisis de la propuesta educativa, facilitando la

comprension de su impacto en el fortalecimiento de la atencion, la interaccion y motivacion en el

grupo, también, si funciona como una mediacion relevante en un contexto rural con recursos

limitados.
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Enfoque de la Investigacion.

La presente investigacion se enmarca en el enfoque cualitativo, ya que busca comprender
las realidades educativas desde la perspectiva de los actores involucrados, reconociendo el

caracter subjetivo, intersubjetivo y dindmico de los fendmenos sociales. Segiin Salazar-Escorcia

(2020), este tipo de estudios reivindica el analisis de la vida cotidiana como escenario
fundamental de construccion de significados, por el cual se puede captar la diversidad y

complejidad de los contextos humanos, vistos desde su entorno natural.

Es asi como dentro de este proyecto, el enfoque cualitativo resulta pertinente porque
permite analizar como los estudiantes de primera infancia experimentan e interpretan el uso de la
realidad aumentada en el aula, a la vez que sus docentes acompaiian dichos procesos y mas que
centrarse en la medicion de variables de manera estadistica como se haria en el analisis
cuantitativo, interesa es comprender las experiencias, percepciones e interacciones que surgen
durante las practicas pedagogicas mediadas por esta tecnologia. En este sentido, Hernandez
Sampieri et al. (2014) sefialan que los planteamientos cualitativos constituyen una forma de
exploracion emergente, adecuada cuando el investigador se interesa por el significado de las
experiencias, los valores humanos, el punto de vista interno de los participantes y el entorno

natural donde ocurre el fenomeno estudiado (p. 364).

Teniendo en cuenta lo anterior, se puede decir que el enfoque cualitativo, en el marco de
la presente investigacion, ofrece la posibilidad de comprender en profundidad cémo la RA,
integrada a un cuento interactivo contextualizado, incide en las practicas pedagogicas y en las

experiencias de aprendizaje de los nifios del grado preescolar en un contexto rural. Su aplicacion
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permite recuperar las percepciones, interacciones y respuestas de los participantes desde su
propio contexto, favoreciendo una interpretacion situada de los significados construidos durante
la implementacion. De igual manera, este enfoque orienta el analisis de los hallazgos mediante
procedimientos de rigor como la reflexividad, la codificacion temaética, la triangulacion de
instrumentos y el cuidado ético de la participacion. Por lo tanto, los resultados aportan elementos
relevantes para valorar la pertinencia pedagogica de la estrategia, su relacién con la motivacion,
la participacion, la alfabetizacion inicial y la respuesta socioemocional de los nifios, asi como las

condiciones necesarias para su desarrollo en contextos educativos rurales con recursos limitados.

Tipo de investigacion.

El disefio metodologico de este trabajo se orienta desde la investigacion-accion
pedagogica, en tanto permite comprender una problematica educativa concreta y al mismo tiempo
intervenirla mediante una propuesta de mejora que se sitia dentro del contexto real del aula. Este
tipo de investigacion resulta pertinente para el presente estudio porque no solo busca describir las
limitaciones y necesidades del entorno del preescolar rural, sino también, porque permite el
disefiar, implementar, observar y reflexionar sobre una estrategia didactica basada en RA que
contribuya al fortalecimiento de los procesos de ensefianza-aprendizaje. Segun Colmenares y
Pifiero (2008, p. 99), la investigacion-accion se fundamenta en una concepcidn sociocritica y
socio-constructivista de la realidad social, en la que los actores educativos son protagonistas de
procesos de didlogo, reflexion y construccion colectiva del conocimiento, con el propdsito de dar
respuesta a problematicas concretas y generar cambios significativos en las practicas

pedagdgicas. Es asi como para Latorre (2005)
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“...La ensefianza se concibe como una actividad investigadora y la investigacién como
una actividad autorreflexiva realizada por el profesorado con la finalidad de mejorar su
practica. La ensefianza deja de ser un fendémeno natural para constituirse en un fenomeno
social y cultural, en una practica social compleja, socialmente construida, e interpretada y

realizada por el profesorado. (p.10)

De lo anterior, se entiende la ensefianza como un proceso critico y reflexivo, en el que el
educador asume un papel activo y se coloca dentro del rol de investigador dentro de su propio
ejercicio docente pasando a construir una practica social méas compleja de la que se pensaba

inicialmente. Lo que da paso a que la educacion se conciba segtn el autor como:

Una accion intencional, propositiva, que se rige por reglas sociales, no por leyes
cientificas. La ensefianza deja de ser una técnica, un saber aplicar la teoria, para
constituirse en un proceso reflexivo sobre la propia practica que lleva a una mayor

comprension de las practicas y contextos institucionales...” (Latorre, 2005 p.10)

En consecuencia, esta practica pedagdgica deja de considerarse como la simple aplicacion
de técnicas o teorias externas para convertirse en un verdadero proceso de analisis, interpretacion
y mejora continua. De esta manera, responde al contexto social y cultural en el que ocurre y
alberga significados construidos colectivamente. Asi el profesor se hace capaz de generar
conocimiento pedagogico a partir de su experiencia y de las dindmicas que se viven en la escuela,
orientando su labor hacia una transformacion consciente y contextualizada de su practica

educativa.
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Teniendo en cuenta esto, el término investigacién-accion educativa, segun Latorre (2005,
p. 23) se emplea para referirse a las practicas que el profesorado lleva a cabo dentro de su propio
contexto, con el propdsito de mejorar el curriculo, el desarrollo profesional, la optimizacion de
varios de los ambitos institucionales como: los programas educativos, los procesos de
planificacion y de gestion. Estas acciones comparten una misma logica: disefar estrategias de
intervencion, aplicarlas y posteriormente observar, reflexionar y realizar los ajustes necesarios a

partir de la experiencia pedagogica.

Siendo asi, este enfoque resulta pertinente porque permite disefiar, implementar y valorar
de manera reflexiva la estrategia didactica mediada por RA en el grado preescolar en su sede
rural. Por tanto, la investigacion-accion no solo orienta la puesta en marcha de la propuesta, la
mediacion docente y las condiciones del contexto, sino que también asume procesos continuos de
observacion, reflexion y ajuste, posibilitando el construir conocimiento sobre la pertinencia de la
estrategia, su incidencia en la motivacion, la participacion, la interaccion y la respuesta
socioemocional de los estudiantes, en coherencia con los ciclos de planificacion, ejecucion,
observacion y reflexion asumidos en la investigacion, favoreciendo la praxis colaborativa y

consciente orientada a mejorar los procesos de aprendizaje en la educacion preescolar.

Tipo de estudio.

El presente estudio se ubica dentro de lo que se llama la investigacion aplicada, entendida
como aquella que utiliza conocimientos cientificos para dar respuesta a problemas concretos en
contextos reales, con el proposito de generar soluciones practicas e inmediatas. Segin Vargas

(2009), este enfoque actiia como un puente entre la teoria y la practica, porque permite intervenir
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situaciones especificas y transformarlas mediante evidencia empirica y reflexion critica. En este
proyecto, la investigacion aplicada se materializa en el disefio, implementacion y evaluacion de
una estrategia didactica basada en cuento contextualizado mediado por RA, orientada a fortalecer
los procesos de ensefianza-aprendizaje en preescolar en un entorno rural. Asi, el conocimiento
producido trasciende el plano teérico y se traduce en una propuesta pedagogica concreta y
propone una solucioén pedagogica contextualizada, que tiene posibilidades de incidencia real en el

aula escolar.

Técnicas de recoleccion de informacion seleccionadas.

Una de las principales técnicas usadas en esta investigacion para la recoleccion de la
informacion sera la observacion, dado que, como su nombre indica permite al investigador
observar atentamente un acontecimiento que registrado permite un analisis posterior, al respecto
Bautista sefiala que “El acto de observar y de percibir se constituye en el principal vehiculo del
conocimiento humano”. (2011, pag. 162). Por lo anterior, el acto de observar también genera
conocimiento, en el caso especifico de esta investigacion se usara la observacion participante en
donde el investigador interviene activamente dentro del grupo de estudio y se mantiene un
estrecho contacto con ellos, como explica Bautista “Es un medio para llegar profundamente a la
comprension y explicacion de la realidad por la cual el investigador “participa” de la situacion
que requiere observar, es decir, penetra en la experiencia de los otros, dentro de un grupo” (2011,

p. 164).

Para ello, se utilizard una ficha de observacion de la implementacion en el aula en cada

una de las sesiones desarrolladas. Este instrumento se relaciona directamente con las categorias
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de analisis: Aprendizaje, interaccion y mediacion pedagogica en la educacion inicial y Realidad
aumentada como mediacidn didéctica en la educacion, dado que permite identificar como los
nifos interactian con el cuento, con los recursos tecnolodgicos y con sus compaifieros, asi como
registrar su disposicion inicial, el nivel de motivacion, la participacion oral y corporal, la

comprension de las actividades y el cierre emocional de la experiencia.

Junto con la observacion participante, se empleara la guia de observacion diagnostica, la
cual permitird reconocer las condiciones tecnologicas, pedagdgicas y contextuales del aula antes
de la implementacion. Este instrumento es fundamental para identificar los recursos disponibles,
las dindmicas del grupo, las formas habituales de trabajo, las posibilidades reales de integracién
tecnologica y las caracteristicas del entorno rural. Esta técnica se vincula principalmente con las
categorias Aprendizaje, interaccion y mediacion pedagogica en la educacion inicial y Realidad
aumentada como mediacion didéactica en la educacion, al ofrecer una comprension del contexto

en el que se disefi6 e implemento la estrategia.

También, se recurrird a la entrevista semiestructurada dirigida a las dos docentes del nivel
preescolar del I.T.E.S. Esta técnica podra recoger informacion sobre las caracteristicas del grupo,
las necesidades pedagogicas identificadas, las condiciones del contexto, la viabilidad de la
propuesta y las percepciones sobre el uso de recursos tecnoldgicos en educacion inicial. La
entrevista aporta una mirada complementaria al diagnostico, al recuperar la experiencia y el
conocimiento profesional de las docentes frente al grupo y al entorno escolar. Esta técnica se
articula con las categorias Aprendizaje, interacciéon y mediacion pedagogica en la educacion

inicial, Realidad aumentada como mediacion didactica en la educacion y El cuento como

80



@ UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

herramienta pedagdgica en preescolar, dado que ayudard a orientar tanto el disefio de la estrategia

como la interpretacion de su pertinencia pedagogica.

Sumado a lo anterior también se usara el diario de campo, debido a que es un instrumento
idoneo para la recoleccion de informacion cualitativa, dado que permite registrar de manera
sistemadtica las experiencias, observaciones y reflexiones que emergen durante el proceso

educativo. Segun Luna-Gijon et al. (2022), este recurso no solo funciona como apoyo a la

memoria, sino que también visibiliza emociones, pensamientos, logros y dificultades de los
participantes, favoreciendo la autorreflexion y la autocritica. Por lo tanto, el diario de campo
guarda una conexion directa con la siguiente categoria de analisis: Creatividad, participacion e
innovacion pedagogica en la educacion inicial y Aprendizaje, interaccion y mediacion
pedagdgica en la educacion inicial, ya que permite registrar las experiencias, reflexiones y
reacciones de los nifios frente a las narrativas presentadas mediante RA. A través de este
instrumento, la investigadora podrad documentar los procesos de interpretacion, expresion oral y
emocional que se desarrollan en torno al cuento, asi como los modos en que la tecnologia amplia
las posibilidades comunicativas y expresivas del lenguaje literario en contextos educativos
contemporaneos a la vez que registra los avances en la implementacion de la estrategia didactica
basada en RA permitiendo identificar el cumplimiento de los objetivos pedagogicos de dicha
estrategia, las reacciones del grupo, las decisiones pedagdgicas tomadas durante la

implementacion, las dificultades observadas y los ajustes realizados.

Paralelamente, se utilizara la grabacion en video de algunos momentos de clase, con el
proposito de conservar evidencias de las dindmicas entre los estudiantes, sus reacciones

espontaneas y las estrategias didacticas implementadas. Este recurso aporta un nivel de detalle
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que complementa el diario de campo, ya que permite revisitar momentos clave, analizar
expresiones no verbales y fortalecer la validez interpretativa del estudio. En palabras de Bautista
et al. (2012), este tipo de registro enriquece el trabajo de campo y amplia la comprension de la
experiencia comunicativa y de aprendizaje (pp. 172-173). En este estudio, la grabacion en video
se vincula principalmente con las categorias Aprendizaje, interaccion y mediacion pedagogica en
la educacion inicial, Realidad aumentada como mediacion didactica en la educacion y
Creatividad, participacion e innovacion pedagogica en la educacion inicial, dado que permite
analizar con mayor precision la participacion, la interaccion corporal y oral, la respuesta frente al

recurso y la mediacién docente durante las actividades.

Asimismo, se aplicard una escala visual socioemocional, disefiada con caritas, con el fin
de reconocer como se sienten los nifios antes, durante y al finalizar las actividades en cada sesion.
Esta técnica resulta 1til para el nivel preescolar, dado que se ajusta a las posibilidades expresivas
de los nifios no lectores y facilita la manifestacion de emociones de forma sencilla y
comprensible. La escala permitira identificar tendencias emocionales relacionadas con la
disposicion inicial, el disfrute de la actividad y la percepcion general de la experiencia. En
consecuencia, esta técnica se relaciona de forma directa con las categorias de andlisis: El cuento
como herramienta pedagogica en preescolar, La Comunicacion literaria y las narrativas en la era
digital y Creatividad, participacion e innovacion pedagogica en la educacion inicial, ya que debe
aportar informacion sobre el bienestar, la alegria, la tranquilidad o la necesidad de apoyo

emocional durante la implementacion.

De manera complementaria, se utilizara una ficha de percepcion de logro, apoyada en
estrellitas, mediante la cual los nifios expresaran si sentian que habian realizado la actividad
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solos, con ayuda o si consideraban que todavia estaban aprendiendo. Este instrumento debe
aproximarse a la percepcion infantil del propio desempeiio desde una forma accesible y adecuada
para la edad. Su aplicacion hara que se puede escuchar la voz de los nifios sobre su experiencia y
analizar como valoran sus avances al cierre de la tltima sesion. Esta técnica se asocia
principalmente con la categoria de analisis Creatividad, participacion e innovacion pedagogica en
la educacion inicial, ya que aporta elementos sobre la autopercepcion, la seguridad y el

reconocimiento del propio proceso de aprendizaje.

Finalmente, se incorporara un cuestionario breve dirigido a los padres de familia, con el
propdsito de ampliar la comprension de la experiencia desde el entorno familiar. Este instrumento
recogera las apreciaciones sobre la reaccion de los nifos frente a la actividad, posibles
comentarios realizados en casa y percepciones generales sobre la propuesta implementada. La
inclusion de esta técnica favorece la triangulacion de la informacion y aporta una mirada
complementaria a la observacion realizada en el aula. En este sentido, el cuestionario se vincula
con las categorias Creatividad, participacion e innovacion pedagogica en la educacion inicial y El
cuento como herramienta pedagogica en preescolar, ya que ayuda a valorar el alcance de la

experiencia mas alld del momento inmediato de la implementacion.

Técnicas de analisis de informacion seleccionadas.

Para la comprension de los datos recolectados se empleara en primera instancia un
analisis cualitativo de caracter interpretativo, en el cual segun_Bautista “es el acto por el que
otorgamos determinado sentido a cierta realidad en la que se muestra alguna intencionalidad”

(2011, p. 46), para ella, aquellas realidades a las que les podemos dar alguna interpretacion son
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las que se relacionan con el accionar de algun sujeto, dado que la accion humana es la que
finalmente la nutre con una intencionalidad que permite dicha interpretacion y es al involucrarse
en dichos grupos y estudiarlos desde adentro lo que ayudara a comprenderlos.

En segunda instancia, se aplicara la categorizacion y codificacion temadtica, entendida
como el proceso de organizacion y clasificacion de la informacion en unidades significativas
desde el punto de vista del proceso investigativo, a partir de las categorias de analisis
previamente definidas: Aprendizaje, interaccion y mediacion pedagogica en la educacion inicial,
Realidad aumentada como mediacion didactica en la educacion, El cuento como herramienta
pedagdgica en preescolar, La Comunicacion literaria y las narrativas en la era digital y
Creatividad, participacion e innovacion pedagogica en la educacion inicial. Esta técnica permitira
identificar situaciones, relaciones, comportamientos, opiniones, sentimientos y perspectivas
presentes en las observaciones, los diarios de campos y los registros audiovisuales. Teniendo en

cuenta la siguiente tabla propuesta por la autora para la categorizacion. (Bautista, 2011, p. 190 -

191).
Tabla 5:

Tema de Problema de Pregunta de Objetivo general
investigacion investigacion investigacion
Disefio e En el grado preescolar  ;Cémo puede una Diseiiar e implementar
implementacion del L.T.E.S., sede rural, estrategia didactica una estrategia
de una las limitaciones mediada por realidad  didactica mediada por
estrategia tecnoldgicas, aumentada favorecer  realidad aumentada,
didactica pedagdgicas y los procesos de basada en el uso de un
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cuento interactivo,
para promover
experiencias de

aprendizaje que

cuento por tecnologia. Aunque Sabana de Torres, favorezcan la
interactivo, los nifios responden sede rural, a partirde ~ motivacion, la
para el grado favorablemente a una propuesta participacion, la
preescolar del  actividades ludicas, contextualizada e interaccion y la
LT.E.S., sede visuales, narrativas y innovadora? construccion activa de
rural participativas, el saberes en el grado
contexto exige una preescolar del I.T.E.S.,
estrategia didactica sede rural.
contextualizada, viable
y pertinente que
favorezca la
motivacion, la
participacion, la
interaccion y la
construccion activa de
saberes.
Objetivos especificos Categorias Subcategorias
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Identificar las condiciones
tecnologicas, pedagogicas y
ambientales del grado preescolar
del L.T.E.S., sede rural, que
orienten el disefio de la estrategia
didactica mediada por realidad

aumentada

Disefiar un cuento interactivo
con elementos de realidad
aumentada, articulado con el
curriculo de preescolar y
contextualizado al entorno rural,
como recurso didactico para el
fortalecimiento de los procesos de

ensefianza-aprendizaje.

Aprendizaje,
interaccion y
mediacion
pedagogica en
la educacion
inicial
Realidad
aumentada
como
mediacion
didactica en la
educacion

El cuento
como
herramienta
pedagogica en
preescolar

La
comunicacion
literaria y las
narrativas en

la era digital

* Motivacion hacia el aprendizaje
* Participacion infantil

* Interaccion docente-estudiante

* Uso pedagodgico de la realidad
aumentada

* Interaccion con los recursos digitales
* Accesibilidad tecnologica en

contexto rural

* Comprension de la narrativa

* Contextualizacion del aprendizaje
* Integracion curricular

* [dentificacion con el personaje

Antonia

» Comunicacion multimodal (imagen,

sonido, movimiento)

86



@ UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

3. Implementar la estrategia Creatividad, < Creatividad infantil
didactica mediada por realidad participacion < Juego y exploracion
aumentada y analizar su e innovaciéon ¢ Expresion corporal
pertinencia pedagégica en pedagégica en * Respuesta socioemocional
relacion con la participacién, la educacion < Percepcion de logro
motivacion e interaccion de los inicial

nifos del grado preescolar del

L.T.E.S., sede rural.

Finalmente, para el analisis de la informacion se realizara mediante un proceso de analisis

tematico categorial de caracter interpretativo, ya que este permite identificar, organizar e
interpretar de forma sistematica los patrones de significado presentes en la informacion

recolectada mediante los distintos instrumentos. De acuerdo con Braun y Clarke (2012), el

analisis tematico facilita reconocer temas comunes dentro de un conjunto de datos, pero no es
solo recolectar cualquier dato que se repita dentro del analisis, sino aquellos que resultan
relevantes para responder a la pregunta de investigacion y comprender los significados
compartidos por los participantes. Por ello, en esta investigacion, las categorias de andlisis se
orientan a comprender la motivacidn, la participacion, la respuesta socioemocional y la
pertinencia pedagogica de la estrategia didactica mediada por la realidad aumentada en el grado
preescolar. Esta eleccion resulta pertinente porque el estudio busca comprender experiencias
pedagogicas situadas, mas que medir variables de manera estadistica, y porque la naturaleza de

los datos sera principalmente descriptiva, narrativa, visual y reflexiva.
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El analisis se desarrollara de manera manual, sin recurrir a software especializado como
Atlas.ti 0 NVivo, debido al tamafio de la muestra, al caracter del estudio y a la posibilidad
de trabajar con matrices de sistematizacion y tablas de codificacion construidas por las
investigadoras. Para apoyar la organizacion de la informacion se emplearan cuadros de andlisis y
matrices elaboradas en procesadores de texto como Word, lo que facilitara la agrupacion de datos
por categorias, la triangulacion entre instrumentos y la interpretacion posterior. Esta decision
metodoldgica favorece una lectura cercana del material y se ajusta al enfoque reflexivo de la

investigacion-accion.

Proceso de analisis

De acuerdo con Braun y Clarke (2012), el analisis temdtico se desarrolla mediante seis

fases: familiarizacion con los datos, generacion de codigos iniciales, busqueda de temas,
revision de los temas, definicion y denominacion de los temas, y produccion del informe.
Estas fases permiten organizar sistematicamente la informacion recolectada, identificar
patrones de significado y construir una interpretacion coherente de los datos en relacién con
la pregunta de investigacion. Ademas, las autoras sefialan que este proceso no debe
entenderse como una ruta rigida o lineal, sino como un ejercicio flexible y recursivo, en el
que el investigador puede volver sobre los datos, ajustar codigos, revisar categorias y
fortalecer la coherencia interpretativa del analisis.
En este estudio, el proceso de andlisis se organizara en seis momentos articulados entre si,

retomando la propuesta de Braun y Clarke (2012). En una primera fase, se realizara la

familiarizacion y sistematizacion del material recolectado segun el tipo de instrumento. Es decir,

la entrevista semiestructurada permitira reconocer percepciones docentes sobre el grupo, el
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contexto, las necesidades pedagogicas y la viabilidad de la propuesta; la guia de observacion
diagnostica aportard informacion sobre los recursos tecnologicos, la dinamica del aula, la
participacion infantil, la motivacion y la pertinencia pedagogica; la ficha de observacion de la
implementacion, el diario de campo, la escala socioemocional y el registro audiovisual permitiran
documentar el desarrollo de las sesiones; mientras que el cuestionario dirigido a las familias
ampliara la comprension de la experiencia desde el entorno familiar.

En la fase numero dos, se desarrollara la generacion de codigos iniciales. Esto implica
revisar los registros y reconocer unidades de significado relevantes, tales como expresiones de
entusiasmo, dispersion, necesidad de ayuda, participacion espontanea, referencias al contexto
rural, interés por los recursos visuales, limitaciones tecnoldgicas o ajustes realizados por el
docente durante la implementacion, entre otras. Estos cddigos permitiran realizar una lectura
inicial del material recolectado y abriran la posibilidad de reconocer patrones relacionados con

los objetivos especificos de la investigacion. En este sentido, Braun y Clarke (2006) sefialan que

la codificacion consiste en identificar caracteristicas relevantes de los datos de manera
sistemadtica, con el fin de agrupar posteriormente la informacidn significativa para el andlisis.
Ya en la tercera fase, se realizara la busqueda de temas o construccion de categorias
tematicas. En este momento, los codigos iniciales seran agrupados de acuerdo con sus
relaciones de sentido, semejanzas y recurrencias. Asi, codigos como entusiasmo,
curiosidad, agrado o sorpresa podran vincularse con la categoria motivacion e interés
infantil; Mientras que c6digos como respuestas orales, interaccion con pares, movimientos
corporales o necesidad de acompafiamiento docente podran relacionarse con la categoria

participacion e interaccion. Las categorias centrales previstas son: condiciones
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tecnoldgicas, pedagogicas y contextuales del aula; motivacion e interés infantil;
participacion e interaccion de los nifios; respuesta socioemocional frente a la actividad; y
pertinencia pedagdgica de la estrategia didactica mediada por la realidad aumentada. Estas
categorias no surgen de manera arbitraria, sino de la relacion entre los objetivos del estudio,
el diagnostico realizado, los instrumentos aplicados y las caracteristicas del recurso
didactico disefiado.

En una cuarta fase, se llevaré a cabo la revision de los temas o categorias construidas.
Esta revision permitira verificar si cada categoria cuenta con evidencias suficientes, si mantiene
coherencia interna y si se diferencia claramente de las demads. Para ello, se contrastaran los
codigos agrupados en cada categoria con los registros originales de los instrumentos. Por
ejemplo, se revisara si la categoria motivacion e interés infantil realmente integra evidencias
relacionadas con curiosidad, atencidn, entusiasmo y permanencia en la actividad, o si algunos
fragmentos deben ser reubicados en otra categoria, como participacion e interaccion. Esta fase
también permitird ajustar, unir, separar o redefinir categorias cuando sea necesario, evitando
repeticiones o temas demasiado amplios. Segun Braun y Clarke (2006), en esta etapa se revisa si
los temas funcionan en relacion con los extractos codificados y con el conjunto completo de los
datos.

En la quinta fase, se realizara la definicion y denominacion de los temas. En este
momento, cada categoria sera precisa en cuanto a su alcance, sentido y funcién dentro del
andlisis. Esto significa establecer qué incluye y qué no incluye cada tema, asi como asignarle un
nombre claro y coherente con la informacioén que agrupa. Por ejemplo, la categoria respuesta

socioemocional permitird analizar cobmo se sienten los nifios antes, durante y después de la
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actividad, asi como la percepcion de su propio desempefio mediante la escala visual de caritas y
estrellitas. Por su parte, la categoria pertinencia pedagogica de la estrategia integrara la relacion
entre el diagnoéstico del contexto, el disefio del cuento Antonia y el Valle, los contenidos del
grado preescolar y el uso de la realidad aumentada como mediacion didéctica. En el caso del
cuento, se proyecta ademas identificar subcategorias asociadas a la contextualizacion rural, la
articulacion de contenidos como emociones, colores, vocales, conteo numérico y figuras
geométricas, y la interaccion con los elementos de realidad aumentada.

En la sexta y ultima fase, se realizara el informe del analisis. En esta etapa, los resultados
seran redactados de manera argumentativa, relacionando las categorias con los objetivos
especificos, la pregunta de investigacion y el marco tedrico. La interpretacion no se limitara a
describir lo ocurrido, sino que buscara explicar qué significan los datos en términos pedagdgicos.
Para fortalecer la validez interpretativa, se realizara la triangulacion de la informacion,
contrastando los datos provenientes de diferentes instrumentos y fuentes. Por ejemplo, la
categoria motivacion podra analizarse cruzando lo observado en el aula, la respuesta de los nifios
en la escala socioemocional, lo registrado en video y lo expresado por las familias después de la
actividad. De manera similar, la pertinencia contextual podra valorarse relacionando la entrevista
docente, la observacion diagnostica y los elementos incorporados en el cuento, como la hormiga
culona, la quebrada La Tigra, las palmas, el campo y otros referentes del entorno.

De esta manera, el andlisis permitira valorar si la estrategia didactica mediada por realidad
aumentada contribuye a fortalecer la atencion, la participacion, la interaccion y la motivacion del
grupo, también, si funciona como una mediacion relevante en un contexto rural con recursos

limitados. Asimismo, la organizacion de los datos en categorias temdticas permitird construir una
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lectura interpretativa de la experiencia, evitando presentar los datos como simples descripciones y

orientando los hallazgos hacia la comprension pedagdgica del fendomeno estudiado.

Tabla 6: Procedimiento: fases o0 momentos definidos para desarrollar el proyecto

Sub - fases de
investigacion

Definicion del
area tematica

Contextualizacio
ndela
problematica y
delimitacion de la
investigacion

Formulacion de
objetivos y
justificacion

Cronograma detallado de investigacion

Objetivo

Escoger el
tema de
investigacion y
establecer la
relacion con las
areas de interés
y la innovacion
educativa.

Identificar el
contexto
educativo, la
poblacion y los
factores que
influyen en la
ensefianza con
realidad
aumentada.

Definir los
objetivos
generales y
especificos del
proyecto y
justificar su

Rol del
investigador

Fase Uno: Diseno

Formula la
problematica
inicial y orienta
el enfoque de
estudio.

Analiza el
entorno escolar
y selecciona el
grupo
participante.

Redacta los
propositos del
estudio y plantea
su impacto
educativo.

Indicadores
de evaluacion

Claridad en la
delimitacion
tematica 'y
pertinencia
del problema
con el campo
educativo.

Pertinencia
del contexto
y claridad en
la descripcion
del entorno
educativo.

Coherencia
entre los
objetivos, la
problematica
y las
categorias de
analisis.

Instrumentos /
Técnicas

Revision
documental,
articulos
académicos y
textos
pedagogicos.

Revision de
antecedentes y
analisis del
contexto
institucional.

Documentos
de planeacion
y maqueta de
trabajo de
grado.
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Elaboracion de
los diferentes
marcos que
componen el
trabajo de grado.

Disefio
metodologico.

Implementacion
de la estrategia
didactica.

relevancia
pedagdgica.

Construir los
fundamentos
conceptuales,
normativos,
tedricos y
creativos que
sustentan la
investigacion,
asi como
revisar y
analizar
antecedentes
relevantes
sobre el tema.

Estructurar el
enfoque
cualitativo y de
investigacion-
accion,
seleccionando
las técnicas e
instrumentos

Analiza la
informacion
existente,
selecciona las
fuentes
pertinentes,
organiza las
ideas y redacta
los apartados de
los marcos y del
estado del arte.

Disena el plan
metodoldgico y
define las fases
del proceso.

Coherencia,
actualizacion
y pertinencia
de las
fuentes;
articulacion
entre los
marcos, los
objetivos de
la
investigacion
y el contexto
educativo.

Consistencia
entre el
enfoque, los
instrumentos
y las fases.

Fase Dos: Trabajo de Campo

Aplicar la
estrategia
basada en
realidad
aumentada con
los nifios de
preescolar
mediante
actividades
centradas en el
cuento.

Facilitay
acompana las
sesiones,
propiciando
ambientes de
aprendizaje
colaborativos y
creativos.

Buena
participacion
de los
estudiantes,
motivacion e
interaccion
durante las
actividades.
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Revision
documental,
fichas
bibliograficas,
lectura
analitica y
matrices de
sistematizacid
n del estado
del arte.

Guia
metodoldgica,
plan de accion
y matriz de
instrumentos.

Observacion
participante,
guia de
observacion
diagnostica,
diario de
campo,
materiales
didacticos,
recursos de
RA.
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Registro de la
experiencia.

Reflexion durante

la accion.

Codificacion
tematica.

Analisis de
contenido
cualitativo.

Conclusiones.

Documentar el
desarrollo de
las actividades
y las
interacciones
en el aula.

Analizar los
avances y
ajustes
necesarios
durante la
implementacid
n.

Organizar la
informacion en
categorias y
subcategorias
emergentes.

Interpretar los
discursos,
experiencias y
expresiones de
los estudiantes.

Registra
sistematicament
e los eventos,
comportamiento
S y expresiones
de los nifios.

Reflexiona
sobre las
decisiones
pedagogicas y
adapta la
practica segun
los resultados.

Clasifica los
datos obtenidos
y agrupa los
hallazgos
relevantes.

Examina los
datos textuales y
audiovisuales
relacionandolos
con los objetivos
del estudio.

Calidad y
coherencia de
los registros
en relacion
con las
categorias de
analisis.

Capacidad de
autorreflexio
ny ajuste
oportuno de
estrategias.

Coherencia
entre los
datos y las
categorias
definidas.

Profundidad
interpretativa
y conexion
con las
categorias.

Fase cuatro: Informe final

Sintetiz
ar los
aprendizajes y
proponer

Formula
conclusiones

pertinentes y

con ellas elabora

Clarid
ad en los
aportes
tedricos y
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Diario de
campo, fichas
de
observacion
de
implementaci
on y registro
audiovisual.

Diario de

campo, escala
socioemocion
al con caritas.

Fase Tres: Analisis e Interpretacion de la Informacion

Codificacion
tematica,
matrices de
analisis
cualitativo.

Analisis de
contenido,
notas
interpretativas
y fichas de
observacion o
diarios de
campo.

Inform
e final y
matriz de
conclusiones.
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mejora del trabajo de estudio.
educativa. grado.
Organizacion
informe final. Sistematizar Redacta el Coherencia, Documento
los hallazgos y  documento final = claridad final,
reflexiones integrando argumentativ.  matrices de
obtenidas analisis, ay resultadosy
durante el conclusionesy  corresponden  gnexos
proceso. aportes cia entre visuales.
pedagogicos. objetivos,
resultados y
conclusiones.
Presentacion y Elaborar la Presenta la Nivel de Presentacion
socializacion de presentacion investigacion apropiacion  digital,
resultados. final para la por medio de de los material
sustentacion argumentos y resultadosy  audiovisual y
del trabajo de ~ muestra recepcion del  exposicion
investigacion.  apropiacion de publico. oral.

Producto o resultado esperado.

esta.

Con el desarrollo de la presente investigacion se espera disefiar e implementar una
estrategia didactica mediada por realidad aumentada, basada en el cuento interactivo: Antonia y el
Valle, que contribuya al fortalecimiento de los procesos de ensefianza-aprendizaje en los nifios y
nifas del grado preescolar del I.T.E.S, sede rural.

Esto incluye, poder reconocer las condiciones tecnologicas, pedagogicas y contextuales del
aula de preescolar, con el fin de identificar los recursos disponibles, las necesidades del grupo, las

dinamicas de participacion y las posibilidades reales de integrar la RA en un contexto rural. Este
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diagnéstico permitird orientar el disefio de una propuesta viable, pertinente y ajustada a las
caracteristicas de los estudiantes.

En segundo lugar, se espera disefiar un cuento interactivo con elementos de RA que articule
los contenidos propios del nivel preescolar, como son las emociones, los colores, las vocales, el
conteo y las figuras geométricas, con elementos del contexto rural y cultural de los nifios. Se
proyecta que el personaje de Antonia, la hormiga culona, funcione como eje narrativo y pedagogico
para favorecer la identificacion de los estudiantes con la historia y que logren recordar y relacionar
los contenidos trabajados en el cuento, mencionados anteriormente.

Asimismo, se prevé que la implementacion de la estrategia favorezca la motivacion, la
curiosidad y el interés de los nifios durante las actividades. Al integrar narracion, imagenes, sonido,
movimiento corporal, material concreto y RA, esto con el fin de generar experiencias de
aprendizaje mas dinamicas, participativas y acordes con las caracteristicas propias de este contexto
educativo, fortaleciendo la participacion oral, corporal y emocional de los estudiantes,
promoviendo que los nifios respondan preguntas, imiten gestos, repitan sonidos, cuenten,
reconozcan figuras, expresen emociones y compartan sus ideas con la docente y sus compaifieros.

Desde la perspectiva docente, se espera que el proyecto produzca un recurso didactico
contextualizado, replicable y adaptable a otros escenarios educativos similares. Este podra servir
como una experiencia inicial para continuar explorando el uso de la realidad aumentada en
preescolar, especialmente en instituciones rurales donde se requieren propuestas innovadoras,

accesibles y recursos culturalmente pertinentes.
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Descripcion de la poblacion y muestras.

La poblacion de la presente investigacion corresponde a los nifios y nifias del grado
preescolar del I.T.E.S, sede rural, ubicado en el municipio de Sabana de Torres, Santander. Esta
poblacion se encuentra conformada por estudiantes de aproximadamente cinco afios, quienes
hacen parte de un contexto educativo rural caracterizado por recursos tecnologicos limitados,
conectividad inestable y practicas pedagdgicas centradas en el juego, la narracion, la exploracion
y el uso de materiales concretos.

La muestra estuvo conformada por 13 nifios y nifias del grado preescolar, que participaron
directamente de la estrategia didactica mediada por RA basada en el cuento interactivo Antonia 'y
el Valle. El grupo estuvo integrado por 4 nifos y 9 nifias, que como se dijo anteriormente todos
con una edad aproximada de cinco afios. Es un grupo activo, curioso y con alta disposicion hacia
actividades ludicas, visuales, narrativas y corporales, aunque con necesidades pedagdgicas
relacionadas con el fortalecimiento de la atencion, la permanencia en la actividad, el seguimiento
de instrucciones, la autonomia y la interaccion entre pares, dificultades habituales en este rango
escolar.

La seleccion de la muestra fue de tipo no probabilistica ni intencional, dado que los
participantes fueron escogidos por pertenecer al grupo especifico donde se identificé la necesidad
pedagogica y donde se implemento la estrategia didactica. Esta eleccion responde al enfoque
cualitativo y al disefio de investigacion-accioén pedagogica, ya que el proposito no fue generalizar
estadisticamente los resultados, sino comprender e interpretar una experiencia educativa situada

en un contexto real de aula.
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Ademas de los nifios y nifas participantes, se incluyé a dos docentes del nivel preescolar,
siendo una de ellas la docente-investigadora, quienes aportaron informacion relevante mediante
entrevistas semiestructuradas sobre las condiciones pedagdgicas, tecnologicas y contextuales del
grupo. También participaron 11 familias, quienes respondieron la ficha de percepcion familiar
después de la implementacion, permitiendo complementar el anélisis sobre la experiencia vivida
por los nifios en el entorno del hogar.

Durante la implementacion de las sesiones, la cantidad de estudiantes asistentes varid
ligeramente segun la jornada: en la sesion 1 particip6 13 estudiantes; en la sesion 2, 11
estudiantes; en la sesion 3, 13 estudiantes; en la sesion 4, 10 estudiantes; y en la sesion 5, 13
estudiantes. Esta variacion corresponde a las dinamicas normales de asistencia escolar en el nivel
preescolar y fue tenida en cuenta durante el anélisis de los instrumentos aplicados.

En este sentido, la muestra permitié recoger informacion suficiente para valorar la
pertinencia pedagdgica de la estrategia didactica mediada por realidad aumentada, especialmente
en la relacion con la motivacion, la participacion, la interaccion, la respuesta emocional y la

construccidn activa de saberes en un contexto rural de educacion inicial.

Tabla 7: Matriz de interesados y beneficiarios

Grupo de Intereses Expectativas Problemas Predisposici  Estrategia
interesados previstos on
/ (resistente,
beneficiario ambivalente,
S neutral,
solidario,
comprometi
do)
Ninos de Participar Disfrutar de  Distraccion, Entusiasmo Disenar
preescolar en experiencias diferenciasen natural por actividades
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actividade
s ludicasy
tecnoloégic
as que
estimulan
su
creatividad
curiosidad
y trabajo
en grupo.
Fortalecer
su practica
pedagégic
a
integrando
innovacion
tecnologic
ay
estrategias
narrativas.

Observar
nuevas
metodolog
fas
aplicables
asu
practica
docente.

Contribuir
al
desarrollo
integral de
sus hijosy
conocer

de
aprendizaje
divertidas,
visualesy
dinamicas
mediante el
uso dela
realidad
aumentada.

Implementa
r con éxito la
estrategia
de realidad
aumentada
y generar
nuevas
reflexiones
sobre el
aprendizaje
en entorno
rurales.
Quella
experiencia
sea
replicabley
util para
mejorar la
ensefanza
por medio
de la
lectura, el
arteyla
tecnologia.
Observar
mejoras en
elinterés, la
comunicaci
onyel

los ritmos de
aprendizajey
manejo de

dispositivos.

Falta de
tiempo para el
registro
sistematico,
dificultades
técnicas o
logisticas en
el aula.

Resistencia al
cambio o
desconocimie
nto deluso de
herramientas
digitales.

Desconfianza
frente al uso
de pantallas o
falta de
comprension
sobre el valor

aprender
mediante el
juego.

Curiosidad y
atraccion
por explorar
y conocer
nuevas
experiencias

Comprometi
da, con alto
interés en la
mejora de la
practica
educativa.

Ambivalente
, entre la
curiosidad y
la
precaucion
frente ala
tecnologia.

Neutral a
solidario,
dependiend
o del
conocimient
O previo.

visuales
llamativasy
participativas;
acompafamie
nto constante
y usode
lenguaje
adaptado asu
edad.

Planificacion
anticipada,
autoevaluacio
n continuay
apoyo técnico
previo a cada
sesion.

Sensibilizacio
n mediante
talleres breves
y
demostracion
es practicas
que muestren
resultados
positivos.

Socializar los
objetivos del
proyecto,
enviar
evidencias
visualesy
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las
metodolog
fas
empleadas
en el aula.
Promover
practicas
pedagégic
as
innovadora
sque
fortalezcan
la calidad
educativa.
Conocer
experienci
as
innovadora
s que
mejoren la
ensefnanza
en el nivel
inicial.

aprendizaje
de sus hijos.

Incorporar
resultados
del proyecto
enla
planeacion
institucional
o en futuras
estrategias
didacticas.
Que el
proyecto
sirva de
modelo para
futuras
investigacio
nes o
practicas
pedagégicas

pedagdgico
de la RA.

Limitaciones
en recursos
tecnoldgicos
o]
disponibilidad
de tiempo en
la jornada
escolar.

Escasa
participacion
o desinterés
por proyectos
no
obligatorios.

Interesado
en los
resultados
institucional
es.

Neutral, con
potencial de
apoyo si se
evidencia
impacto
positivo.

Recursos Previstos (econémicos, tecnologias, materiales, talento humano)

ofrecer
espacios de
dialogo con la
docente.

Presentar
avances
perioddicos,
informes
clarosy
evidencias del
impacto
positivo en el
aprendizaje.
Difundir los
resultados en
eventos
escolares,
ferias
académicas o
publicaciones
institucionale
s.

Para el desarrollo del proyecto se contemplan los siguientes recursos: humanos,

tecnologicos, materiales, econdmicos y logisticos, necesarios para el disefio, implementacion y

analisis del proyecto Antonia Art. Estos recursos fueron seleccionados teniendo en cuenta las

condiciones reales del contexto rural, la disponibilidad institucional y la necesidad de garantizar

una experiencia pedagdgica viable, accesible y pertinente para los nifios y nifias del grado

preescolar.
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Recursos humanos

El proyecto contara con la participacion de las docentes investigadoras, quienes estaran a
cargo del disefio del cuento interactivo, la planeacion de las sesiones, la elaboracion de los
instrumentos, la implementacion de la estrategia, la mediacion tecnoldgica en el aula, la
observacion y el andlisis de la informacién recolectada.

Ademas, se contara con la participacion de los nifios y nifias del grado preescolar como
beneficiarios directos de la estrategia. Las familias se involucrardn de manera complementaria
mediante la ficha de percepcion familiar, aportando informacion sobre la forma en que los nifios

expresaron en casa su experiencia con el cuento y las actividades desarrolladas.

Recursos tecnologicos

Para la implementacion de la estrategia se utilizaran recursos tecnoldgicos basicos y
accesibles, acordes con las condiciones de la sede rural. Entre ellos se encuentran el celular del
docente, el televisor del aula, conexion a internet cuando esté disponible y los archivos digitales
previamente preparados para evitar dificultades asociadas a la conectividad inestable.

También se emplearan herramientas digitales para el disefio y funcionamiento del recurso,
como Pixilart.com para el boceto inicial del personaje, Photoshop para la elaboracion del
personaje, Canva para la composicion visual del cuento, Blender para el modelado del personaje
en 3D, Mixamo para la animacion de este personaje, Unity y Vuforia para la integracion de los
elementos de realidad aumentada. Estos programas permitiran construir una experiencia narrativa

interactiva que combine imagen, sonido, animacion y elementos incrementados.
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Recursos materiales

Los recursos materiales estaran conformados por el cuento impreso Antonia y el Valle,
ademas de 5 copias a color, fichas de observacion, diarios de campo, escala emocional con
caritas, ficha de percepcion de logro con estrellitas y cuestionario de percepcion familiar.

Se utilizardn también materiales didacticos propios del nivel preescolar, como block iris,
palitos de paleta, colores, marcadores, tijeras, pegante, hojas, figuras recortables y otros
elementos de apoyo para las actividades corporales, visuales y manuales. Estos materiales
permitirdn complementar la experiencia digital con acciones concretas de exploracion,

construccion y expresion.

Recursos economicos

El proyecto no requiere una inversion economica elevada, ya que se apoya principalmente
en recursos disponibles en la institucion y en herramientas digitales gratuitas o de bajo costo. Los
gastos previstos corresponden principalmente a la impresion del cuento, fotocopias de
instrumentos, materiales de papeleria, elementos para la elaboracion de las actividades manuales
y posibles costos asociados al uso de internet o almacenamiento digital.

La viabilidad econdmica del proyecto se fundamenta en el aprovechamiento de recursos
ya existentes, como el celular del docente y el televisor del aula, asi como en el uso de
plataformas digitales accesibles y en su mayoria de caracter gratuito. Esto permite que la

propuesta sea replicable en otros contextos educativos rurales con condiciones similares.
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Recursos logisticos

Para la implementacion se requiere la organizacion previa de las sesiones de aprendizaje,
la preparacion de los materiales, la revision técnica del recurso de realidad aumentada y la
adecuacion del aula para facilitar la observacion y la participacion de los nifios.

De igual manera, serd necesario organizar los registros de informacion mediante diarios
de campo, fichas de observacion, escala emocional, percepcion de logro y registros
audiovisuales, en caso de contar con autorizacion. Estos recursos logisticos permitiran realizar un

seguimiento ordenado de la experiencia y facilitar el andlisis posterior de los resultados.

Tabla 8: cronograma de Gantt

Mes Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio
Semana 112|3[4|1(2|3(4|1(2|3(4|1(2|3(4|1(2]|3(4|1|2(3(4
Sub-fase
investigacion

Fase uno: Diseno

Definicion del
area tematica

Contextualizacio
ndela
problematica y
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delimitacion de
la investigacion

Formulacion de
objetivos y
justificacion

Elaboracion de
los diferentes
marcos que
componen el
trabajo de grado

Mes Julio Agosto Beptiembre | Octubre [Noviembre [Diciembre
Semana 12341 RBAMIRZIBPMANTREBIM4IT[RIZ3M4(1]2](3 |4
Diseno
metodologico.
Fase Dos: Trabajo de Campo
Mes Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio
Semana 1234121341112 1BM41121B31411(2I|13(4(11]21(3 |4
Implementacion
de la estrategia
didactica
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Registro de la
experiencia

Reflexion durante
la accion

Fase Tres: Analisis e Interpretacion de la Informacion

Codificacion
tematica

Analisis de
contenido
cualitativo

Fase cuatro: Informe final

Conclusiones

Organizacion
informe final

Presentacion y
socializacion de
resultados
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Resultados y analisis de resultados

Teniendo en cuenta el enfoque tematico-categorial expuesto anteriormente en el apartado
del proceso de andlisis y articulado a su vez con las categorias definidas en el marco
metodoldgico: aprendizaje, interaccion y mediacion pedagodgica en educacion inicial; realidad
aumentada como mediacion didactica; el cuento como herramienta pedagogica en preescolar;
comunicacion literaria y narrativas en la era digital y creatividad, participacion e innovacion
pedagogica. Se interpretaran los resultados obtenidos durante las cinco sesiones de
implementacion de la estrategia didactica mediada por realidad aumentada, basada en el cuento
interactivo Antonia y el Valle, desarrollado con los nifios y nifias del grado preescolar del I.T.E.S,

sede rural.

La informacion analizada proviene de diferentes instrumentos cualitativos y de apoyo
descriptivo, como lo son: la guia de observacion diagnostica, las entrevistas semiestructuradas a
docentes, los diarios de campo, las fichas de observacion de implementacion, la escala emocional
(con caritas), la ficha de percepcion de logro (con estrellitas) y la ficha de percepcion familiar.
Esta variedad de fuentes permitio realizar una triangulacién de la informacion, con el fin de
comprender la experiencia desde la mirada docente, la observacion del aula, la respuesta de los

nifios y la percepcion de las familias.

El proposito de la implementacion no fue medir estadisticamente el impacto de la
estrategia, sino comprender de qué manera la experiencia favorecid la motivacion, la
participacion, la interaccion, el aprendizaje y la respuesta emocional de los nifios en un contexto

rural de educacidn inicial.
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En consecuencia, se abordo la fase 1 del andlisis tematico-categorial que corresponde a la
Familiarizacion con los datos, en donde se realizé una lectura detallada de todos los instrumentos
aplicados. La guia de observacion diagndstica permitid entonces reconocer las condiciones
iniciales del contexto, las dinamicas pedagogicas del aula, la participacion de los nifios, los
recursos tecnoldgicos disponibles y la pertinencia de integrar elementos del entorno en la
propuesta. En este diagnostico se identificod que el aula contaba con recursos tecnologicos
limitados, principalmente el celular del docente y un televisor, ademéas de tener una conectividad
inestable; Sin embargo, también se evidencia que los nifios respondian de manera positiva a

cuentos, canciones, imagenes, juegos, dramatizaciones y recursos visuales.

De esta misma forma la entrevista semiestructurada realizada a dos docentes vinculadas al
grado preescolar, una de ellas investigadora y docente directora del curso, permitieron ampliar la
comprension del grupo. Las docentes describieron a los nifios como activos, curiosos,
participativos y con gusto por el juego y la exploracidon, aunque también sefialaron necesidades
relacionadas con la atencidn, la permanencia en la actividad, la autonomia, la escucha activa y el
seguimiento de instrucciones, dificultades que no se hacen extrafas en este grado escolar, pero
que en las que si se necesita ir trabajando para mejorar el comportamiento de los estudiantes en

las clases.

Una vez terminada la lectura de los instrumentos, se identificaron unidades de significado
que dieron lugar a la generacion de codigos iniciales, como indica la fase 2. Entre los codigos
mas recurrentes se encontraron: curiosidad frente al personaje de Antonia, participacion oral,

expresion corporal, imitacién de emociones, repeticion de vocales, conteo con movimiento,
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reconocimiento de figuras, apoyo docente, necesidad de acompanamiento, respuesta emocional

positiva, relacion con el contexto rural, motivacion frente al cuento y grabacion de aprendizajes.

Estos codigos surgieron principalmente de los diarios de campo y las fichas de
observacion de las cinco sesiones. Por ejemplo, en la sesion 1 se registrd que los nifios asociaron
emociones con situaciones de su vida cotidiana; en la sesion 2 se observd entusiasmo al repetir
vocales mediante sonidos y gestos; en la sesion 3 se identificd motivacion al cruzar el puente y
participar en el conteo; en la sesion 4 se evidenci6 reconocimiento de figuras en objetos del aula;

y en la sesion 5 los nifios recordaron aprendizajes construidos a lo largo del proceso.

Posteriormente, en la fase 3, los cddigos fueron agrupados en temas mas amplios,
relacionados con los objetivos del estudio. Los codigos vinculados con entusiasmo, curiosidad,
atencion y deseo de participar se agruparon en la categoria de motivacion. Los relacionados con
respuestas orales, gestos, desplazamientos y participacion espontanea se integraron en la
categoria de participacion e interaccion. Los codigos asociados con alegria, tranquilidad, orgullo,

satisfaccion y percepcion de logro se organizaron en la categoria de respuesta socioemocional.

De igual manera, los codigos relacionados con el personaje de Antonia, el contexto rural,
la hormiga culona, la quebrada, el puente y las piedras magicas se agruparon en la categoria de
pertinencia contextual. Finalmente, los cddigos asociados con el uso del celular, el televisor, las
imagenes, las escenas aumentadas y el acompanamiento docente se integraron en la categoria de

realidad aumentada como mediacion didactica.

En la fase 4 se contrastaron y revisaron los temas construidos con los datos originales. Se

verifico que cada categoria estaba respaldada por mas de una fuente de informacién. Por ejemplo,
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la motivacién fue evidenciada en las fichas de observacion, los diarios de campo, la escala
emocional y la percepcion familiar. La pertinencia contextual se confirma en la guia diagnostica,
las entrevistas docentes y las respuestas de las familias. La mediacion pedagogica por su parte se
manifestd en todas las sesiones, especialmente en los momentos en que la docente orientd

preguntas, reforzo contenidos, brind6 apoyo individual o ajust6 las actividades.

Este proceso permitid reconocer que algunos hallazgos no pertenecen a una sola
categoria. Por ejemplo, la actividad de “cruzar el puente” se relaciond simultaineamente con
aprendizaje numérico, expresion corporal, motivacion, interaccion grupal y mediacion docente.
De igual manera, la actividad de las piedras magicas se vinculd con reconocimiento de figuras,

exploracion del aula, creatividad y manipulacion de material concreto.

Es asi como a partir de la revision anterior, se definieron las categorias finales de analisis:
motivacion e interés frente a la estrategia; participacion e interaccion infantil; mediacion docente
y acompafiamiento pedagogico; cuento interactivo como eje articulador del aprendizaje;
respuesta socioemocional y percepcion de logro; y pertinencia contextual y tecnoldgica de la
estrategia. Estas categorias permitieron organizar los resultados de manera coherente con la

pregunta de investigacion y con los objetivos del estudio, dando por terminada la fase 5.

Ya en la fase 6, los hallazgos fueron redactados de manera interpretativa, relacionando los
datos obtenidos con los objetivos especificos de la investigacion. Se realizé una triangulacion
entre la informacion diagndstica, las entrevistas, los diarios de campo, las fichas de observacion,

la escala emocional, la percepcion de logro y la percepcion familiar. Lo que permiti6 valorar la
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estrategia no solo desde lo observado en el aula, sino también desde la respuesta emocional de los

nifios y la continuidad de la experiencia en el entorno familiar.

Caracterizacion diagnoéstica del contexto

El diagnéstico inicial permitid identificar las condiciones tecnologicas, pedagdgicas y
contextuales del aula de preescolar donde se implement6 la estrategia. El grupo estaba
conformado por 13 nifios y nifias de aproximadamente cinco afios, de los cuales 4 eran nifios y 9
nifias. Se trataba de un grupo participativo, curioso y con alta disposicion hacia el juego, la

exploracion y las actividades visuales y narrativas.

Desde el punto de vista pedagogico, se encontrd que la docente desarrollaba actividades
basadas en rutinas de bienvenida, cuentos, juegos, canciones, dramatizaciones, materiales
concretos y exploracion del entorno. Las actividades eran de caracter mixto, combinando
momentos dirigidos con espacios de participacion libre. Esta dindmica resultd favorable para la

implementacion de esta.

No obstante, el diagnostico también permitié reconocer necesidades pedagogicas
importantes. Los nifios presentaban atencion variable, especialmente cuando las actividades eran
extensas o poco dindmicas. Algunos requerian acompafiamiento constante para mantenerse en la
tarea, seguir instrucciones y participar con mayor seguridad. También se identifico la necesidad

de fortalecer la autonomia, la escucha activa y la resolucion de conflictos entre pares.

En cuanto a las condiciones tecnoldgicas, se evidencia que el aula contaba con recursos

basicos, principalmente el celular de la docente y un televisor. La conectividad era limitada e
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inestable, por lo cual la estrategia debia adaptarse a estas condiciones, utilizando materiales

previamente preparados y recursos que no dependieran de una conexion permanente a Internet.

Las entrevistas a los docentes confirmaron estos hallazgos. Una de las docentes senald
que los niflos muestran alto interés cuando se utilizan cuentos, juegos, canciones 0 recursos
visuales, aunque su atencion puede disminuir cuando las actividades son largas. También afirmé
que una estrategia mediada por realidad aumentada seria viable siempre que se adaptara al
contexto y a los dispositivos disponibles. Otra docente indic6 que los nifios se interesan
especialmente por actividades que incluyen manipulaciéon, movimiento y elementos visuales, y
que la estrategia seria relevante si se organiza con actividades sencillas, claras y acordes a la

edad.

Estos resultados diagndsticos permitieron orientar el disefio de la estrategia Antonia y el

Valle, hacia sesiones breves, visuales, participativas, narrativas y contextualizadas.

Analisis de la implementacion por categorias

Aprendizaje, interaccion y mediacion pedagogica en educacion inicial.

La mediacion docente fue un elemento central durante toda la implementacion. En las
cinco sesiones, la docente oriento las actividades mediante preguntas, ejemplos cotidianos,
repeticidon, apoyo visual, acompafiamiento individual y regulacion de la participacion. Esta
mediacion fue especialmente relevante porque algunos nifios requerian apoyo para expresar sus

ideas, mantener la atencion o seguir la secuencia de las actividades.
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En la sesion 1, “Conozcamos a Antonia: emociones y colores”, los nifios relacionaron las
emociones de la protagonista con experiencias propias. El diario de campo registra expresiones
como la asociacidn entre sentirse feliz y jugar, o sentir miedo en la noche. Esto permite
interpretar que el cuento favorecio la conexion entre el contenido trabajado y la vida cotidiana de

los nifnos.

En la sesion 2, “La quebrada canta: vocales”, la mediacion se desarrollo mediante
modelamiento de sonidos, gestos asociados a cada vocal, repeticion grupal y apoyo individual.
Los nifios participaron activamente repitiendo las vocales y realizando movimientos corporales,

lo cual favoreci6 la asociacion entre sonido, imagen y gesto.

En la sesion 3, “Cruzamos el puente: conteo del 1 al 20, 1a docente guio el conteo del 1
al 20 mediante narracion, sefalizacion visual y desplazamiento corporal. El diario de campo
registra que algunos nifos lograron coordinar el conteo con el movimiento, mientras que otros
necesitaron apoyo para mantener la secuencia numérica. Este hallazgo evidencia que la
mediacion docente permiti6 sostener la participacion y ajustar la actividad segtn los ritmos de
aprendizaje del grupo. En él también se observd que algunos nifios, aunque no dominaban
completamente la secuencia hasta el 20, lograban continuar con apoyo del grupo, lo que resalta la

importancia del aprendizaje colectivo.

En la sesion 4, “Las piedras magicas: formas geométricas”, el aprendizaje de las figuras
geométricas se fortalecié mediante la observacion, la biisqueda de formas en el aulay la
construccion con materiales concretos. Los nifios lograron relacionar figuras con objetos reales,

como ruedas o ventanas, lo que muestra una apropiacion del aprendizaje al entorno inmediato.
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Finalmente, en la sesion 5, se realizo el cierre, en donde se integraron todos los elementos
de las sesiones anteriores, lo que permitio recuperar los aprendizajes construidos durante todo el
proceso. Los nifios recordaron emociones, colores, vocales, nimeros y figuras, expresando sus
preferencias y percepciones de logro. La sesion evidencia una participacion mas reflexiva,

centrada en la evocacion de lo aprendido y la valoracion personal de la experiencia.

En conjunto, estos hallazgos permiten afirmar que el aprendizaje se vio favorecido cuando
la docente articuld narracidn, preguntas, recursos visuales, movimiento, material concreto y

acompafiamiento individual.

Realidad aumentada como mediacion didactica

La realidad aumentada funcion6 como una mediacién didactica que complemento al
cuento, con sonido y movimiento. Su implementacion estuvo condicionada por los recursos
disponibles en el aula, por lo que se utiliz6 principalmente el celular del docente y la proyeccion
en el televisor. Esta decision permitid que todos los nifios observaran el recurso sin depender de

dispositivos individuales, lo cual fue relevante para este contexto.

Las fichas de observacion muestran que, en las cinco sesiones, los nifios manifiestan
disposicion, curiosidad e interés frente al personaje, el cuento y los recursos visuales y
tecnoldgicos. En la sesion 1, los indicadores de disposicion inicial, curiosidad, atencion,
entusiasmo y agrado fueron valorados en nivel alto teniendo en cuenta que la escala esté en alto,
medio y bajo. En la sesion 2, también se registraron niveles altos de motivacion, participacion e

interaccion con el recurso. La misma tendencia se mantuvo en las sesiones 3,4 y 5.
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Sin embargo, los resultados también muestran que la tecnologia no actuo por si sola. La
RA adquiri6 valor pedagdgico porque fue mediada por la docente y articulada con actividades
narrativas, corporales y manuales. En este sentido, la estrategia confirma que el uso de
tecnologias emergentes en educacion inicial requiere una intencionalidad pedagogica clara. La
realidad aumentada no reemplaz6 el cuento ni la mediacion docente; por el contrario, enriquecid

la experiencia y amplio las posibilidades de atencion, sorpresa y participacion.

El cuento como herramienta pedagogica en preescolar

El cuento Antonia y el Valle fue el eje articulador de la estrategia didactica. Cada sesion
retomd un momento especifico del recorrido de Antonia: la colita magica para trabajar y
emociones, la quebrada para reconocer vocales, el puente para fortalecer el conteo, las piedras
magicas para identificar figuras geométricas y el cierre para recordar todo lo aprendido en las

sesiones anteriores.

Las sesiones fueron disefiadas de manera secuencial, articulando contenidos propios del
nivel preescolar con dimensiones cognitivas, comunicativas, socioemocionales, corporales y
estéticas. Esta estructura permitié que los nifios reconocieran al personaje, anticiparan partes de la

historia, recordaran aprendizajes anteriores y participaran activamente en cada actividad.

El cuento favorecio la continuidad pedagdgica porque ofrecié un hilo conductor
comprensible y cercano para los nifios. En la sesion 1, la colita méagica de Antonia permitid
trabajar emociones y colores. En la sesion 2, la quebrada La Tigra se convirtio en el escenario
para aprender las vocales. En la sesion 3, el puente permiti6 integrar conteo y movimiento. En la

sesion 4, las piedras magicas facilitaron el reconocimiento de figuras geométricas. Finalmente, en
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la sesion 5, el regreso de Antonia permitid recordar lo aprendido y cerrar la experiencia de

manera significativa.

De esta manera, el cuento no funcion6 unicamente como algo literario, sino como una

estructura pedagogica que dio sentido, continuidad y motivacion al proceso de aprendizaje.

Comunicacion literaria y narrativas en la era digital.

La estrategia permiti6 transformar la experiencia tradicional del cuento en una narrativa
multimodal. Los nifios no solo escucharon la historia, sino que observaron imagenes que ademas
se movian, repitieron sonidos, realizaron gestos, caminaron, contaron, buscaron figuras,

construyeron formas y expresaron emociones.

Esto se vio reflejado en la sesion 2, donde la comunicacion literaria se amplié mediante el
uso de sonidos, imagenes y gestos asociados a las vocales, dado que los nifios imitaron
movimientos, repitieron sonidos y participaron activamente en la dinamica, lo cual favorecio la

comprension desde una experiencia multisensorial.

Esto siguid ocurriendo en la sesion 3, la narrativa del puente se convirtidé en una
experiencia corporal. Los nifilos caminaron sobre marcas y nimeros en el piso mientras contaban

en voz alta, relacionando la historia con el movimiento y la secuencia numérica.

Ya en la sesion 4, las piedras magicas permitieron conectar la relacion entre las figuras
geométricas con objetos reales del aula, debido a que los nifios buscaron figuras en su entorno,
las nombraron y las construyeron con materiales concretos como palitos de paleta y hojas iris,

ampliando la experiencia de lectura hacia la exploracion y la creacion.

115



@ UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Estos hallazgos evidencian que la narrativa integrada a la RA enriqueci6 la comunicacion
literaria, al convertir la lectura en una experiencia visual, corporal, emocional y participativa.
Esto resulta especialmente relevante para la educacion preescolar, donde los nifios atin se

encuentran en proceso de consolidacion de la lectura y escritura convencional.

Creatividad, participacion e innovacion pedagogica.

Los resultados muestran que la estrategia favorecio la participacion de los nifios,
especialmente cuando las actividades incluyen movimiento, manipulacion de materiales,
exploracion del entorno y expresion corporal. Las fichas de observacion registraron niveles altos
de participacion oral, intervencion espontanea, respuesta a preguntas, involucramiento corporal e

interaccion con el recurso.

En la primera sesion, el diario de campo sefala que: En términos de participacion e
interaccion, la mayoria de los nifios respondi6 a las preguntas, sefialé colores correctamente y
participd imitando emociones. Algunos nifios inicialmente se mostraron timidos, pero se
vincularon progresivamente al observar a sus compaferos. Este hallazgo permite interpretar que
el personaje de Antonia facilita la participacion y al vincular el grupo, todos terminan queriendo

ser parte de la actividad.

Es asi como en la sesion 3, el tener que “cruzar el puente” generd entusiasmo porque los
nifios pudieron aprender mediante el cuerpo. El diario de campo registra que el uso del
movimiento favorecio la participacion incluso en aquellos nifios que suelen distraerse en

actividades mas estaticas.
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En la sesion 4, la construccion de figuras con palitos de paleta y block iris favoreci6 la
creatividad y la participacion de los nifios que suelen mostrarse mas timidos. La posibilidad de

manipular materiales permitié que los nifios expresaran lo aprendido de manera concreta.

Por tanto, la innovacion pedagogica de la propuesta no estuvo Uinicamente en el uso de la
realidad aumentada, sino en la integracion de diferentes lenguajes y recursos: cuento, imagen,
sonido, cuerpo, material concreto, tecnologia y contexto rural. Esta combinacion permitio generar

experiencias activas y significativas para los nifios.

Resultados de 1a escala emocional

La escala emocional permitié reconocer como se sintieron los nifios antes, durante y
después de las sesiones. Las opciones utilizadas fueron: muy mal, mal, mas o menos, bien y muy
bien representadas en 5 caritas que los nifios debian colorear segiin como se sintieran. Al

observar las respuestas de los nifos se identifica una tendencia positiva.

Tabla 9. Escala emocional por sesion

Sesion Momento Muy Total,

evaluado registrado

NEOTO W Antes de 0 3 9 1 0 13

comenzar

Con la actividad 0 0 0 11 2 13
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Al terminar 0

Sesion 2 WAV (S 0

comenzar

Con la actividad 0
Al terminar 0

Slagtniel s Antes de 0

comenzar

Con la actividad 0
Al terminar 0

Sesion 4 WAV (E 0

comenzar

Con la actividad 0

Al terminar 0
SO B Antes de 0

. comenzar

Con la actividad 0

Al terminar 0

10

12

11

11

12

10

12

13

13

11

11

11

13

13

13

10

10

10

13

13

13
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En la sesion 1, antes de comenzar, la mayoria de los nifios se ubic6 en una emocion
intermedia, pues 9 de 13 sefialaron sentirse “mas o menos”, 3 manifestaron sentirse “mal” y solo
1 indico sentirse “bien”. Sin embargo, durante y al finalizar la actividad, las respuestas se
concentraron en las opciones “bien” y “muy bien”. Esto permite interpretar que la presentacion
de Antonia y la relacidon que se genero entre emociones y colores contribuyeron a mejorar la

disposicion emocional de los nifos.

En la sesion 2, los resultados muestran una evolucion favorable. Antes de comenzar, 3
nifios se ubicaron en “mas o menos”, 5 en “bien” y 3 en “muy bien”. Durante la actividad, todos
se ubicaron entre “bien” y “muy bien”, y al finalizar los 11 participantes manifestaron sentirse
“muy bien”. Esto coincide con el diario de campo, donde se registraron risas, entusiasmo,

imitacion de sonidos y buena participacion durante el trabajo con las vocales.

En la sesion 3, centrada en el conteo del 1 al 20, la respuesta emocional también fue
positiva. Antes de comenzar, 11 de los 13 nifios ya se ubicaban en emociones positivas, mientras
que 2 sefialaron sentirse “mas o menos”. Durante la actividad todos se ubicaron en “bien” o “muy
bien”, y al finalizar 12 indicaron sentirse “muy bien” y 1 “bien”. Este resultado se relaciona con

el caracter corporal de la sesion, en la que los nifios caminan sobre el puente mientras contaban.

En la sesion 4, los 10 participantes iniciaron sintiéndose “bien”. Durante la actividad,
todos indicaron sentirse “muy bien”, y al finalizar 9 se ubicaron en “muy bien” y 1 en “bien”.
Esto evidencia una respuesta emocional altamente positiva frente a la actividad de

reconocimiento y construccion de figuras geomeétricas.
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En la sesion 5, de cierre integrador, los 13 nifios iniciaron con una valoracion positiva: 12
indicaron sentirse “bien” y 1 “muy bien”. Durante la actividad, 12 manifestaron sentirse “muy
bien” y 1 “bien”; Al finalizar, todos los participantes sefialaron sentirse “muy bien”. Este
resultado permite interpretar que el cierre del proceso genero satisfaccion, seguridad y agrado

frente a los aprendizajes construidos.

La escala emocional evidencia una tendencia favorable: a medida que avanzan las
sesiones, las respuestas de los nifios se concentran progresivamente en las opciones “bien” y
“muy bien”. Esto permite afirmar que la estrategia generd bienestar emocional, disfrute y

disposicidn positiva hacia el aprendizaje.

Resultados de percepcion de logro

La ficha de percepcion de logro permitié conocer como los niflos valoraron su desempefio
al finalizar las actividades. Inicialmente sefialaban como se sintieron al finalizar la actividad
encerrando en un circulo la emocion correspondiente. En esta primera parte del instrumento se

identifico la respuesta emocional final de los nifios frente a la experiencia desarrollada.

Tabla 10. Emociones identificadas al terminar las sesiones 4y 5.

Sesion Tranquila Enfadada Con Triste Feliz Preocupad Total,

suefio participante

06 de mayo QN0

/ Sesion 4
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07 de mayo @ 0 2 0 10 0 13

/ Sesion 5

En la cuarta sesion, relacionada con las figuras geométricas, 8 de los 10 nifios
manifestaron sentirse felices al finalizar, mientras que 2 sefalaron sentirse con suefio. Esto
permite interpretar que la mayoria del grupo tuvo una respuesta emocional positiva frente a la
actividad. No obstante, la presencia de dos respuestas asociadas al suefio puede estar relacionada
con factores propios de la jornada escolar, el cansancio o el ritmo individual de algunos nifios,

mas que con una valoracion negativa de la experiencia.

En la quinta sesion, correspondiente al cierre, 10 de los 13 nifios manifestaron sentirse
felices, 1 senalo sentirse tranquilo y 2 indicaron sentirse con suefio. Al igual que en la sesioén
anterior, no se registraron respuestas asociadas a emociones negativas como tristeza, enfado o
preocupacion. Este resultado permite reconocer que el cierre de la estrategia fue recibido de
manera favorable por el grupo, generando principalmente emociones positivas, ya que en ambas
sesiones la felicidad, fue la que tuvo mayores registros con 18 en total, seguida por la opcioén
“con suefio”, con 4 registros, y “tranquila”, con 1 registro. La ausencia de respuestas relacionadas
con tristeza, enfado o preocupacion sugiere que las actividades se desarrollaron en un ambiente

seguro, agradable y emocionalmente adecuado para los nifios.
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Esta informacion complementa los registros de observacion y los diarios de campo, en los
cuales se evidenciaron expresiones de entusiasmo, curiosidad, satisfaccion y participacion
durante las sesiones. Por lo tanto, la ficha de percepcion de logro no solo permitié identificar
como los nifios valoraron su desempefio, sino también reconocer que la estrategia didactica

mediada por RA generd una experiencia emocionalmente significativa y favorable para el grupo.

Después de esta primera valoracion, la ficha permitio indagar la percepcion de desempefio
de los nifios mediante opciones sencillas como “lo hice solito”, “lo hice con ayuda” y “todavia
estoy aprendiendo”, para esto los nifios tenian que sefialar la cantidad de estrellas que se daban,
esto con el de tener un aproximacion de la autopercepcion infantil en su proceso de aprendizaje,
entendida no como una evaluacion formal del dominio de contenidos, sino como una expresion

de seguridad, autonomia y reconocimiento personal frente a la actividad realizada.

Tabla 11. Percepcion de logro de los estudiantes

Fecha /sesion Lo hice Lo hice con Todavia estoy Total,

solito ayuda aprendiendo Participantes

06 de mayo /

Sesion 4

07 de mayo /

Sesion 5
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Tabla 12. Porcentaje de percepcion de logro

Fecha / sesion Lo hice solito Lo hice con ayuda  Todavia estoy

aprendiendo

06 de mayo / Sesién 4 RIS
07 de mayo / Sesion 5 RUIRZ

En la sesion del 6 de mayo, correspondiente a las figuras geométricas, 8 de los 10 nifios

manifestaron que realizaron la actividad solos, mientras que 2 indicaron que la hicieron con
ayuda. Esto representa un 80% de percepcion de autonomia y un 20% de reconocimiento del
apoyo docente. Este resultado coincide con el diario de campo, donde se sefiala que algunos nifios
requirieron acompafamiento individual para diferenciar figuras o construirlas con los materiales

propuestos.

En la sesion del 7 de mayo, correspondiente a la ultima sesion, los 13 nifios sefialaron que
realizaron la actividad solo. Este resultado representa un 100% de percepcion positiva de logro.
Aunque esta informacion no debe interpretarse como dominio absoluto de todos los contenidos,
si permite reconocer que los nifios finalizaron la experiencia con mayor seguridad, confianza y

valoracion positiva de su propio desempefio.

También se observo la percepcion final de ;Como se sintieron? En la sesion del 6 de
mayo, los 10 nifios manifestaron sentirse “muy felices”, y en la sesion del 7 de mayo, los 13

participantes también sefialaron sentirse “muy felices”. Estos datos fortalecen la interpretacion de
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que la estrategia no solo favorece el aprendizaje cognitivo, sino también una experiencia

emocional positiva y una percepcion favorable del propio proceso.

Percepcion familiar

La ficha de percepcion familiar permitidé conocer como fue recibida la experiencia en el
hogar. Este instrumento fue respondido por 11 familias después de la implementacion. Segun los
resultados, 10 familias indicaron que sus hijos llegaron a casa “muy felices” y 1 sefial6 que llegd
tranquilo. Ademas, las 11 familias afirmaron que sus hijos hablaron mucho sobre la experiencia y
que mostraron mucha emocion al contarla, de ellas, 10 familias sefialaron que los nifios
recordaron claramente elementos como vocales, numeros o figuras, mientras que 1 familia indico
que recordo solo algunas cosas. De igual manera, las 11 familias consideran que este tipo de

actividades motivan mucho el aprendizaje.

Las respuestas abiertas evidencian que los elementos que mas llamaron la atencion se
agruparon en dos categorias: el personaje del cuento y los aprendizajes trabajados. Tres familias
mencionan aspectos relacionados con Antonia, como su colita magica, su apariencia o el hecho
de que vive en Sabana de Torres, ocho familias destacaron aprendizajes asociados con nimeros,

vocales, figuras, piedras, tablones y las escenas del cuento.

Estos resultados permiten interpretar que la experiencia tuvo continuidad mas alla del
aula. Los nifos no solo participaron durante las sesiones, sino que también evocaron y

comunicaron lo vivido en el entorno familiar. Esto constituye un indicador importante de
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significatividad, ya que muestra que el cuento y sus actividades permanecieron en la memoria de

los estudiantes y generaron conversacion en casa.

Triangulacion de hallazgos

La triangulacion de la informacion permiti6 identificar relaciones entre los diferentes
instrumentos aplicados. En primer lugar, el diagnostico y las entrevistas docentes sefialan que los
nifios responden de manera positiva a actividades visuales, ludicas, narrativas, breves,
participativas y contextualizadas. Esta necesidad fue atendida mediante el disefio de sesiones
centradas en el cuento, el juego, la imagen, el movimiento, el material concreto y el uso de

recursos tecnologicos accesibles.

Los diarios de campo por su parte y las fichas de observacion muestran que la estrategia
favorecid la motivacion, la participacion y la interaccion de los nifos. Los registros evidencian
entusiasmo frente al personaje de Antonia, asociacion entre experiencias propias y las emociones
proyectadas en el cuento, participacion en la repeticion de vocales, interés durante el conteo con
movimiento, curiosidad al reconocer figuras en el entorno y satisfaccion durante el cierre

integrador.

En tercer lugar, la escala emocional y la percepcion de logro confirman que la experiencia
genero una respuesta socioemocional positiva. La mayoria de los nifios al finalizar las sesiones se
sintieron “bien” o “muy bien”, y en las actividades finales expresaron una percepcion favorable

de su desempefio.
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Para finalizar, la percepcion familiar refuerza estos hallazgos, al mostrar que los nifios
hablaron en casa sobre la experiencia, recordaron elementos del cuento y manifestaron emocion

al compartir lo vivido.

A partir de la triangulacion de todos estos elementos, se puede afirmar que la estrategia
didactica mediada por RA, basada en el cuento interactivo Anfonia y el Valle, resultd pertinente
para el contexto de este preescolar rural, en tanto favoreci6 experiencias de aprendizaje

motivadoras, participativas, positivas y contextualizadas.

Sintesis de resultados en relacion con los objetivos

En relacion con el primer objetivo especifico, orientado a identificar las condiciones
tecnoldgicas, pedagogicas y contextuales del grado preescolar, los resultados permitieron
reconocer un aula con recursos tecnologicos limitados, conectividad inestable y uso ocasional de
herramientas digitales. Sin embargo, también se identific6 una disposicion favorable del grupo
hacia cuentos, juegos, imagenes, canciones, movimiento y actividades participativas. Estos
hallazgos permitieron orientar el disefio de una estrategia viable, contextualizada y ajustada a los

recursos disponibles.

Respecto al segundo objetivo, relacionado con el disefio de un cuento interactivo con
elementos de RA, los resultados muestran que Antonia y el Valle fue relevante porque articuld
contenidos propios del nivel preescolar con elementos cercanos al contexto regional, como la

hormiga culona, la quebrada, el puente, las piedras y el entorno natural. El cuento permitio

126



@ UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

ademas organizar los aprendizajes de manera secuencial y significativa, integrando emociones,

colores, vocales, conteo y figuras geométricas.

Frente al tercer objetivo, centrado en implementar la estrategia y valorar su pertinencia
pedagogica, los hallazgos evidencian que la propuesta favorece la motivacion, la participacion, la
interaccion, la expresion oral, el movimiento corporal, la respuesta emocional positiva y la
percepcion de logro de los nifios. Las sesiones demostraron que la RA puede enriquecer el
aprendizaje cuando se integra con mediacion docente, narrativa contextualizada, juego, cuerpo y

material concreto.

En consecuencia, los resultados permiten responder a la pregunta de investigacion
afirmando que una estrategia didactica mediada por realidad aumentada puede favorecer los
procesos de ensenanza-aprendizaje en preescolar rural cuando se disefia desde las condiciones
reales del contexto, se articula con contenidos pertinentes para la edad y se implementa mediante
una mediacion pedagogica cercana, flexible y significativa. La experiencia con Antonia y el Valle
evidencia que la innovacion educativa en educacion inicial no depende unicamente de la
tecnologia, sino de la capacidad de integrar recursos digitales, narrativos, culturales, emocionales

y corporales en una experiencia coherente de aprendizaje.

Conclusiones

La presente investigacion permitié reconocer que la integracion de una estrategia
didactica mediada por RA, basada en el cuento interactivo Antonia y el Valle, favorecio
experiencias de aprendizaje motivadoras, participativas y contextualizadas en los nifios y nifas

del grado preescolar del I.T.E.S, sede rural. Los resultados evidencian que la propuesta logré
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articular tecnologia, narracion, juego, movimiento, material concreto y elementos del entorno

rural, generando una experiencia pedagdgica significativa en la poblacion participante.

Teniendo en cuenta el primer objetivo especifico, orientado a identificar las condiciones
tecnoldgicas, pedagdgicas y contextuales del grado preescolar, se concluye que el aula cuenta con
recursos tecnologicos limitados, principalmente el celular del docente y el televisor, ademas de
una conectividad inestable. No obstante, estas condiciones no impidieron la implementacion de la
estrategia, sino que orientaron su disefio hacia una propuesta viable, sencilla y adaptada al
contexto. De igual manera, el diagnostico permitié reconocer que los nifios responden
positivamente a actividades visuales, narrativas, ladicas, corporales y participativas, lo cual

justifico la eleccion del cuento interactivo como recurso central del proyecto.

En el segundo objetivo especifico, relacionado con el disefio de un cuento interactivo con
elementos de RA, se concluye que Antonia y el Valle fue un recurso pertinente porque articuld
contenidos propios del nivel preescolar, como emociones, colores, vocales, conteo y figuras
geométricas, con referentes cercanos a su contexto regional, como la hormiga culona, la
quebrada, el puente, las piedras y el entorno natural. Esta relacion entre curriculo y contexto
permitid que los niflos se identificaran con la historia y encontraran sentido en las actividades que

les fueron propuestas.

En cuanto al tercer objetivo especifico, centrado en implementar la estrategia y valorar su
pertinencia pedagogica, los hallazgos permiten concluir que la propuesta favorecid la motivacion,
la participacidn, la interaccion y la respuesta socioemocional positiva de los nifios. Durante las

sesiones, se evidencia participacion oral, imitacion de emociones, repeticion de voces, conteo con
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movimiento, reconocimiento de figuras, exploracion del entorno y expresion de preferencias.
Estos elementos muestran que la estrategia permitié que los nifios aprendieran desde la accion, la

observacion, el juego y la interaccidén con sus compafieros, la docente y el recurso pedagdgico.

Los resultados de la escala emocional y de la ficha de percepcion de logro permiten
concluir que la estrategia generd una experiencia positiva. La mayoria de los nifios finalizaron las
sesiones sintiéndose “bien”, “muy bien” o “felices”, y en las actividades finales manifestaron una
percepcion favorable de su desempefio. Esto indica que la propuesta no solo aport6 al aprendizaje

de contenidos, sino también al fortalecimiento de la confianza, la seguridad, la autonomia y el

disfrute en el proceso educativo.

La percepcion familiar también permitié evidenciar que la experiencia tuvo continuidad
fuera del aula. Las familias sefialaron que los nifios hablaron en casa sobre la actividad,
recordaron elementos del cuento y mostraron emocion al compartir lo vivido. Este hallazgo es
importante porque muestra que la estrategia fue mas alla del momento de la clase y logro
instalarse en la memoria y el lenguaje cotidiano de los nifos, fortaleciendo la relacion entre

escuela, familia y aprendizaje.

De igual manera, se identifico que el cuento interactivo favorecio una forma ampliada de
comunicacion literaria. Los nifios no solo escucharon una narracion, sino que observaron
imagenes, repitieron sonidos, imitaron gestos, caminaron, contaron, buscaron figuras y
expresaron emociones. En este sentido, Antonia y el Valle transformaron la lectura en una
experiencia multimodal, corporal, visual, afectiva y participativa, adecuada para el nivel

preescolar. La propuesta no solo logré combinar arte, tecnologia y literatura infantil, sino
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también, identidad cultural, juego y mediacion docente, demostrando que es posible desarrollar

experiencias innovadoras en contextos rurales aun cuando existen limitaciones tecnoldgicas.

Finalmente, esta estrategia didactica mediada por RA es relevante para el contexto rural
del grado preescolar, siempre y cuando se disefie desde las condiciones reales del aula, responda
a las caracteristicas de los nifios y cuente con una mediacion docente clara, flexible y cercana. La
experiencia con el cuento de Antonia y el Valle permite afirmar que la tecnologia puede
enriquecer los procesos de ensefianza-aprendizaje en la primera infancia cuando se articula con el
territorio, la cultura, la emocion, la creatividad y se piensa en la participacion de los estudiantes,
demostrando que innovar no significa inicamente incorporar dispositivos o herramientas
digitales, sino crear experiencias pedagogicas con sentido, en las que los nifios puedan imaginar,

explorar, emocionarse, participar y construir saberes desde su propio contexto.

Vision prospectiva del proyecto

La implementacion de la estrategia didactica mediada por realidad aumentada, basada en
el cuento interactivo Antonia y el Valle, permite proyectar nuevas posibilidades pedagogicas para
la educacion inicial en contextos rurales. A partir de los resultados obtenidos, se reconoce que la
integracion de tecnologia, narrativa, juego, movimiento, expresion y elementos del territorio
puede convertirse en una alternativa relevante para enriquecer los procesos de ensefianza-

aprendizaje en el grado preescolar.

Es asi como la vision prospectiva del proyecto se orienta a consolidar la experiencia como
una propuesta flexible, replicable y adaptable a otros grados, sedes rurales o instituciones

educativas que cuenten con condiciones tecnoldgicas similares o mejores. La experiencia
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demuestra que no es indispensable disponer de una infraestructura tecnoldgica avanzada para
iniciar procesos de innovacion educativa, siempre que exista una planificacion pedagdgica clara,

recursos contextualizados y una mediacion docente intencionada.

Lecciones aprendidas

e La RA tiene mayor sentido pedagogico cuando se integra a una estrategia didactica clara
y no cuando se utiliza inicamente como recurso novedoso.

e FEl cuento interactivo permitié organizar los contenidos de manera secuencial, cercana y
significativa para los nifios, favoreciendo el aprendizaje y la participacion.

e [a mediacion docente fue fundamental para que los nifios comprendieran las actividades,
mantuvieran la atencion y relacionaran los contenidos con elementos de su cotidianidad.

e Las actividades mas significativas fueron aquellas que combinaron narracioén, imagenes,
movimiento corporal, material concreto y participacion oral.

e FEl contexto rural no debe verse solo desde sus limitaciones tecnologicas, sino también
como una fuente de identidad, saberes, personajes, paisajes y experiencias que pueden
enriquecer los recursos educativos.

e Larespuesta emocional positiva de los nifios mostrd que el aprendizaje en preescolar debe

estar vinculado al disfrute, la curiosidad, la exploracién y la seguridad afectiva.

Fortalezas del proyecto

e La propuesta articula tecnologia, literatura infantil, identidad cultural y

aprendizaje significativo.
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e El personaje de Antonia, como hormiga culona propia del contexto santandereano,
favorece la identificacion de los nifios con la historia y con su territorio.

e El cuento permite trabajar varios contenidos del grado preescolar, como
emociones, colores, vocales, nlimeros y figuras geométricas.

e La estrategia se adapta a recursos tecnologicos basicos, como el celular del
docente y el televisor del aula.

e El proyecto promueve la participacion oral, corporal, emocional y creativa de los
nifos.

e La propuesta favorece la reflexion docente sobre nuevas formas de integrar

tecnologias emergentes en escenarios rurales.

Oportunidades de mejora

e Fortalecer el uso directo de la RA para que los nifios puedan interactuar de manera
mas cercana con los elementos aumentados, siempre bajo acompaifiamiento
docente.

e Ampliar la cantidad de sesiones para profundizar en cada contenido y permitir una
mayor exploracion individual.

e Mejorar la estabilidad técnica del recurso, asegurando que los archivos,
marcadores e imagenes funcionen adecuadamente antes de cada aplicacion.

e Disefiar una guia docente que explique paso a paso cdmo aplicar el cuento, como
usar la RA y como adaptar las actividades segun el grupo.

e Fortalecer la participacion de las familias mediante actividades sencillas que

puedan realizarse en casa a partir del cuento.
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Recomendaciones

Continuar perfeccionando el cuento interactivo Antonia y el Valle, incorporando
nuevas escenas, sonidos, animaciones y actividades complementarias.
Implementar nuevamente la estrategia en otro grupo o sede rural para comparar
los resultados y ajustar la propuesta.

Disefar instrumentos mas precisos para valorar la motivacion, la participacion, la
interaccion y la apropiacion de los contenidos trabajados.

Crear una version impresa y digital del cuento que pueda ser utilizada aun cuando
no haya conectividad.

Promover espacios de formacion docente sobre herramientas de RA, disefio de
recursos digitales y uso pedagdgico de tecnologias emergentes.

Gestionar apoyo institucional para mejorar progresivamente la disponibilidad de

dispositivos tecnoldgicos en el aula.

Ideas de nuevos proyectos

Disefiar una segunda parte del cuento de Antonia, enfocada en otros aprendizajes
de preescolar como animales del entorno, cuidado de la naturaleza, habitos
saludables o convivencia.

Crear una biblioteca de cuentos incrementados contextualizados al territorio rural,
donde cada historia trabaje contenidos curriculares y elementos culturales de la

region.
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e Desarrollar una galeria digital o aumentada con dibujos realizados por los nifios,
en la que sus producciones artisticas puedan cobrar vida mediante recursos
visuales o sonoros.

e Implementar una ruta de exploracion del entorno escolar con marcadores de
realidad aumentada ubicados en espacios como arboles, huertas, salones, patios o
jardines.

e Vincular a estudiantes de grados superiores en el disefio de recursos digitales para

preescolar, promoviendo el trabajo colaborativo entre niveles educativos.

Proyeccion final

A futuro, este proyecto puede consolidarse como una experiencia pedagdgica innovadora
para fortalecer la educacion inicial en contextos rurales mediante el uso intencionado de
tecnologias emergentes. Su mayor proyeccion esta en demostrar que la realidad aumentada puede
ser una herramienta viable, accesible y significativa cuando se articula con la cultura local, el

juego, la narracion y la mediacion docente.

De esta manera, Antonia y el Valle no solo representan un recurso didactico para ensefar
emociones, colores, vocales, nimeros y figuras, sino también una oportunidad para repensar las
practicas pedagdgicas en preescolar desde la creatividad, la inclusion, la participacion infantil y el

reconocimiento del territorio.

Consideraciones Eticas

El desarrollo de la presente investigacion se orienta bajo principios éticos relacionados

con el respeto, la voluntariedad, la confidencialidad, la proteccion de datos personales y el
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cuidado de los nifios y nifias participantes. Dado que el estudio se realizd con poblacion infantil
del grado preescolar, se consideré un manejo especialmente cuidadoso de la informacion, de las

imagenes, de los registros audiovisuales y de la participacion de los menores de edad.

Antes de iniciar el proceso investigativo, se solicitd la autorizacion institucional
correspondiente a la rectora del I.T.E.S, con el fin de contar con el aval de la institucion educativa
para el desarrollo del proyecto. Asimismo, se compartieron con la Universidad Santo Tomas las
hojas de vida requeridas para el proceso académico e investigativo y se espero la validacion del
comité de ética de la universidad antes de proceder con la aplicacion de los instrumentos y la

implementacion de la estrategia didactica.

De igual manera, se elabor6 y aplico el consentimiento informado dirigido a los
acudientes de los nifios y nifias participantes. En este documento se explica el proposito del
proyecto, centrado en disefar e implementar una estrategia didactica mediada por realidad
aumentada, basada en un cuento interactivo, para favorecer la construccion activa de saberes y el
desarrollo de habilidades en estudiantes de preescolar del Instituto Técnico de Sabana de Torres,

sede rural.

La participacion de los nifios y sus familias fue de caracter voluntario. En el
consentimiento informado se aclard que los participantes podian decidir no brindar informacion,
no participar en el proyecto o retirar su participacion en cualquier momento, solicitando al equipo
investigador no incluir los datos o la informacidon compartida. También se informo que la

participacion no implicaba ninglin gasto econdmico para las familias.
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En cuanto a los posibles riesgos, se determiné que el proyecto no implicaba riesgos para
la salud fisica, psicologica o comunitaria de los participantes. Las actividades propuestas
correspondieron a experiencias pedagdgicas propias del nivel preescolar, mediadas por el cuento,
el juego, la observacion, la expresion oral, el movimiento y el uso controlado de recursos

tecnologicos.

Respecto a la confidencialidad, se definid que la informacion recolectada seria tratada de
manera anénima, mediante seudonimos o codificacion al momento del andlisis y la divulgacion
de resultados, se indico que los datos personales de los participantes no seran compartidos y que
la informacion del proyecto sera utilizada inicamente con fines académicos e investigativos,
respetando el tratamiento confidencial de los datos en informes, productos derivados, eventos

académicos o repositorios institucionales.

Para la recoleccion de informacion se utilizaron instrumentos cualitativos como
observacion participante, diario de campo y grabaciones en audio y video de algunas sesiones de
clase. Estos registros fueron autorizados mediante el consentimiento informado y tuvieron como
finalidad documentar momentos clave de interaccion, participacion, comunicacion, expresiones
no verbales, gestos, actitudes y reacciones de los nifos frente al cuento y los recursos de realidad

aumentada.

El almacenamiento de la informacion se realizd mediante cuentas institucionales de
Microsoft asociadas a las investigadoras, garantizando un manejo organizado y reservado de los
datos recolectados. Este procedimiento buscé proteger la informacion de los participantes y evitar

usos no autorizados de los registros obtenidos durante la investigacion.

136



. UNIVERSIDAD SANTO TOMAS

PRIMER CLAUSTRO UNIVERSITARIO DE COLOMBIA

Ademas, el tratamiento de datos personales se considera conforme a lo dispuesto en la
Ley 1581 de 2012 y el Decreto 1377 de 2013, relacionados con la proteccion de datos personales
en Colombia. En el consentimiento informado se explicitdé que los acudientes fueron informados
sobre la finalidad, alcance, beneficios, instrumentos de recoleccion y condiciones de
confidencialidad del proyecto, asi como sobre el derecho a conocer, actualizar, rectificar y

suprimir informacion personal.

Finalmente, el desarrollo de la investigacion procurd garantizar el bienestar de los nifios y
nifias durante todo el proceso. Las actividades fueron disefiadas de acuerdo con su edad,
intereses, ritmos de aprendizaje y condiciones del contexto rural. La mediacion docente permitid
acompafiar la participacion de los estudiantes, evitar situaciones de incomodidad y favorecer un
ambiente seguro, respetuoso, ludico y pedagogicamente relevante. En este sentido, las
consideraciones éticas no se limitaron a la firma de consentimientos, sino que orientaron todo el
proceso investigativo, desde la autorizacion institucional y universitaria hasta la implementacion,

el registro, el analisis y la divulgacion responsable de los resultados.
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