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AUGMENTED PETER PAN: UN CUENTO MULTILINGUE CON
REALIDAD AUMENTADA

Irati Telleria Rojo

UPV/ EHU

El objetivo de este Trabajo de Fin de Grado ha sido disefiar un cuento multilingiie que
incorpora una innovacién tecnoldgica, la Realidad Aumentada, para favorecer el
proceso de ensefianza-aprendizaje linglistico en la escuela. Para ello, hemos analizado
algunos cuentos con Realidad Aumentada que se pueden encontrar en el mercado. Al no
encontrar ningln cuento que cumpliese nuestras expectativas, hemos creado un cuento
multilinglie con Realidad Aumentada adaptando el cuento clasico “Peter Pan”, que
cumple los objetivos de fomentar el aprendizaje de diferentes idiomas y el gusto por la
lectura, valorar las lenguas inmigrantes en las aulas y promover el uso de las TIC.

Realidad Aumentada, cuento multilingle, TIC, ensefianza-aprendizaje linguistico,
escuela

Gradu Amaierako Lan honen helburua, berrikuntza teknologikoa, Errealitate Areagotua,
gehitzen duen ipuin eleanitza diseinatzea izan da, eskolan hizkuntzaren irakaskuntza-
ikaskuntza prozesua laguntzeko. Horretarako, merkatuko hainbat ipuin Errealitate
Areagotuarekin aztertu dira. Eta asetzen gintuen ipuinik aurkitu ez dugunez, “Peter Pan”
ipuin klasikoa moldatzen, ipuin eleanitza Errealitate Areagotuarekin sortu dugu, honako
helburuak lortzeko: hizkuntza desberdinen ikaskuntza eta irakurketa sustatzea,
hizkuntza etorkinak gelan aintzat hartzea eta IKT-en erabilera bultzatzea.

Errealitate Areagotua, ipuin eleanitza, IKT, hizkuntzaren irakaskuntza-ikaskuntza,
eskola

The aim of this Grade Final Project has been to design a multilingual tale that
incorporates a technological innovation, Augmented Reality, to promote the language
teaching and learning in school. To do this, we analyzed some tales with Augmented
Reality that can be found on the market. Finding no tale that met our expectations, we
have created a multilingual tale with Augmented Reality adapting the classical tale
“Peter Pan”, which meets the goals of promoting the learning of different languages and
a taste for reading, appreciating immigrant languages in the classroom and promoting
the use of ICT.

Augmented Reality, multilingual tale, ICT, language teaching and learning, school
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INTRODUCCION

En la actualidad las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) tienen una
creciente importancia en los procesos de ensefianza-aprendizaje que se llevan a cabo en
las escuelas. En particular, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
constituyen una interesante herramienta a la hora de promover el aprendizaje linglistico
entre el alumnado. A su vez, la integracion de alumnado inmigrante en las aulas ha

promovido que la diversidad linglistica sea cada vez mayor.

En el 4° curso del Grado de Educacion Primaria, he cursado el Minor de Lengua
Extranjera, por eso decidi que seria muy enriquecedor unir ambos aspectos en este
proyecto de innovacion tecnoldgica: las TIC y el aprendizaje linguistico de segundas

lenguas.

El profesorado tiene a su disposicion multitud de herramientas tecnolégicas que
favorecen en gran medida el proceso educativo. Sin embargo, debido a la reciente
implantacion de algunas de esas tecnologias, su uso en las escuelas todavia no es

mayoritario.

El objetivo principal de este Trabajo de Fin de Grado seré crear un cuento multilingie
que incorporara informacién adicional como diccionarios, videos con audio del cuento
en diferentes idiomas, videos con canciones e imagenes, mediante la tecnologia de la
Realidad Aumentada (RA).

El proceso de realizacion de este trabajo ha sido duro, pero gracias a la ayuda de
algunas personas he conseguido llevarlo a cabo y se lo agradezco mucho. En primer
lugar, quiero dar las gracias a la directora de mi trabajo, Urtza Garay, por todos los
consejos y la ayuda que me ha prestado. También quiero reconocer el esfuerzo realizado
por mis comparieros/as para estar siempre dispuestos a ayudar y a aconsejarme. Por lo
tanto, les doy las gracias a Andrea Alonso, Beatriz de la Fuente, lker Suaga, Noemi
Correa y Saioa Sesar, ya que ha sido muy interesante trabajar con vosotros/as en los

seminarios.

Para finalizar, este proceso de trabajo ha sido arduo pero al mismo tiempo satisfactorio

y enriquecedor al ver el resultado final del proyecto.



Trabajo de Fin de Grado. Escuela Universitaria de Magisterio de Bilbao. 4

1. MARCO TEORICO: LA REALIDAD AUMENTADA APLICADA AL
APRENDIZAJE LINGUISTICO

1.1. Elusodelas TIC en la escuela

En la actualidad las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) son un
elemento esencial en los nuevos contextos educativos. Pero, ¢qué posibilidades nos

ofrecen las TIC?

Segun Cabero (2007), las ventajas mas significativas que las TIC pueden aportar a la
educacién son las siguientes: la ampliacion de la oferta informativa, la creacion de
entornos mas flexibles para el aprendizaje, la eliminacion de las barreras espacio-
temporales entre el profesor y los estudiantes, el incremento de las modalidades
comunicativas, la potenciacién de los entornos interactivos, asi como el hecho de
favorecer tanto el aprendizaje independiente como el colaborativo, romper los clasicos
escenarios formativos limitados a las instituciones escolares y facilitar una formacion
permanente.

A su vez, Domingo y Fuentes (2010) afirman que las TIC suponen una renovacién
metodoldgica innovadora que propicia un aumento de la motivacién y participacién de
los estudiantes, y que facilita su comprension y el aprendizaje en general,

proporcionando nuevos recursos educativos.

Sin embargo, es importante sefialar que tal y como afirma Cabero (2007), mediante la
utilizacion de las TIC lo que debemos procurar es crear nuevas escenografias de
aprendizaje, no reproducir las tradicionales y ello pasa necesariamente por la
transformacion del rol del profesor y del estudiante.
Las TIC impiden reducir al alumno a un sujeto pasivo, puesto que permiten en tiempo
real la interaccion, mediante el intercambio de experiencias, el didlogo, la aproximacion

a realidades muy lejanas, el intercambio multicultural y la reduccion de actitudes
xenodfobas (Sanchez, Asin, Boix y Jurado, 2009:195).

Por otra parte, a pesar de las numerosas ventajas que presentan no podemos obviar que

las TIC también tienen algunos inconvenientes. Pero, ¢qué limitaciones presentan?

Segun Cabero (2007), las TIC presentan una serie de limitaciones como las siguientes:
el acceso y los recursos necesarios por parte del estudiante, la necesidad de una
infraestructura administrativa especifica y personal técnico de apoyo, el coste de la
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adquisicion de los equipos, la necesidad de adaptarse a nuevos métodos de aprendizaje y

la falta de experiencia educativa en su consideracién como medio de formacion.

A su vez, Marqués (2000) indica que para lograr una buena integracion de las TIC en
los centros docentes y que éstas se apliquen adecuadamente en su gestion y en la mejora
de los procesos de ensefianza-aprendizaje, es necesario que se den cinco circunstancias:

e Infraestructuras adecuadas y recursos suficientes.

e Una buena coordinacién técnico-pedagodgica y mantenimiento de los recursos

TIC.
e Apoyo del equipo directivo y compromiso de la comunidad educativa.
e Formacion del profesorado en didactica digital.

e Actitud favorable del profesorado.

1.1.1. Las TIC en los centros educativos de Euskadi

Segun la encuesta Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacién en los centros
educativos realizada el curso 2012-2013, en los 766 centros publicos y privados de
Euskadi se dispone de un total de 159.910 ordenadores.

En los centros educativos de Euskadi el 38,21% de los ordenadores son de sobremesa,
el 31,98% son portatiles y ultraportéatiles, el 0,39% son Tablets y el 29,42% son

Netbooks (miniportatiles). (Gobierno Vasco, 2013).
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Grafica 1. Tipo de ordenadores en los centros educativos de Euskadi (Gobierno Vasco, 2013)
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1.2. Unatecnologia emergente: la Realidad Aumentada
1.2.1. ¢(Qué es la Realidad Aumentada?

La expresion Realidad Aumentada proviene de “Augmented Reality” en inglés,
abreviada con el acronimo AR. Muchos autores coinciden en sefialar la Realidad
Aumentada (RA) como una de las tecnologias que va a experimentar un mayor auge en
los proximos afios. Pero antes de descubrir sus diversas posibilidades es importante
definir qué es la Realidad Aumentada.

Tal y como sefiala Fabregat (2012), el término Realidad Aumentada fue acufiado en
1990 por Tom Caudell, un investigador de la compafiia aérea Boeing, para describir una
pantalla que usarian los ingenieros de esa compafila mientras trabajaban en el

ensamblado de diversos cables en un avion.

La Realidad Aumentada es una tecnologia que permite afiadir informacion virtual sobre
la realidad; este proceso se realiza en tiempo real en funcién de lo que captura una
camara de un dispositivo y se establece, ademas, una relacion espacial entre la
informacidn virtual y su entorno real. Los elementos esenciales necesarios para poder
disfrutar de la RA consisten en un ordenador o un dispositivo movil, una camara y una
aplicacion que ejecute la RA. Si la informacion que se va a afadir al entorno real esta
ubicada en la red se precisara, ademas, conexién a Internet. (Estebanell, Ferrés, Cornella
y Codina, 2012:136).

Azuma (1997) asegura que un sistema de RA es aquel que cumple las siguientes
caracteristicas: combina elementos reales y virtuales, es interactivo en tiempo real y se
registra en 3D. A diferencia de la Realidad Virtual, que sumerge al usuario en un
ambiente completamente artificial, la Realidad Aumentada permite al usuario mantener
contacto con el mundo real mientras interacta con objetos virtuales.

Se ha hablado de informacién afiadida sobre entornos reales. Pero, sa qué tipo de
informacion se estad haciendo referencia? Tal y como afirma Reinoso (2012), gracias a
esta tecnologia se pueden complementar escenas del mundo real con informacion digital
en forma de texto, imagen, audio, video y modelos 3D. Estos aumentos pueden ayudar a
mejorar la percepcion del individuo y permitirle un mayor grado de conocimiento de la

realidad.

1.2.2. Tipos de Realidad Aumentada

Actualmente existen diferentes niveles de Realidad Aumentada. Lens-Fitzgerald (2009),
clasifica la RA en niveles de acuerdo a su forma de trabajo, parametros y técnicas
empleadas. Asi distingue cuatro niveles de RA:
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o Nivel 0: Hiperenlace con el mundo fisico

Tal y como afirma Reinoso (2012), los codigos QR (“Quick Response Barcode™)
(Fig.1) serian un ejemplo de este nivel de RA. En ellos es posible la codificacién de
informacién como: texto, URLSs, numeros de teléfono y SMS. Para leerlos, se debe
instalar en el smartphone o tablet un lector adecuado al sistema operativo que emplee el
dispositivo.

Fig. 1. Codigo QR

e Nivel 1: Realidad Aumentada basada en marcadores

La RA basada en marcadores (Fig. 2) es considerada la forma mas popular de RA.
Como activadores se emplean marcadores, unos simbolos impresos en papel sobre los
que se superpone algun tipo de informacién digital (objetos 3D, video, imégenes...)

cuando son reconocidos por el software de RA. (Reinoso, 2012).

Fig. 2. Marcador de RA

¢ Nivel 2: Realidad Aumentada sin marcadores (markerless)

Tal y como afirma Reinoso, “en este nivel de RA los activadores son imégenes u
objetos, que al ser reconocidos, dan lugar a que se superponga el contenido digital: una
imagen, un video o un modelo 3D” (2012:181).

Un ejemplo de aplicacion markerless (Fig. 3) es Aurasma, un software que utiliza las
prestaciones de los smartphones para reconocer el entorno y mostrar contenido virtual
sin la necesidad de marcadores. Segun El Sayed (2011), se considera el futuro de la RA

dada la infinidad de aplicaciones que pueden ser desarrolladas usando esta tecnologia.

Fig. 3. Imagen que ejecuta RA
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e Nivel 3: Vision Aumentada

Tal y como manifiesta Reinoso (2012), se considera este Gltimo tipo de RA como el
siguiente paso en la evolucién de esta tecnologia. Actualmente se estan desarrollando
gafas inteligentes (Smart Glasses) que permitiran ver el entorno aumentado a partir de la

informacion digital adicional proporcionada al usuario.

1.3. Realidad Aumentada y educacion

La RA permite que interactuemos con nuestro entorno de un modo nunca antes visto, lo
que ha dado lugar a que esta tecnologia se aplique en diferentes &mbitos, por ejemplo en
medicina, industria, publicidad, entretenimiento y educacion. En el terreno de la
educacion, se han llevado a cabo experiencias con la RA durante las dos ultimas
décadas. (Reinoso, 2012).

Segun Billinghurst, citado por del Moral y Villalustre (2013), la tecnologia de la
Realidad Aumentada ha madurado hasta tal punto que es posible aplicarla en gran
variedad de &mbitos, pero es en el area de la educacion donde esta tecnologia podria ser
especialmente valiosa.

A su vez, Durall, Gros, Maina, Johnson y Adams (2012) plantean que dentro de dos o
tres afios una de las tecnologias emergentes en educacion sera la RA, ya que
proporciona experiencias de aprendizaje fuera del aula, mas contextualizadas y basadas
en el descubrimiento, en las disciplinas que requieren una formacion practica, permite a
los estudiantes visualizar el proceso captando detalles que en un entorno bidimensional
pasarian desapercibidos y en dispositivos moviles y en combinacion con software
colaborativo favorece la construccién social del aprendizaje en interaccion con el

entorno fisico.

1.3.1. Aplicaciones de la Realidad Aumentada en educacion

Tal y como afirma Cabero (2013), la RA posee diferentes posibilidades para la
educacion, por ejemplo podemos incorporar informacion adicional a los materiales de
aprendizaje que los estudiantes observan en soporte impreso 0 en una pantalla y afiadir
informacion digital didactica sobre un entorno familiar, facilitando el enriquecimiento

de la informacidn que se ofrece al alumnado, con informaciones adicionales. Ademas, el
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alumnado no ha de tener una gran competencia tecnoldgica para acceder a esa
informacion complementaria, sélo una aplicacién de RA y un dispositivo movil.
A su vez, Reinoso (2012) expone algunas aplicaciones significativas de la RA en

educacion, que son:

e Aprendizaje basado en el descubrimiento

Segln Reig (2011), la RA combinada con dispositivos mdviles constituye una potente
herramienta que puede facilitar y apoyar el aprendizaje basado en el descubrimiento.

Tal y como afirma Reinoso, existen por ejemplo, aplicaciones que “permiten reconstruir
antiguas civilizaciones, como es el caso de Rome MVR, que posibilita al usuario
visualizar in situ la antigua Roma en su momento de maximo esplendor a través de la
pantalla de su Smartphone”. (2012:184).

e Juegos con Realidad Aumentada

Los juegos son una herramienta Gtil que facilita el aprendizaje del alumnado. Es posible
aprender jugando Yy, a través de los juegos y con la tecnologia de la RA, conseguir un
mejor acercamiento al alumnado, aumentar la motivacion, y facilitar aprendizajes mas
significativos.

Segun Reinoso (2012), con la RA se abren infinidad de posibilidades en el terreno de
los juegos educativos: juegos basados en marcadores y cddigos, en los que se interactla
con elementos 3D, juegos basados en el reconocimiento gestual, en los que el usuario es
parte de la interfaz del juego y juegos basados en la geolocalizacion, en los se juega de
forma social y colaborativa, y donde el espacio fisico se convierte en el escenario de

juego.

e Libros con Realidad Aumentada

Un importante ambito de aplicacion en el campo de la ensefianza es el desarrollo de
libros con RA. Reinoso sostiene que “la incorporacion de esta tecnologia introduce una
nueva dimension que enriquece los contenidos con materiales interactivos

complementarios”. (2012:190).
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Quiza una de las aplicaciones mas conocidas de la Realidad Aumentada en la educacion
sea el proyecto Magic Book. EI alumno lee un libro real a través de un visualizador de
mano y ve sobre las paginas reales contenidos virtuales. (Basogain, Olabe, Espinosa,
Roueche y Olabe, 2007:2).

Tal y como afirma Reinoso (2012), desde la presentacion del proyecto Magic Book de
Mark Billinghurst hasta hoy, varios investigadores y empresas han desarrollado libros
con esta tecnologia. Libros que cobran vida con modelos 3D, video y sonido, e
interactdan con el lector.

Segun el informe La Realidad Aumentada en el futuro del mundo editorial (2011), la
tecnologia RA para los libros puede contribuir a crear experiencias de lectura inmersiva
y estructuras de contenido altamente innovadoras.

Algunas aplicaciones son los libros y enciclopedias para nifios, los productos cross-
media para el edutainment, los libros de texto, los libros universitarios, los libros

técnicos para profesionales, los manuales de uso y las guias turisticas.

e Materiales didacticos

Segun Reinoso (2012), los materiales didacticos basados en la utilizacion de la RA son
un extraordinario recurso para el aula, ya que permiten que los/as alumnos/as visualicen
e interactien con modelos y escenas tridimensionales, mejorando sus experiencias de

aprendizaje.

1.4. El uso de los cuentos en la educacion

Los cuentos constituyen un recurso importante en el proceso de ensefianza-aprendizaje
linglistico. Los cuentos son elementos cercanos a la experiencia de los/as nifios/as que
pueden facilitar la adquisicién de una segunda lengua en los niveles de Educacion

Infantil y Educacion Primaria.

Segun Lépez (2003), los cuentos incluyen muy importantes funciones que contribuyen a

la formacion integral de los/as nifios/as, tal y como veremos a continuacion:

e La primera funcion de los cuentos es la de divertir y responder a las necesidades
psicoafectivas de los/as nifios/as.
e Los cuentos infantiles contribuyen, también, a desarrollar su imaginacion y su

apreciacion hacia la lengua.
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e Desarrollan la competencia narrativa. Si los nifios y las nifias estan
acostumbrados a escuchar cuentos infantiles, pronto adquieren la competencia
narrativa. Dicha competencia esta fuertemente influenciada en los mas pequefios
por los cuentos e historias que forman parte de su mundo de experiencias.

e Educan a un futuro lector, que disfrutara leyendo a lo largo de su vida,

entendiendo la lectura como fuente de placer y conocimiento.

A su vez, Hearn y Garcés (2003) sefialan las razones por las que los cuentos son
herramientas adecuadas para el aprendizaje de una lengua extranjera: los cuentos
proporcionan una fuente de motivacion, presentan el lenguaje de forma natural, pueden
ser multiculturales y son ideales para reforzar estructuras y vocabulario del idioma.

Sin embargo, segin Alvarez (2009) hoy dia los/as nifios/as, por lo general, suelen leer
poco, aln menos en una segunda lengua, ya que los medios audiovisuales les atraen
mucho maés que la lectura de un buen cuento.

El primer contacto con los cuentos escritos en una segunda lengua debe ser con cuentos
cortos, con formatos e imagenes llamativas, con historias conocidas por nuestro
alumnado (cuentos tradicionales conocidos en su propia lengua), acompafiados con
apoyos visuales, auditivos (Alvarez, 2009:8).

Perceval y Tejedor (2006) aseguran que las TIC han ayudado a la creacion de cuentos
que superan el relato escrito para transformarse en un producto audiovisual con diversas
herramientas multimedia y con la posibilidad de interaccion con el oyente.

Este interés de los nifios y nifias hacia los medios audiovisuales puede ser aprovechado
para crear cuentos que vayan mas alla del formato tradicional en papel. En la actualidad,
la Realidad Aumentada puede incorporarse a todo tipo de cuentos consiguiendo aportar
un valor afadido que puede captar y retener la atencion y el interés del alumnado, asi

como facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje de segundas lenguas.

1.5. Analisis de cuentos con Realidad Aumentada

En el mercado existen diferentes libros y cuentos con Realidad Aumentada (RA).
Hemos llevado a cabo una bdsqueda en librerias, en bibliotecas y en Internet para poder
analizarlos. A continuacion, llevaremos a cabo el analisis de dos de los cuentos mas
populares y conocidos basados en la utilizacion de la Realidad Aumentada para

favorecer el aprendizaje linguistico.
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1.5.1. “Lasonrisa aumentada de la ballena” (Zooburst)

En esta experiencia llevada a cabo con nifios/as de segundo grado de Educacion
Primaria durante 2011 en el colegio Northfield School de Buenos Aires, Argentina, el
libro en papel es aumentado con animaciones que acompafian la historia elaborada por
el propio alumnado, titulada “La sonrisa de la ballena”. Este proyecto se llevd a cabo

mediante Zooburst, una herramienta web que permite crear libros on-line.

e Fomento del aprendizaje linguistico: este cuento fomenta la capacidad
linguistica de los/as nifios/as mediante la creacion de una historia interactiva.

e Presencia de varios idiomas: el castellano es el Unico idioma que aparece en el
cuento.

e Diccionario con RA: este cuento no incluye un diccionario en sus paginas.

e Iméagenes con RA: las paginas del cuento aparecen sobre el marcador cuando se
sitta ante la webcam del ordenador.

e Audio del cuento con RA: en este proyecto no se incluye el audio del cuento.

e Videos con RA: en este proyecto no se incluyen videos.

1.5.2. “El mundo de Rita 3D” (Macmillan)

La editorial Macmillan public6 en 2011 una coleccion de cuatro cuentos con Realidad
Aumentada dirigidos a nifios/as a partir de 6 afos: “Rita Tenista”, “Rita gigante”, “Rita
en el polo” y “Rita y los ladrones de tumbas”. Cada libro tiene tres animaciones
mediante Realidad Aumentada. Las paginas que contienen esas animaciones vienen
marcadas por dos barras negras, que son los codigos de Realidad Aumentada. Las
animaciones aparecen en la pantalla del ordenador tras descargar un programa.
e Fomento del aprendizaje linguistico: estos cuentos fomentan la capacidad
linglistica de los/as nifios/as y el gusto por la lectura.
e Presencia de varios idiomas: el castellano es el unico idioma que aparece en el
cuento.
e Diccionario con RA: estos cuentos no incluyen un diccionario en sus paginas.
e Imagenes con RA: se incluyen animaciones mediante Realidad Aumentada, pero

solo en 3 de las 84 paginas que tiene cada cuento.
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e Audio del cuento con RA: en estos cuentos no se incluye el audio para poder
escucharlo.

e Videos con RA: en estos cuentos no se incluyen videos.

“La sonrisa aumentada )
“El mundo de Rita 3D”
de la ballena”
Fomento del aprendizaje ) )
o Sl Sl
linguistico
Presencia de varios
. NO NO
idiomas
Diccionario con RA NO NO
Imagenes con RA Si Si
Audio del cuento con RA NO NO
Videos con RA NO NO

Como conclusion, podemos afirmar que el tipo de cuento que buscabamos no esta
disponible en el mercado o por lo menos no lo hemos localizado, ya que ninguno de los
cuentos analizados utiliza todo el potencial de la Realidad Aumentada para promover el

aprendizaje linguistico.
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2. “AUGMENTED PETER PAN”: CUENTO PARA PROMOVER EL
APRENDIZAJE LINGUISTICO

Como hemos explicado previamente, hemos creado un cuento que incluye Realidad
Aumentada, tomando como base el cuento clasico “Peter Pan”, escrito por el escritor

escocés James Matthew Barrie en 1904.

2.1. ¢Por qué crear un cuento con Realidad Aumentada?

Los cuentos son herramientas de aprendizaje muy cercanas al alumnado que favorecen
en gran medida el aprendizaje linglistico. Sin embargo, actualmente los/as alumnos/as
se podrian definir como nativos digitales o por lo menos como personas gque estan
acostumbradas a utilizar las Nuevas Tecnologias en su dia a dia. Por este motivo, nos
parece una buena opcién aportar un valor afiadido a los clasicos cuentos en formato

papel mediante el uso de la Realidad Aumentada.

2.2. Lacreacion de un cuento aumentado

Para comenzar el proceso de creacién de un cuento aumentado, el primer paso es
realizar el cuento en formato papel, eligiendo las ilustraciones mas adecuadas para
posteriormente editar tanto las imagenes como el texto del cuento. Para llevar a cabo
esta tarea hemos utilizado el programa Adobe InDesign CS6, una aplicacion de
maquetacion profesional para crear publicaciones como libros o folletos. Las
ilustraciones que hemos utilizado para crear este cuento se han obtenido de Miller
(2009).

Una vez la versidn impresa del cuento esta terminada, hay que elegir una aplicacién de
Realidad Aumentada que permita tanto crear como leer contenidos que incluyen
Realidad Aumentada. En la actualidad existen multitud de aplicaciones de Realidad
Aumentada, entre otras: Aumentaty Author, Layar Creator, Aurasma, BuildAR,
ARSpot, Augment, Hoppala, EspiRA etc. Sin embargo, no todas las aplicaciones son
compatibles con todos los modelos de smartphones o tablets, necesarios para visualizar
los contenidos que incluyen Realidad Aumentada. En este caso, tras intentar utilizar las

aplicaciones Aumentaty Author y Layar Creator, comprobamos que habia problemas de
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compatilidad con nuestro dispositivo mavil. Finalmente, elegimos como herramienta de

creacion de nuestro cuento aumentado la aplicacion Aurasma.

2.3. Aurasma: una aplicacion casi magica

AURASMA

Fig. 4. Logotipo de la aplicacion Aurasma

Aurasma (Fig. 4) es una aplicacion de Realidad Aumentada gratuita mediante la cual
podemos tanto producir como ver contenidos con Realidad Aumentada. Ademas es
multiplataforma, ya que disponemos de aplicaciones para iOS (iPhone, iPad,...),
Android y aplicacion web para producir Realidad Aumentada desde nuestro ordenador
(Aurasma Studio). Ademas, una importante ventaja de Aurasma es que eS una
herramienta de Realidad Aumentada markerless, ya que permite que fotografias,
imagenes u objetos del mundo real puedan actuar como marcadores de Realidad

Aumentada. Esto permite aumentar sin necesidad de imprimir ningn marcador.

Para comenzar el proceso de creacion del cuento aumentado hay que acceder a la web
de Aurasma Studio y registrarse para crear nuestra cuenta. Una vez hemos entrado en la
aplicacion vemos que existen diferentes opciones. A continuacion, podemos ver las

diferentes opciones de Aurasma.

2.3.1. Trigger images: iméagenes activadoras de Realidad aumentada

Una Trigger Image es una imagen activadora de Realidad Aumentada que ha sido
previamente subida a la base de datos de Aurasma. Cuando enfocamos esa imagen con
la cdmara de un Smartphone o Tablet es detectada por la aplicacion Aurasma que
tenemos previamente instalada en nuestro dispositivo y aparece un Overlay, una capa
virtual de Realidad Aumentada. En la opcion Trigger Images de Aurasma Studio
podemos subir, crear, gestionar, editar y borrar nuestras imagenes activadoras de

Realidad Aumentada.
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2.3.2. Overlays: capas virtuales de Realidad Aumentada

Un Overlay es una capa virtual de Realidad Aumentada, pueden ser imégenes, videos,
animaciones o incluso modelos en 3D que aparecen cada vez que Aurasma ve una
imagen que reconoce, mediante la camara de nuestro dispositivo movil o Tablet. En la
opcion Overlays de Aurasma Studio podemos crear, gestionar y borrar nuestros

Overlays.

2.3.3. Auras: escenas de Realidad Aumentada

Las Auras son escenas de Realidad Aumentada, imagenes, videos, animaciones en 3D 0
incluso juegos, que aparecen cuando enfocamos con nuestro dispositivo movil hacia
alguna imagen u objeto de nuestro alrededor. Cada Aura se crea uniendo dos elementos
diferentes:

e Una Trigger Image, que como hemos explicado previamente es una imagen
activadora que hace que el Aura o escena de Realidad Aumentada aparezca, por
ejemplo un poster en una pared.

e Un Overlay o capa virtual de Realidad Aumentada que es insertado en el mundo

cuando vemos el Aura, por ejemplo un video o una animacion.

Para crear un Aura necesitamos elegir una Trigger Image o imagen activadora de
Realidad Aumentada y un Overlay o capa virtual de Realidad Aumentada, y decidir
donde aparecera exactamente el Overlay en la imagen. Las Auras se almacenan en
Channels o canales que podemos crear y editar. En la opcion Auras de Aurasma Studio
podemos crear, gestionar y borrar nuestras Auras o escenas de Realidad Aumentada.

2.3.4. Channels: canales

Todas las Auras o0 escenas de Realidad Aumentada deben ser almacenadas en un canal.
Cuando creamos un canal es necesario elegir un nombre y una imagen para identificar
nuestro canal. A continuacién debemos elegir si el canal que hemos creado sera publico
0 privado. Los canales publicos son visibles para todos los usuarios de Aurasma y
cualquier persona puede suscribirse a un canal publico y ver las Auras que contiene. Por

otra parte, los canales privados no son visibles para todos los usuarios de Aurasma. Para
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permitir a alguien suscribirse a nuestro canal, la aplicacion genera un enlace que
podemos copiar y compartir con otros usuarios, mandandolo por correo electronico o

generando un codigo QR para que sea mas fécil acceder desde un dispositivo movil.

2.4. Descripcion del cuento “Augmented Peter Pan”

Con la creacion de este cuento con Realidad Aumentada pretendemos que el alumnado
aprenda vocabulario y estructuras en diferentes idiomas de una forma ladica y amena, y
al mismo tiempo aprenda a valorar la riqueza que constituye la diversidad linguistica
que a dia de hoy esta presente en la mayoria de las escuelas.

Segun Etxeberria y Elosegui (2010), en los ultimos afios la cantidad de alumnos
extranjeros presentes en las aulas ha aumentado de manera considerable y ha provocado
que exista una gran diversidad linglistica. Sin embargo, normalmente parece que las
lenguas maternas del alumnado inmigrante no son lo suficientemente valoradas en las

aulas.

Tomando como premisa este hecho, en el cuento “Augmented Peter Pan” (Fig. 5)
hemos incluido diferentes idiomas, llevando a cabo una adaptacion del cuento
tradicional. El inglés es el idioma principal del cuento, pero también hemos incluido
algunas partes en euskera y algunas expresiones bastante conocidas en otros idiomas
como &rabe y chino. Las frases en estos ultimos idiomas son muy sencillas, los/as

alumnos/as pueden aprenderlas facilmente y de este modo se valoran las lenguas de los

alumnos inmigrantes en la escuela.

AUGMENTED
Pel?:r‘l’an

3,

LISTEN %,

Fig. 5. Paginas del cuento “Augmented Peter Pan”
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24.1. Edad

El cuento “Augmented Peter Pan” estd destinado a alumnos y alumnas del tercer ciclo
de Educacion Primaria, alumnos de entre 10 y 12 afos. El alumnado que se encuentra
en esta franja de edad esta familiarizado con el uso de Nuevas Tecnologias, ya que en
2010 se llevd a cabo la completa digitalizacion de las aulas de Euskadi en las que se
imparte el tercer ciclo de Educacion Primaria, la formacion del profesorado en software

libre y nuevas metodologias y la elaboracion de contenidos multimedia.

2.4.2. Objetivos de “Augmented Peter Pan”

A continuacion exponemos los objetivos del cuento “Augmented Peter Pan”:

e Fomentar el uso de las Nuevas Tecnologias en las aulas:
“Augmented Peter Pan” pretende que el alumnado se interese por el uso de las
Nuevas Tecnologias de una forma lldica y practica, descubriendo las aplicaciones
de Realidad Aumentada por si mismos. Para leer el cuento los/as alumnos/as
utilizaran dispositivos moviles o tablets que les permitiran ver otras iméagenes, el

diccionario de cada pagina, escuchar la narracion del cuento y canciones en RA.

e Fomentar el gusto por la lectura:
En la actualidad los/as nifios/as y los jovenes leen cada vez menos y dedican mas
tiempo a otras aficiones como jugar a videojuegos o con el ordenador. El cuento
“Augmented Peter Pan” presenta un formato atractivo para el alumnado, ya que
conjuga el formato tradicional en papel con el uso de las Nuevas Tecnologias. De
este modo, pretendemos conseguir que los/as nifios/as muestren interés por la
lectura del cuento y complementen la lectura del mismo con las escenas de Realidad
Aumentada, que entre otras cosas ayudan a que escuchen el cuento y se fijen en

como se escriben y se pronuncian las palabras y frases.

e Aprender vocabulario y expresiones en otros idiomas:
“Augmented Peter Pan” es un cuento multilingiie que incluye los siguientes

idiomas: inglés, euskera, arabe y chino. La mayoria del cuento esta escrito en inglés
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y en euskera, por lo que con la ayuda del diccionario de cada pagina, el alumnado
puede mejorar su competencia linguistica en ambos idiomas.

Por otra parte, hemos incluido en el cuento expresiones sencillas en &rabe y chino
que los/as alumnos/as pueden aprender facilmente con la ayuda del diccionario de

cada pagina.

e Valorar las lenguas inmigrantes en las aulas:
En la actualidad las lenguas inmigrantes tienen una importante presencia en las
aulas. Con el uso de este cuento multilinglie que incluye varias lenguas inmigrantes
se pretende valorar la lengua y la cultura de esos/as alumnos/as y acercarlas al resto

del alumnado.

2.4.3. LaRealidad Aumentada en “Augmented Peter Pan”

Para comenzar a ver las escenas de Realidad Aumentada de “Augmented Peter Pan”
(ver anexo) hemos incluido un cédigo QR en la portada del cuento que mediante un
enlace abre directamente la aplicacion Aurasma que previamente ha de estar instalada

en el dispositivo mévil o Tablet que los/as alumnos/as utilizaran.

En este cuento las Trigger Images o imagenes activadoras que provocan gue aparezcan
las escenas de Realidad Aumentada son las ilustraciones del cuento, dibujos como un
diccionario (Fig. 6), unas notas musicales (Fig. 7) y carteles donde se puede leer el
verbo “listen” (Fig. 8).

Fig. 6. Imagen que activa un Fig. 7. Imagen que activa un video Fig. 8. Imagen que activa un video
diccionario en RA con una cancioén en RA con audio del cuento en RA

A diferencia de los codigos QR y los marcadores que son facilmente identificables,
Aurasma permite crear escenas de Realidad Aumentada markerless (sin marcadores),
por lo que hemos podido incluir varias escenas de Realidad Aumentada en cada pagina
de nuestro cuento, sin tener que llenar el espacio de las paginas de cddigos QR o

marcadores visibles.
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El manejo de la aplicacion Aurasma al utilizar este cuento es muy intuitivo, los/as
alumnos/as solo tienen que enfocar con la cdmara de su dispositivo movil o tablet las
paginas del cuento y las escenas de Realidad Aumentada van apareciendo en la pantalla.

Hemos incluido las siguientes Auras o escenas de Realidad Aumentada en el cuento:

e Imagenes:
Cuando los/as alumnos/as enfocan con la cémara del dispositivo mdvil las
ilustraciones de las diferentes paginas del cuento, en la pantalla aparecen otras

imagenes que se suman a la ilustracion del cuento en formato papel, creando una

imagen combinada (Fig. 9).

Fig. 9. Imagen activadora e imagen combinada en RA

e Diccionarios:
En cada pagina del cuento hemos afiadido un diccionario. Al enfocar con el
dispositivo movil el dibujo de un diccionario, aparece una imagen (Fig. 10) que
incluye el vocabulario mas complicado de esa pagina del cuento traducido en inglés,
castellano y euskera. A su vez, en las paginas del cuento que incluyen expresiones
en arabe y chino, estas expresiones también aparecen traducidas tanto en euskera

T =

como en castellano.

F oF

Fig. 10. Imagen activadora y diccionario en RA
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Audio del cuento:

En cada pagina del cuento hemos afiadido la opcién de escuchar el cuento. Cuando
los/as alumnos/as enfocan con el dispositivo movil los carteles donde pone “listen”,
la aplicacion Aurasma hace que aparezca un video (Fig. 11) en el que se ven
imagenes del cuento, se puede leer el texto del cuento, y se escucha coémo lo vamos
leyendo, asi como mdasica instrumental de fondo. Gracias a esta opcion, el alumnado
puede mejorar su pronunciacion escuchando el modelo para practicar mas tarde por
su cuenta. Para incluir archivos con la narracion del cuento que nosotros hemos
creado, hemos tenido que utilizar el programa de edicion de video Windows Movie
Maker para crear videos en formato mp4 que la aplicacién Aurasma permite utilizar
como capas de Realidad Aumentada (Overlays). De este modo, hemos podido crear

escenas de RA en las que se escucha nuestra voz leyendo los pasajes del cuento.

LESTEN mmp

Fig. 11. Imagen activadora y video con audio del cuento en RA

Canciones:

En algunas paginas del cuento hemos incluido canciones de la pelicula “Peter Pan”
en inglés. Cuando los/as alumnos/as enfocan con el dispositivo mdvil el dibujo de
unas notas musicales, la aplicacion Aurasma hace que aparezca un video (Fig. 12)

con la cancién que incluye la letra de la misma para que los/as alumnos/as puedan

leerla. e

Fig. 12. Imagen activadora y video con cancion en RA
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3. CONCLUSIONES

3.1. Logros

La gran evolucion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
proporciona nuevas formas de acceder a la informacion y al conocimiento en el terreno
educativo, la Realidad Aumentada (RA) es una de ellas. Mediante la realizacion de este
trabajo, hemos conseguido aplicar la Realidad Aumentada a un cuento multilingle que

favorece el aprendizaje linguistico entre el alumnado.

En la actualidad, los/as profesores/as disponen de una gran diversidad de herramientas
tecnoldgicas que pueden mejorar los procesos de ensefianza-aprendizaje en las aulas,
pero en ocasiones debido a la reciente implantacion de algunas de estas TIC, no hacen
uso de ellas. Gracias al cuento “Augmented Peter Pan”, creemos que pueden disponer
de una herramienta que favorece el aprendizaje de diferentes idiomas entre los/as
alumnos/as y el gusto por la lectura, que valora las lenguas inmigrantes en las aulas y

que fomenta el uso de las TIC entre el alumnado.

“Augmented Peter Pan” introduce una nueva dimension en el cuento que permite a
los/as alumnos/as interactuar con materiales interactivos complementarios. El cuento
cobra vida al aparecer videos con la narracion del cuento, canciones, imagenes y
diccionarios con los que los/as alumnos/as pueden interactuar. Mediante el uso de este
cuento multilinglie con Realidad Aumentada, el alumnado puede aprender vocabulario y
expresiones en inglés, euskera, arabe y chino, y mejorar su pronunciacién, asi como

disfrutar descubriendo una tecnologia sorprendente, la RA.

Tras realizar este cuento con RA, consideramos que las instituciones educativas
deberian aprovechar las posibilidades didacticas de la RA, ya que los/as alumnos/as
actuales estan en contacto con las Nuevas Tecnologias en su dia a dia, y el uso de
metodologias que incluyan la RA puede ayudar a que el interés, la motivacion y la
implicacion del alumnado en los procesos de aprendizaje aumente. Por este motivo,
consideramos que la creacion de un cuento multilingiie con RA puede favorecer el

proceso de ensefianza-aprendizaje linguistico.

Para finalizar, nos parece importante destacar que tras haber creado nuestra propia

publicacién impresa con Realidad Aumentada mediante la aplicacion Aurasma, creemos
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que gracias a esta tecnologia la lectura se convierte en una nueva experiencia y en una
poderosa herramienta de aprendizaje que permite mejorar la compresion de la
informacion, las expresiones y el vocabulario que aparece en el cuento. En definitiva,
consideramos la Realidad Aumentada como una tecnologia emergente, cuyas

posibilidades en el ambito educativo son casi infinitas.

3.2.  Limites del proyecto

Entre los limites de este proyecto de creacién de materiales pensamos que habria sido
interesante poner en préactica el cuento con Realidad Aumentada en un aula real, ya que
asi podriamos haber comprobado si es realmente Util para favorecer el aprendizaje
linguistico, asi como el nivel de aceptacion de este tipo de recursos por parte del
alumnado y del profesorado. De este modo, descubririamos los puntos fuertes y débiles
del cuento y podriamos realizar mejoras. Por lo que proponemos esta tarea como

proyecto de futuro.

3.3. Propuestas de futuro

En relacion a los idiomas presentes en el cuento “Augmented Peter Pan”, inglés,
euskera, arabe y chino, consideramos que podrian incluirse otros idiomas para que el
alumnado inmigrante de distinto origen vea que su lengua y su cultura son valoradas en
el aula.

A su vez, creemos que seria interesante que un ilustrador profesional o un especialista
en diseflo grafico disefiara ilustraciones originales para este cuento con Realidad

Aumentada.
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