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INTRODUCCION Y JUSTIFICACION DEL TEMA OBJETO DE ESTUDIO (MAXIMO 50 LINEAS):
INTRODUCTION AND JUSTIFICATION OF THE TOPIC OF STUDY (50 LINE MAXIMUM):

El cambio social y cultural que surge por la revolucién digital, ha modificado la vida del ser humano en todos
sus ambitos de accion. Incluso nuestra manera de relacionarnos con el mundo se ha transformado. Como indica
Palomares (2014), los medios de comunicaciéon masiva han moldeado al mundo tal como lo conocemos, lo que
le permite estar en una constante evolucién de la praxis y pensamiento humano. Lo que a su vez supone una
transformacion en la forma de aprender y los nuevos retos cognitivos que estas tecnologias plantean.

Estos nuevos retos se manifiestan en los constantes estimulos externos de informacion, que llegan a
nosotros por varios medios, entre ellos, la tecnologia mévil. La cual es una inagotable fuente de informacién en
la punta de nuestros dedos, aunque también puede ser considerado como elemento distractor y de
entretenimiento; lo que lleva a plantearse nuevos paradigmas educativos donde la tecnologia y la formacién se
integren de forma armoniosa, tomando los beneficios que ofrece sin competir con el avance tecnoldgico-social
del contexto donde se desenvuelve.

Al respecto, Martinez (2011) indica que los avances tecnoldgicos impulsan cambios metodoldgicos que
reformulan las practicas educativas apoyadas en las Tecnologias de Informaciéon y Comunicacidon (TIC). En este
sentido, las TIC ofrecen una amplia cantidad de posibilidades didacticas para el fomento de la lectura como el
uso de procesadores de texto, recursos multimedia, cuentos electrénicos, video cuentos, cuentos interactivos,
entre otros.

No obstante, la lectura del texto plano tradicional, plasmado en libros de creacidn literaria, ha disminuido
tanto en su produccién como su consumo en Espafia. Segun cifras del Centro de Investigaciones Sociolégicas,
para el 2015 los resultados indican que el 35% de los espafioles lee nunca o casi nunca, mientras que un 20% lee
alguna vez entre un periodo de un mes o tres meses; al indagar sobre las razones, la mayoria indica que es
porque no le gusta o no le interesa.

Mientras que las cifras del Informe PISA (2016) indican que Espafia supera la media en lectura, situandose a
la par con otros paises desarrollados, lo que permite inferir que no se trata en un problema de comprension
lectora; sino del gusto o disfrute de la misma.

En este sentido, es importante resaltar los beneficios de la practica lectora, y en especifico el disfrute de la
literatura de género para el desarrollo emocional, analitico, lingliistico y creativo de los jovenes; asi como
también sus posibilidades de aplicacién en el dmbito académico como estrategias didacticas para ejemplificar y
profundizar en contenidos curriculares.

Es por esto, que no se plantea volver a las practicas tradicionales de fomento de la lectura, donde se idealiza
un mundo sin estimulos distractores para garantizar espacios de lectura, sino que se propone estudiar las
posibilidades de utilizar los beneficios de los dispositivos méviles para llamar la atencién y despertar el interés
de los jovenes en descifrar la palabra escrita.

Sobre esta base, se propone la implementacion de la Realidad Aumentada para elaborar ilustraciones 3D en
libros de literatura juvenil, ya que como indica Duque (2013) se considera la imagen en un cuento como un
recurso para hacer mas explicito el relato, apoyar lo escrito y llamar la atencidn del lector. Ademas, que se
considera la aceptacién favorable de esta tecnologia por parte del publico, como se puede ver tanto en
campafias publicitarias, como en videojuegos; tal es el caso de Pokémon Go, que, desde su lanzamiento en julio
del 2016, ha alcanzado mas de 500 millones de descargas, segun cifras de la empresa desarrolladora de la app:
Niantic.

Asimismo, iniciativas similares han surgido en obras de literatura juvenil como es el caso de la casa editorial
estadounidense Pinguin Ramdon House, quienes publicaron en el 2015 el libro de fantasia ilustrado con realidad
aumentada Beetween Worlds de Skip Brittenham; innovacidn que, a pesar de su enfoque comercial y artistico,
podria explorarse desde sus potenciales pedagdgicas.

Por lo que el objeto de estudio de esta investigacién, es analizar la influencia que tiene la realidad
aumentada como herramienta para fomentar el gusto por la literatura juvenil en estudiantes de la Educacion
Secundaria Obligatoria (ESO), y su impacto en el desarrollo de competencias claves establecidas en el curriculo
del sistema escolar.

Para ello, se plantea el desarrollo, aplicacion y evaluacidn de un prototipo funcional de literatura juvenil con
ilustraciones 3D visible con realidad aumentada que incluya el disefio de actividades complementarias para
abordar diversos temas del curriculo académico.
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HIPOTESIS DE TRABAJO Y PRINCIPALES OBJETIVOS A ALCANZAR (MAXIMO 50 LINEAS):
WORKING HYPOTHESIS AND PRINCIPAL OBJECTIVES SOUGHT (50 LINE MAXIMUM):

Objetivo general

Analizar la influencia de la realidad aumentada como herramienta para el fomento del gusto por la literatura
juvenil en estudiantes de la Educaciéon Secundaria Obligatoria (ESO) y su impacto en el desarrollo de
competencias claves establecidas en el curriculo del sistema escolar.

En este sentido, esta investigacion busca responder las siguientes interrogantes: ¢Es la realidad aumentada una
herramienta capaz de fomentar el gusto por la literatura juvenil? y ées posible promover el desarrollo de las
competencias claves establecidas en el curriculo del sistema escolar a través de literatura juvenil ilustrada con
realidad aumentada? Para ello se proponen los siguientes objetivos especificos, los cuales responden al andlisis
e interpretacion de datos tanto cualitativos como cuantitativos:

Objetivos especificos
e Conocer y describir la situacion actual de las preferencias literarias de los jévenes espafioles entre 12 y
18 afios.
e Elaborar un prototipo funcional de literatura juvenil con ilustraciones 3D visible con realidad
aumentada.
e Disefiar actividades complementarias donde se utilice el prototipo de forma didactica para abordar
diversos temas del curriculo académico.
e Analizar la recepcidn del prototipo por parte de estudiantes, orientadores y profesores de la Educacion
Secundaria Obligatoria (ESO).
e Determinar la relacidn entre el disfrute de la literatura juvenil y el desempefio académico en distintas
asignaturas relacionadas con las competencias claves establecidas en el curriculo del sistema escolar
En primera instancia, se busca describir la situacion actual de las preferencias literarias de los jovenes
espanoles entre 12 y 18 afios; para ello se elaborara un cuestionario online de respuestas abierta y cerradas, el
cual sera compartido por redes sociales como: Facebook, Twitter, Tumblr y Goodreads, a la vez que se le
solicitara apoyo a booktubers (Youtube), bloggers y bookstagramers (Instagram) populares en Espafia para
compartir el cuestionario con sus audiencias; finalmente se filtrara la informacién por edades y paises de
procedencia para obtener los datos necesarios.

Posteriormente, se disefiara un prototipo funcional de literatura juvenil con ilustraciones 3D visible con
Realidad Aumentada. Para ello se consideraran obras literarias de dominio publico cuyas temadticas se
encuentren relacionadas con los resultados obtenidos en el cuestionario online aplicado anteriormente;
asimismo, se estableceran criterios de seleccion para determinar la obra mas apropiada para el desarrollo del
prototipo. En este sentido, se aclara que a pesar de que se plantea trabajar con obras de dominio publico, no se
cierran las posibilidades de lograr establecer alianzas con casas editoriales y autores que permitan la utilizacion
de un manuscrito o publicaciéon de literatura juvenil para el desarrollo de esta investigacion.

Para la implementacidn del prototipo, se le acompafiara de un disefio de actividades complementarias
integradas en la app de visualizacién de realidad aumentada, donde se implementen de forma ludica diversas
actividades congruentes con la historia y los personajes, con la finalidad de reforzar diversos temas del curriculo
académico relacionados con las competencias claves establecidas en el curriculo del sistema escolar. Una vez
implementado el prototipo, se busca describir desde un enfoque cualitativo, su recepciéon por parte de
estudiantes, orientadores y profesores de la ESO.

Finalmente, se abordara mediante un andlisis cuantitativo de datos, el impacto del gusto por la lectura en el
desempefio académico de los estudiantes de la ESO; para ello se comenzara por determinar las variables que
influyen en el desarrollo del gusto por la lectura y asi poder identificar el grado de variacion en los resultados de
las actividades y su relacidn con el disfrute de la literatura juvenil.
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METODOLOGIA A UTILIZAR (APORTAR CONFORMIDAD/INFORMES/PROTOCOLOS GARANTIZANDO

BIOETICA/BIOSEGURIDAD SI EL TIPO DE EXPERIMENTACION LO REQUIERE) (MAXIMO 50 LINEAS):
METHODOLOGY TO BE USED (PROVIDE CONSENT FORMS/REPORTS/PROTOCOLS GUARANTEEING BIOETHICS/BIOSECURITY
IF REQUIERED BY THE TYPE OF EXPERIMENTATION) (50 LINE MAXIMUM):

Se implementara un método mixto descrito por Johnson y Onwuegbuzie (2004) como un enfoque que permite
afianzar la investigacidn en las fortalezas, tanto de las perspectivas cuantitativas como de las cualitativas, a la
vez que minimiza sus debilidades; permitiéndonos asi un conocimiento e interpretacién mds profunda del
fenédmeno de estudio.

En este sentido, se aplicara un disefio convergente paralelo, donde la recoleccion de datos cualitativos y
cuantitativos se hard de forma simultanea, con la finalidad de poder realizar la interpretacion mediante la
relacién de los mismos.

Tipo de investigacion

El estudio a realizar pretende analizar la influencia de la realidad aumentada como herramienta para el fomento
del gusto por la literatura juvenil y su impacto en el desarrollo de competencias claves establecidas en el
curriculo del sistema escolar, por lo que esta investigacion es de caracter Descriptivo.

Diseno de la Investigacion

Para dar respuesta a los objetivos que se plantean, es necesario hacer la busqueda y recoleccion de la
informacion desde el accionar directo de los participantes, es por ello que el tipo de investigacion sera de
Campo.

Técnica de recoleccidn y analisis de datos

Si bien la investigacion se llevara a cabo mediante un método mixto, su énfasis recae en el enfoque cualitativo,
centrandose en comprender fendmenos como el gusto, el interés y la motivacidon hacia la literatura juvenil.
Estos datos seran recolectados mediante técnicas de observacidn, entrevistas y grupos focales con estudiantes,
orientadores y profesores; tanto antes como después de la implementacion del prototipo. Para el analisis de los
datos cualitativos se realizard un proceso de categorizacidn, contrastacion y teorizaciéon haciendo uso de la
herramienta informatica NVivo v.11 (licencia de la Universidad de Salamanca).

Por otra parte, se analizara desde un enfoque cuantitativo el impacto del gusto por la lectura en el desempefio
académico de los estudiantes de la ESO; partiendo de actividades didacticas complementarias relacionadas
tanto con la tematica del libro y como con diversos temas del curriculo académico, para ello se realizard un
analisis de grupos relacionados con pruebas pretest-postest; aplicadas desde la app de visualizacién de realidad
aumentada.

Asimismo, apoyandose en la literatura cientifica y datos cualitativos obtenidos previamente, se determinaran las
variables que influyen en el desarrollo del gusto por la lectura y asi poder identificar el grado de variacién en los
resultados de las actividades académicas y su relacion con el disfrute de la literatura juvenil. En este sentido, el
analisis de datos se realizard con el software SPSS. (licencia de la Universidad de Salamanca).

Poblacidon y muestra de la investigacion

La poblacidn corresponde a estudiantes de la ESO. Sin embargo, debido a la magnitud y complejidad de la
dindmica que representa el sistema escolar, la investigacion se abordara desde los centros de accién social,
fundaciones y programas de actividades extracurriculares, de centros educativos que cuenten con estudiantes
en los diversos cursos de la ESO.

El muestreo serd por criterios, donde predominen: edad, poco interés por la practica lectora de ocio y
deficiencias en las asignaturas relacionadas con competencias claves identificadas para la intervencién mediante
el prototipo. No obstante, no es posible establecer el tamafio de la muestra en esta etapa del disefio de la
investigacion, ya que la misma dependerd de las posibles alianzas que se realicen con los centros educativos,
centros de accion social y fundaciones.
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MEDIOS Y RECURSOS MATERIALES DISPONIBLES (MAXIMO 50 LINEAS):
MATERIAL MEANS AND RESOURCES AVAILABLE (50 LINE MAXIMUM):

La investigacién que se efectuara sera parte del programa de Doctorado: Formacidn en la Sociedad del
Conocimiento (Garcia-Pefialvo, 2013a; 2013b; 2014; 2015), desarrollado en el Instituto Universitario de Ciencias
de la Educacién (IUCE) de la Universidad de Salamanca y para esto se cuenta con el apoyo del grupo GRIAL
(GRupo de investigacion en InterAccidn y eLearning) (Garcia-Peialvo et al., 2012; Garcia-Pefialvo, 2016).

En el Grupo GRIAL ya se tienen antecedentes de trabajo con realidad aumentada (Joo-Nagata et al., 20173;
2017b).

Para realizar la investigacion, se cuenta con los siguientes medios de informacion: bases de datos de articulos
de investigacion, tesis doctorales, libros especializados, libros de literatura juvenil de dominio publico u
obtenido mediante alianzas con casas editoriales y autores. Asimismo, para el proceso de formacién necesario
en areas de: disefio de ilustraciones 3D y desarrollo de app para realidad aumentada, entre otros; se cuenta con
manuales, multimedia, cursos en linea o presenciales y Massive Online Open Courses (MOOC).

Por otra parte, para la recoleccién de datos se propone la difusién de un cuestionario en linea; para esto se
cuenta con medios de alcance masivo como las redes sociales, entre estas se resaltan personalidades populares
en el tema de critica y recomendacion de la literatura juvenil como lo son los booktubers y los bookstagramers
quienes tienen miles de seguidores a nivel mundial. Asi como también, plataformas especializadas en la
temadtica como goodreads, que cuenta con diversos grupos de discusion destinado a la poblacidn juvenil
espanola. Mientras que, para la recoleccién de datos focalizada en la localidad de Salamanca, se plantean
técnicas de observacidn, entrevistas, grupos focales; asi como también, la implementacién de pruebas o test
antes y después del uso del prototipo; y los datos recolectados directamente de la app de visualizacién de
realidad aumentada donde se registraran los resultados de las actividades didacticas interactivas presentes en el
prototipo.

En cuanto a los recursos informaticos a utilizar es necesario contar con: App Inventor (v2) software libre para
el diseio de aplicaciones moviles, Blender (2.78a) software libre para disefio 3D, Aumentaty Author para la
integracion de imagenes 3D con marcadores de realidad aumentada, NVIVO 10 para el andlisis cualitativo de
datos, SPSS para el andlisis cuantitativo de datos, y Mendeley para gestionar referencias bibliograficas. Por otra
parte, los materiales fisicos necesarios contemplan: portdtil o computador de mesa con procesador I3 o superior
y memoria RAM de 6 GB; camara web externa, dispositivo mévil con sistema operativo Android y materiales de
imprenta. Es importante resaltar que los medios y recursos identificados en este apartado pueden variar
durante el desarrollo del prototipo para adaptarse a la resolucién de posibles obstaculos técnicos.

Pagina 5 de 7



PLANIFICACION TEMPORAL AJUSTADA A TRES ANOS / CINCO ANOS (Tiempo parcial) (MAXIMO 50 LINEAS):
TIMING SCHEDULE OVER THREE YEARS / FIVE YEARS (Part time)(50 LINE MAXIMUM):

OCT|NOV| DIC | EME | FEB|MAR|ABR|MAY | JUN | JUL

Desarrollo del plan de investigacidn

Revision documental sobre la tematica | |

Elaboracion y revision del documento

Prezentacion ante la comision academica evaluadora
Elaboracion del Estado del Arte

Mapping para |a revision de literatura cientifica | |

Revision sistematica de la literatura cientifica

Elaboracion de la sintesis critica del estado del ane | |

Redaccion de la primera version del apartado
Descripcion de la situacion actual de los gustos y preferencias literarias de los jovenes
espaiioles entre 12 y 17 aiios
Dizefo o adaptacion de un cuestionario online para determinar la situacion
actual de preferencias literarias en los jovenes

Revison del cuestionario online

Asistencia a seminarios y talleres

Participacion en congresos

Difusidn de resultados en revistas o bases de datos

OCT|NOV| DIC| EME | FEB |MAR|ABR|MAY | JUN | JUL

Descripcion de la situacion actual de los gustos y preferencias literarias de los jovenes
espaiioles entre 12 y 17 afios

Difundir el cuestionario mediante redes sociales y con el apoyo a personalidades
can presencia en internet cuya audiencia este relacionada con la tematica
(Blogers, booktubers, bookstagremers, entre otros.

Frocesamiento de la informacion

Analisis de los resultados

Seleccion del genero de literatura juvenil basado en las respuestas.

Elaboracion de un prototipo funcional de literatura juvenil con ilustraciones 3D visible con
realidad aumentada

Seleccion de |la obra escrita que sera utilizada en el prototipo

Analisis de la obra escrita

Disefo de ilustraciones 30 con el software Blender

Integracion de ilustraciones 30 con marcadores de realidad sumentada

Disefio 0 adaptacion de app para visualizacion de realidad aumenta

Disefio de actividades complementarias de caracter l0dico para reforzar diversos
temas del curriculo acadéemico.

Revision y evaluacion del prototipo por expertos

Estancia internacional

Asistencia a seminarios y talleres

Participacidn en congresos

Difusidn de resultados en revistas o bases de datos

.. 2018-2019
Actividades

JUN | JuL

Implementacidn del prototipo

Analisis cualitativo de la recepcidn del prototipo por parte de estudiantes, orientadores y
profesores de la Educacion Secundaria Obligatoria (ES0).

Analisis cuantitativo de la relacion entre el disfrute de la literatura juvenil y el grado de
variacion en el desempefio académico

Redaccion del documento de la tesis doctoral ‘ | ‘ |

Asistencia a seminarios y talleres

Participacion en congresos

Difusidn de resultados en revistas o bases de datos | | | | | | |
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