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Experiencia Virtual Inmersiva

Con la llegada de las nuevas tecnologías digitales las 
personas han cambiado la manera de acercarse a los 
libros, especialmente los niños quienes lo hacen 
mediante diferentes dispositivos digitales como: tablets, 
smartphones o pc´s. Marc Prensky define a esta gene-
ración de estudiantes como una que “está formada en 
los nuevos avances tecnológicos, a los que se han acos-
tumbrado por inmersión al encontrarse, desde siempre, 
rodeados de ordenadores, videos y videojuegos, música 
digital, telefonía móvil y otros entretenimientos y herra-
mientas afines.” (Prensky,2010)

Nuestro proyecto busca acercar a los niños a los 
libros mediante una aplicación en realidad inmersiva 
para dispositivos móviles, con el fin de crear 
nuevas experiencias y estimular la percepción visual 
en niños que ya saben leer.

Es por ello que nuestra propuesta parte de la pregunta 
¿cómo las narrativas transmedia pueden acercar a 
los niños a los libros? Dicha pregunta está sustentada 
en la base teórica de las narrativas transmedia, donde 
las nuevas tecnologías fungen un papel importante para 
poder desarrollar éste tipo de convergencias mediáticas, 
las cuales surgen a partir del texto siendo éste, la parte 
sustancial y el soporte de cualquier tecnología.
 
La finalidad de esta investigación no pretende en ningún 
momento sustituir al libro ya sea digital o físico, sino 
acercar a los niños a los libros, a través del uso de las 
narrativas transmedia que son: las historias que fluyen 
a través de diversos soportes y se basan en el princi-

pio del uso de diversas plataformas para crear vínculos 
con la narrativa original o bien crear historias 
alternas a partir de un relato previo, de este modo 
nuestra investigación se basa en el desarrolló una histo-
ria paralela y contigua a la historia original de la 
publicación “El Enigma del Hoyo en el Pantalón” escri-
ta por el autor Armando Vega Gil e ilustrada por Diego 
Álvarez.
 
Para poder realizar dicha investigación se implementó 
una metodología que tomó partes esenciales de diseño 
de información, sistemas para la interacción y estra-
tegias de comunicación, que son las líneas de trabajo 
que conforman esta investigación y está dividida en seis 
etapas: análisis, arquitectura de solución, producción y 
desarrollo, liberación, evaluación y  finalmente documen-
tación de resultados. Dicho método de trabajo funge de 
manera iterativa en todas las etapas, dado que nuestro 
trabajo así lo exige.
 
Tras este trabajo metodológico, definimos a nuestros 
usuarios los cuales se conformaron por niños de 8 a 
12 años que ya saben leer y que son nativos digitales; 
esta definición concuerda con la de diversos autores 
que señalan que los primeros lectores van de 0 a 6 años 
y posteriormente de 6 a 8 años que son los niños que 
están aprendiendo a leer y los que ya saben leer de 8 a 
12 años. A estos niños se les aplicó una serie de eva-
luaciones que nos permitieron generar un entorno virtual 
el cual se fue modificando con el paso del tiempo hasta 
llegar a un prototipo final que de igual manera se evaluó 
y arrojó resultados interesantes que se relatan en la 
parte de la documentación de resultados.
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De igual manera se generó información cualitativa y 
cuantitativa acerca de los hábitos lectores de los niños 
de entre 8 y 12 años, debido a que no existe información 
en las encuestas que se consultaron para realizar éste 
trabajo, los que nos llevó a investigar más a fondo esta 
problemática la cual nos atañe porque se encuentra 
sumergida en un contexto de hábitos de lectura regionales 
y sobre todo nacionales, es por eso que comenzaremos 
haciendo una revisión de la problemática para así 
comprender dónde se ancla éste proyecto.
 
De acuerdo con la Encuesta Nacional de Lectura 
(2015), y el Comportamiento del Lector y Hábitos de 
Lectura (2012), aplicadas por el Consejo Nacional para 
la Cultura y las Artes de México (CONACULTA) y por el 
Centro Regional para el Fomento del Libro en América 
Latina y el Caribe (CERLALC), los mexicanos leen por 
año 2.9 libros en promedio.
 
La Organización para la Cooperación y el Desarrollo 
Económicos (OCDE) hace énfasis en la capacidad lectora, 
señalando que:  

La lectura siempre ha sido un tema de debate debido a 
los bajos índices de comprensión lectora registrados a 
nivel mundial. Diversas organizaciones internacionales 
y nacionales, públicas y privadas, se enfocan en crear y 
promover programas y materiales en pro de la lectura, 
probablemente uno de los mayores desafíos que 
enfrentan estas organizaciones gubernamentales y no 
gubernamentales es el desinterés de la población, que 
se debe a diversos factores; a partir del análisis de los 
datos obtenidos de la Encuesta Nacional de Lectura 
2015 se detectan algunas de las principales razones 
por las que la gente no lee, la falta de interés, falta de 
motivación o la falta de gusto por la lectura son las más 
mencionadas, seguido por la falta de tiempo, falta de 
dinero y otras.

México cuenta con Instituciones gubernamentales como 
el Instituto Nacional de Estadística Geografía y Vivienda, 
en específico el Módulo de Lectura (MOLEC). 

El MOLEC tiene el propósito de generar información es-
tadística sobre el comportamiento lector de la población 
mexicana de 18 años y más, con la finalidad de propor-
cionar datos útiles sobre las características de la lectura 
de la citada población y proporcionar elementos para 
fomentar el hábito de la lectura. Además señala que:

“El concepto de capacidad o competencia lectora, retomado por 
muchos países hoy en día, es un concepto que es mucho más 
amplio que la noción tradicional de la capacidad de leer y escribir 
(alfabetización)”, en este sentido, señala la OCDE que la formación 
lectora de los individuos para una efectiva participación en la 
sociedad moderna, requiere de la habilidad para decodificar el texto, 
interpretar el significado de las palabras y estructuras gramaticales, 
así como construir el significado. También implica la habilidad para 
leer entre líneas y reflexionar sobre los propósitos y audiencias a 
las que van dirigidos los textos. “La capacidad lectora involucra por 
tanto, la habilidad de comprender e interpretar una amplia 
variedad de tipos de texto y así dar sentido a lo leído al relacionarlo 

con los contextos en que aparecen. En síntesis, la capacidad 
lectora consiste en la comprensión, el empleo y la reflexión a partir 
de textos escritos y virtuales, con el fin de alcanzar las metas 
propias, desarrollar el conocimiento y el potencial personal y participar 
en la sociedad” 
(OCDE, 2000).
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Instituciones como CONACULTA o la Secretaría de 
Cultura, están enfocadas en promover la lectura y con 
ello aumentar los índices de lectura. Esta actividad se 
realiza mediante programas realizados a través de 
instituciones, universidades, centros culturales, 
bibliotecas públicas, ferias del libro y más, es por ello 
que cada día son más las herramientas instaladas en 
plataformas digitales a favor de la promoción de la lectu-
ra. El Banco Interamericano de Desarrollo y la Comisión 
Económica para América Latina y el Caribe señalan que 
en los nuevos escenarios mundiales, permeados por la 
globalización, la competitividad, la alta tecnología y la 
información, se tiene muy claro que la educación y la 
lectura son los pilares estratégicos del desarrollo de las 
naciones y por ende, una posibilidad de aspirar a una 
vida mejor por parte de los ciudadanos.
 
En algunos países, la promoción de la lectura se orienta 
a través de campañas de lectura en librerías y bibliotecas 
con dinámicas para los asistentes. Este tipo de even-
tos sirven a psicólogos, pedagogos y/o especialistas, 
quienes observan, analizan y emiten opiniones para 
posteriormente generar propuestas en pro del fomento 
a la lectura. También existen estrategias basadas en 
herramientas tecnológicas como los   e-books o aplica-
ciones interactivas, estos métodos tienen dos objetivos 

principales; crear contenido de fácil acceso y acercar al 
público a las nuevas herramientas tecnológicas. Por otra 
parte las redes sociales son utilizadas para compartir 
material dedicado a la promoción de la lectura, donde la 
interacción entre usuarios con las publicaciones relacio-
nadas al contenido de los libros, tienen como objetivo 
llamar la atención de potenciales lectores.
Anualmente son aplicadas pruebas de diagnóstico, 
censos y encuestas en todo el mundo con el fin de 
obtener datos cuantitativos a nivel mundial, nacional y 
local. Aproximadamente 6,200 millones de personas 
habitan el planeta, de las cuales, de acuerdo con The 
United Nations Educational, Scientific and Cultural 
Organization (UNESCO), solamente 1,155 millones de 
personas tienen acceso a una educación formal en sus 
diferentes grados, niveles y modalidades, 876 millones 
de jóvenes y adultos son considerados analfabetos y 
113 millones de niños en edad escolar se encuentran 
fuera de las aulas de las escuelas por razones distintas 
(UNESCO, 2000). En México la Organización para la 
Cooperación y el Desarrollo Económicos (OCDE) publica 
el Informe Pisa [1] sobre la calidad del sistema educati-
vo. Del análisis de los resultados arrojados por las 
encuestas realizadas a nivel mundial en mayo de 2005, 
es posible observar el bajo nivel de habilidad lectora de 
los mexicanos.

[1]El informe PISA tiene la finalidad de evaluar la formación de los alumnos cuan-
do llegan al final de la etapa de enseñanza obligatoria, hacia los 15 años. Se trata 
de una población que se encuentra a punto de iniciar la educación post-secunda-
ria o que está a punto de integrarse a la vida laboral. Es muy importante destacar 
que el Programa ha sido concebido como un recurso para ofrecer información 
abundante y detallada que permita a los países miembros adoptar las decisiones 
y políticas públicas necesarias para mejorar los niveles educativos.

“el fomento a la lectura es una actividad irremplazable para 
desarrollar adultos productivos y comunidades informadas, y cómo 
en el presente se ve favorecida con las nuevas tecnologías y la 
comunicación mediante Internet.” 
(INEGI,2015)
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En esta grá�ca mostramos a detalle el promedio de libros leídos en 
Iberoamérica, esto en base a la última encuesta por parte el Centro 
Regional para el Fomento del Libro en América Latina y el Caribe 
(CERLALC), en el 2012.  Podemos observar que España encabeza 
los índices de lectura y México aparece en penúltimo lugar, sólo por 
arriba de Colombia.

Grá�ca 1. Promedio de libros leídos en el último año, según Comportamiento lector y hábitos 
de lectura, CERLALC 2012.
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Grá�ca 2. Estímulos durante la niñez para la práctica de la lectura, según la Encuesta Nacional de Lectura 2015.
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En la gráfica anterior podemos observar que la lectura 
se motiva durante la niñez, tanto en el hogar como en 
la escuela. También es posible observar que no sólo se 
leen libros de texto y que la influencia de padres lecto-
res, es un factor clave para formar adultos lectores, es 
decir, los niños imitan los hábitos de los padres.

En cuanto al fomento de la lectura en aulas de clase, se 
señala que la exposición a lecturas realizadas en clase, 
es uno de los incentivos más fuertes para leer, posterior-
mente poco más de la mitad de la población encuestada 
señala que existe una motivación constante por la lectu-
ra de textos y que a diferencia del 
fomento que se lleva a cabo en casa, 
la escuela promueve mucho más la 
visita a las bibliotecas.

La principal razón por la que la 
población mexicana no lee, es por 
falta de interés, motivación o 
gusto por la lectura, tal como lo 
señala la gráfica 3; le siguen falta 
de tiempo; problemas de salud; y 
con menor porcentaje la preferencia 
por realizar otras actividades; falta 
de dinero, entre otros.

Un hallazgo relevante tras el análisis de la Encuesta 
Nacional de Lectura 2015, fue que un factor importante 
de influencia en adultos que actualmente leen por gusto, 
es porque durante su infancia recibieron estímulos para 
hacer uso de bienes y servicios culturales por parte de 
sus padres, el más común, leer textos distintos a los 
escolares.

35.8%
Falta de tiempo

17.5%
Problemas de salud

7.7%
Pre�eren realizar
otras actividades

1.4%
Falta de dinero

0.8%
Otro motivo

36.8%
Falta de interés, motivación
o gusto por la lectura

Motivos para no leer

Grá�ca 3. Motivos por los que la población no lee, según la Encuesta Nacional de Lectura 2015.
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Por otro lado CONACULTA reporta 5.6 libros leídos por 
mexicano al año, mientras CERLALC publicó un total 
de 2.9 libros leídos al año (gráfica 4), por lo que tras la 

consulta de diferentes fuentes (El Universal, Excélsior y 
El Financiero) nos dimos a la tarea de investigar a qué se 
debe esta variante en los números. 

5,838
encuestados

2,104 3,734

5.6
Libros al año según 

CONACULTA

Promedio de libros leídos
por gusto o necesidad

Promedio

5.3
intervalo de

con�anza 90%

(5.0, 5.6)
Mediana de libros

leídos al año

3
1.8

Libros al año

Promedio de libros leídos
por necesidad

2.9
Libros al año

Promedio de libros
leídos por gusto

Promedio de libros leídos al año (Encuesta Nacional de Lectura 2015)

Grá�ca 4.  Promedio de libros leídos al año en México, comparativo entre cifras de CONACULTA y CERLALC.
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Algunos de estos medios reportan la incongruencia de 
las cifras reportadas y comentan al respecto:

En la Ciudad de México, a través de la Secretaría de 
Cultura han sido implementados varios programas con 
el objetivo de acercar a la población con la lectura. Este 
encuentro se da principalmente en sitios donde la ofer-
ta de lectura no es muy significativa. El Gobierno de la 
Ciudad de México cuenta con diversos programas de 
fomento a la lectura, como Red de “Libro Club” en las 
16 delegaciones, que consiste en el préstamo de libros, 
sesiones de lectura en voz alta, entre otras actividades; 
“Red subterránea de fomento a la lectura”, este proyec-
to es llevado a cabo en la Red del Sistema de Transporte 
Colectivo Metro en el que hay espacios de lectura, prés-
tamo de libros, cápsulas literarias, círculos de lectura, 
concursos, pláticas y conferencias; Capacitación, a los 
voluntarios encargados de dirigir las actividades relacio-
nadas al fomento a la lectura; Círculos de lectura, acti-
vidad realizada en sitios itinerantes; fomento a la lectura 
en comunidades específicas, dirigido a personas 

en situación de reclusión, pacientes y trabajadores en 
hospitales, bomberos, etc.; Ciclo de charlas “Para leer 
a…” y Tertulias literarias.

La mayoría de los programas no consisten sólo en el 
fomento a la lectura, la intención de este tipo de 
actividades, también pretende acercar al público a los 
distintos tipos de expresiones culturales. Uno de los 
programas más populares en promoción a la lectura son 
los “círculos de lectura”, donde un grupo de lectores es 
invitado a las distintas actividades que estimulan la 
participación creativa.

También existen cursos en línea para los promotores 
o diseñadores de estrategias, por ejemplo los progra-
mas de International Board on Books for Young People 
(IBBY) basados principalmente en:

 • La labor del bibliotecario y el maestro en la 
    formación de niños lectores.
 • El libro álbum y los temas difíciles.
 • Promoción de la lectura a través de cómics y 
    novelas gráficas.
 • Blogs y estrategias educativas.
 • La lectura y sus mediadores

Para el sustento de este trabajo, también hemos recurri-
do a la “Encuesta Nacional sobre Consumo de Medios 
Digitales y Lectura” (IBBY, 2015)  la cual responde a 
cuestionamientos sobre  los hábitos de exposición a 
Internet de la población y los dispositivos que son usa-
dos para este fin.

“Estos datos son sólo indicadores, pero funcionan porque se habla 
de libros comprados, no necesariamente leídos. La cifra del INEGI 
de 3.8 me parece más razonable, pero esto no nos debe preocupar 
tanto porque el verdadero problema es que el sistema educativo se 
centra en alfabetizar a la gente más que en formar lectores capaces 
de formar textos.” 
(Garrido, 2016)

“Al estado mexicano le preocupa más entregar buenas cifras, que 
ocuparse del tema de la lectura. En la última encuesta cambiaron la 
metodología para llegar a un número más alto de 5.3, pero no tiene 
mucho sentido porque no resuelve los problemas.” 
(Domingo, 2016)
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En la  gráfica 5 observamos que el smartphone es por 
mucho el dispositivo móvil más usado para navegar en 
Internet y que diariamente son dedicadas de 3 a 5 horas 
a la navegación en Internet.
  
Aunado a esto, CONACULTA concuerda que el smar-
tphone es el medio principal para acceso a Internet pero 
además en él se realizan lecturas en formato digital, 
pese a las dimensiones de la pantalla. Mientras que el 
86% del total de la población encuestada realiza 
descargas gratuitas de libros.

Por último hay que tomar en cuenta la venta de libros en 
formato digital, donde la tienda en línea Amazon, mues-
tra que los géneros que más ventas tienen son: roman-
ce, misterio, thriller, suspenso, ficción, ciencia ficción y 
fantasía, para niños y ficción literaria. En la siguiente grá-
fica podemos observar cuánto gana en dólares Amazon 
por estas ventas y a qué tipo de publicación se refiere.

La gráfica anterior muestra cómo el mercado de libros 
en formato digital ha creado un nuevo ámbito, donde 
se abre la compra-venta de e-books. Sin embargo pese 
a los resultados arrojados por las distintas encuestas, 
los libros no están desapareciendo, simplemente están 
cambiando de plataforma e interactuando con las nue-
vas tecnologías.

Como podemos darnos cuenta la problemática nacional 
con respecto a la poca lectura de libros es muy clara, 
pero entonces ¿qué podemos hacer ante este escenario? 
Es importante para este proyecto señalar no sólo la 
poca lectura sino también la aparición de nuevos 
dispositivos a través de los cuales la población mexica-
na busca acceso a los libros. Es notable el uso de 
nuevas tecnologías, en especial el Smartphone, así 
como el incremento en la  venta de libros digitales.

Es así que ahora las narrativas deben adaptarse al 
cambio tecnológico, todos estos mundos  imaginarios 
con los cuales el hombre ha vislumbrado su historia a 
lo largo de millones años a través de textos los cuales 
fungen como una ventana a nuevos mundos y experien-
cias, en ellos ha sido plasmado el conocimiento y las 
ideas; el mundo que percibimos cambia en cada hoja y 
las posibilidades se vuelven aún mayores con el uso de 
las nuevas tecnologías.
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El consenso

La metodología en esta  investigación es el resultado del diálogo entre las tres líneas de 
investigación involucradas en la Maestría en Diseño Información y Comunicación (MADIC). 
Estas tres líneas, Diseño de información, Sistemas para la Interacción y Estrategias de Comunica-
ción, conceptualizan y estructuran proyectos de manera diferente y cumplen con una serie de etapas 
y objetivos a cumplir. Nuestra meta fue dialogar sobre las distintas etapas que cada línea utiliza o 
considera importantes, lo que nos guió a encontrar convergencias entre las metodologías. Es así 
como logramos acordar una metodología que cubriera nuestras necesidades y las del proyecto para 
lograr la interdisciplina.
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Análisis
El objetivo es definir y delimitar el problema a atacar, in-
vestigar sobre el estado de arte, así como los resultados 
que se han obtenido en otros proyectos, fijar nuestros 
objetivos, también conlleva el analizar las posibles 
alianzas y qué expertos nos apoyarán en el proceso y  
por ende definir y sustentar el marco teórico de la 
investigación, el cual nos permitirá sentar las bases para 
poder argumentar el avance de las siguientes etapas del 
proyecto.

Esta etapa consta de las siguientes actividades:

 • Planeación
 • Definición de objetivos
 • Definición del marco teórico 
 • Mapeo de actores
 • Definición de las necesidades y 
    estudio del entorno

Arquitectura de Solución
Pondremos a prueba nuestros conocimientos prácticos, 
experienciales y técnicos. Aquí probamos las ideas que 
tenemos como solución para atacar nuestro problema 
de investigación y definimos la solución tecnológica a 
utilizar, también definimos los instrumentos que 
utilizaremos para probar y recopilar resultados. Dentro 
de esta etapa se hace el análisis minucioso de los 
requerimientos tecnológicos, además finiquitamos 
procesos legales, de licenciamiento, de autorización, 

de presupuesto (si se requiere) o cualquier proceso que 
pueda servir de apoyo al proyecto.

Aquí debemos completar las siguientes actividades:

 • Diseño de visualizaciones
 • Gestión de disponibilidades tecnológicas
 • Apropiación de las herramientas tecnológicas
 • Pruebas de compatibilidad
 • Definición de instrumentos de medición 
    de resultados
 • Factibilidad tecnológica
 • Documentación
 • Cierre de alianzas

Desarrollo y Producción
El principal propósito es elaborar el prototipo final de la 
solución tecnológica, así como las actividades que 
considera nuestro proyecto, usar nuestra propuesta 
tecnológica para recopilar información para atacar el 
problema de nuestra investigación.

Al final debemos completar las siguientes actividades:

 • Diseño de sistemas
 • Programación en Unity 
 • Modelado de Assets en 3D
 • Pruebas unitarias del prototipo
 • Corrección de errores de programación 
    y funcionalidad
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 • Pruebas con usuarios beta
 • Diseño sonoro
 • Documentación

Liberación
Esta etapa tiene el objetivo de publicar nuestra solución 
tecnológica para ser utilizada por nuestros usuarios 
finales y por quienes estén interesados en el proyecto de 
investigación. Nuestra solución tecnológica contempla el 
uso de dispositivos móviles con sistema operativo iOS y 
Android, por lo que en esta etapa la solución debe ser 
publicada en los sitios destinados para poder ser 
descargada para fines acdémicos.

Al usar Unity como plataforma de integración de los 
modelos y programación, será flexible poder generar la 
versión de nuestro prototipo tanto para Android como 
para iOS y así poderlo publicar para distribuirlo.

Para publicar nuestro prototipo en Android se hace a 
través de la plataforma Google Play, y para Apple es por 
iTunes. Es requisito para poder liberar una aplicación 
ser desarrollador certificado de las plataformas o estar 
registrado como empresa dedicada al desarrollo y publi-
cación de aplicaciones, para ambas opciones es 
necesario pagar una cuota anual, dependiendo de la 
cantidad de licencias de distribución que se requieran.

Para nuestro proyecto decidimos usar una alternativa 
que nos permitiera probar el prototipo con los asesores 

del proyecto y con nuestros usuarios finales. Esta alter-
nativa es un sitio web que permite publicar una app para 
ser descargada por quienes tengan la liga en la que se 
publica, la desventaja de esta opción es que la liga es 
vigente solo por tres días.

Evaluación
Aquí el objetivo es poner a prueba la solución tecnológi-
ca propuesta, así como las actividades complementarias 
de la solución integral para atacar el problema de 
investigación. 

Desarrollaremos las siguientes actividades:

 • Evaluación del prototipo con usuarios finales
 • Aplicación de instrumentos de evaluación de   
    resultados

Indicadores de éxito:

 • Creación de historias alternativas  
 • Resultados de encuestas aplicadas posteriores  
    a las actividades lúdicas
 • Resultados de entrevistas directas
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Documentación de Resultados
Analizaremos los resultados obtenidos en la etapa de 
evaluación para así determinar si la solución propuesta 
hace una aportación benéfica al problema que estamos 
atacando en nue stra investigación. Además en esta 
etapa se cierran todas las actividades y entregables del 
proyecto.

Las siguientes actividades completan el proyecto:

 • Análisis de resultados
 • Documentación de resultados



ANÁLISIS
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Por qué y para qué leer
La lectura es una de las actividades más útiles que las 
personas realizan a lo largo de su vida, permite comen-
zar a recibir conocimientos de manera formal e insertarse 
así en el proceso de la educación, también ayuda al 
desarrollo social, coadyuva a la educación y es un medio 
facilitador para acercarse a las expresiones culturales tal 
como lo señala Michel Petit, haciendo mención a que la 
proporción de lectores asiduos ha ido en picada: 

El hábito de la lectura debiera ser fomentado desde la 
infancia, en el hogar y/o en la escuela. En la mayoría de 
las sociedades, el hogar es donde surge el gusto por la 
lectura a partir de actividades entre padres e hijos; en la 
escuela, las prácticas académicas ayudan a fomentar el 
hábito y formalizan el conocimiento. Sin embargo uno de 
los debates existentes en torno al tema se centra en si 
lo adecuado es fomentar el gusto por la lectura o formar 
un hábito por la lectura, consideramos que para resolver 
esta cuestión es necesario plantearnos varias cuestio-
nes, una de ellas sería: ¿queremos lectores de calidad o 
un aumento en las cifras de libros leídos anualmente por 
los mexicanos? Desde hace demasiados años, la edu-
cación se balancea entre las ideologías políticas y psi-
copedagógicas, mientras alumnos y profesores esperan 
orientación y consignas adecuadas al respecto.

Debido a que concebimos la lectura no sólo como la 
interpretación de los símbolos plasmados en un texto, 
sino como una experiencia formada a partir de la fusión 
de lo que perciben nuestros sentidos y la reflexión que 
hacemos de acuerdo a la concepción que tenemos del 
mundo, entonces un concepto de leer más acertado 
podría ser el siguiente: 

Por lo tanto, adentrarse en la aventura de la lectura de-
biera ser una experiencia motivadora que nos anime a 
hacerlo nuevamente. La oportunidad de cuestionar y co-
nocer el mundo, es una de nuestras principales razones 
para leer, ya que nos ofrece la posibilidad de dar sentido 
a nuestra lectura. Este proceso nos brinda un deseo, 
el deseo por escribir, producir lo que nuestra mente va 
creando con cada página que leemos. Una convergen-
cia entre mente y mano que nos dirige a otro proceso 
de lectura para comprender una parte nueva del mundo. 
Leer implica mucho más que sólo descifrar letras, pa-
labras y frases, trasciende más allá de leer escritos; al 
tener este conocimiento sabremos leer pero no seremos 
lectores. De acuerdo a Cerrillo para que una persona se 
pueda convertir en lector es necesario que sea capaz 
de establecer una relación entre el texto y el mundo a su 
alrededor, que se convierte en parte de su vivir diario: 

“La juventud sigue siendo el periodo de la vida en el que hay una 
mayor actividad de lectura. Y más allá de los grandes sondeos es-
tadísticos, si se escucha hablar a los jóvenes, se comprende que la 
lectura de libros tiene para ellos ciertos atractivos particulares que la 
distinguen de otras formas de esparcimiento”. 
(Petit, 1999)

“El concepto de leer puede ser planteado como el proceso visual y 
mental, que decodifica, relaciona, contrasta, profundiza, infiere, es 
decir, deduce contenido; que interpreta, cuestiona y/o comprende 
del mensaje del autor”. 
(Herrera, 2007)

“Las personas se convierten en lectores cuando son capaces de 
explorar y descifrar un texto escrito asociándolo con las experien-
cias y vivencias propias.” (Cerrillo, 2016)
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El acto de leer debiera ser catártico, en el que emocio-
nes y experiencias anteriores puedan converger en una 
explosión de imágenes accediendo así, a la obtención 
del sentido otorgado al texto: “Mucha de la lectura que 
se practica es instrumental; se lee más como fuente 
de información que como fuente de conocimiento. Los 
peligros de practicar sólo esa lectura son las limitaciones 
que termina imponiendo al lector que no tiene adquirida 
la competencia lectora, es decir, si no es capaz de discri-
minar y enjuiciar lo que lee” (Cerrillo, 2016).

Todos los nuevos lectores atraviesan por este estan-
camiento que deriva de la lectura “a medias”, ya sea 
porque en la escuela nos inculcan la idea de que leer es 
una obligación que debemos cumplir de una manera tan 
estructurada y sin libertad alguna, por lo que crecemos 
con la idea de que debemos estar informados y la única 
manera de estar así es leyendo pero ya no existe deseo 
alguno, igual que una máquina, leer se convierte en un 
proceso automático sin otorgar nada de sentido al texto.

Roland Barthes sugiere cuatro aspectos a considerar 
para poder acercarse a lo que pudiera ser una noción de 
lectura:

 • Pertinencia: Dentro de un lenguaje no sólo son 
palabras las que tienen cabida, también se puede leer 
lugares, rostros, objetos e incluso sonidos. El conoci-
miento de estas lecturas otorgan pertinencia a lecturas 
posteriores. Dice también que habría que considerar 
niveles de lectura, de qué forma leemos y hasta qué 
nivel alcanzamos, conocimiento técnico o conocimiento 
cultural.

 • Rechazo: Aquí se hace una pregunta ¿Por qué 
la gente no lee? Él lo atribuye a ciertas imposiciones 
que se hacen al acto de leer, convirtiéndolo en una obli-
gación y también, a la dificultad en el acceso a ciertos 
libros, esto provoca una disminución en la intención de 
leer.
 • Deseo: Lo describe como algo erótico, placen-
tero. Debe existir un relación entre el lector y su libro, 
el lector debe cuidarlo como a un ser preciado y debe 
estar pegado a él como un bebé a su madre. La lectura 
debe generar sentimientos y sensaciones de placer en el 
lector. Barthes afirma que hay una tipología de placeres 
en la lectura y nombra tres, el primero en el que el lector 
tiene una relación fetichista con el texto leído, el segun-
do en el que el lector se siente como arrastrado hacia 
adelante a lo largo del libro con una fuerza que lo man-
tiene en un estado de suspenso y por último, el tercer 
tipo es el de la escritura, donde se afirma que la lectura es 
una buena conductora del deseo de escribir.

“La lectura resulta ser verdaderamente una producción: ya no de 
imágenes interiores., de proyecciones, de fantasmas, sino, literal-
mente, de trabajo: el producto (consumido) se convierte en produc-
ción, en promesa, en deseo de producción, y la cadena de los de-
seos comienza a desencadenarse, hasta que cada lectura vale por la 
escritura que engendra, y así hasta el infinito”. (Barthes, 1976)

“Comúnmente se admite que leer es decodificar…, y eso es incon-
testable; pero acumulando decodificaciones, ya que la lectura es, 
por derecho, infinita, retirando el freno que es el sentido, poniendo la 
lectura en rueda libre (que es su vocación estructural), el lector resul-
ta atrapado en una inversión dialéctica: finalmente, ya no decodifica, 
sino que sobre-codifica; ya no descifra, sino que produce, amontona 
lenguajes, se deja atravesar por ellos infinita e incansablemente: él es 
esa travesía”. (Barthes, 1976)
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 Indudablemente con el acto de leer no sólo se obtiene 
información sino que desencadena muchas otras activi-
dades propias de la mente del ser humano, al sumergir-
se dentro de un libro el lector recuerda sus experiencias 
anteriores. Al  decodificar estas frases y junto con su 
lectura del mundo va otorgando sentido a lo leído, 
después de haber obtenido ese conocimiento del 
sentido puede acceder a una re-lectura del texto, 
logrando así una interpretación propia y probablemente 
independiente a la intención que un autor haya tenido al 
momento de escribir, en esta etapa se está estimulando 
la imaginación de los lectores, dando cabida a infinitas 
posibilidades dentro de una misma lectura.

A continuación abordaremos algunos conceptos impor-
tantes derivados del extenso análisis que se ha hecho 
desde distintas disciplinas sobre el proceso que significa 
la lectura tales como: la relación entre memoria e ima-
ginación, las imágenes mentales y la percepción visual. 
Estos puntos son importantes debido a que la lectura va 
más allá del entendimiento sobre la misma lectura, 
dicho de otro modo, la lectura en la infancia tiene un 
papel fundamental en nuestra formación como seres 
humanos, en los primeros años y sin tener conocimien-
to previo inicia nuestra lectura del mundo porque es 
cuando empezamos a conocer rostros, formas, lugares, 
olores, sabores, texturas, etc. En nuestra etapa como 
primeros lectores poseemos algo que sólo podemos 
conservar si lo alimentamos día a día, la curiosidad, el 
poder preguntarnos cosas acerca del mundo y el poder 
experimentar, son los primeros estímulos que tenemos 
en nuestro camino como lectores.

Como leemos, recordamos e 
imaginamos
La lectura va adquiriendo mayor importancia en nuestras 
vidas a medida que nuestro conocimiento crece. Entra-
mos en un proceso liberador ya que el entrar en una lec-
tura nos asegura plena libertad de asociación, las ideas 
que vamos formando a lo largo de nuestro viaje no son 
producto del autor, al contrario, el lector toma el control 
y contextualiza el escrito dentro de su mundo y de este 
modo, “somos conscientes de que nuestra sabiduría 
empieza donde la del autor termina, y quisiéramos que 
nos diera respuestas cuando todo lo que puede hacer 
por nosotros es excitar nuestros deseos”. (Proust, 1905)
 
De esta manera es como se va liberando la mente de 
cada uno, el sentido que se otorga a la lectura es mero 
producto de nuestras experiencias y la percepción de 
nuestro contexto. Conforme vamos avanzando en nues-
tro camino lector. Las ideas y forma de expresarnos 
avanzan, este progreso no tendrá fin mientras el deseo 
por leer siga presente en nuestras vidas.

El entendimiento de lo que son las imágenes mentales 
han llevado a filósofos, psicólogos y cognitivos a fuertes 
debates, estos generalmente se centran en definir las 
funciones psicológicas que se relacionan en su genera-
ción, en la naturaleza de dichas imágenes, su relación 
con los sentidos entre otras.
Piaget específica que existen dos tipos de imágenes 
mentales:
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 • La imagen reproductora, característica del 
          estadio preoperacional, se limitan a evocar 
          experiencias ya conocidas y percibidas 
 anteriormente, es decir, reproduce algo visto/vivido.

 • La imagen anticipadora, característica del 
 estadio operatorio, que imaginan movimientos 
 o transformaciones, así como sus resultados, 
 pero sin haber asistido anteriormente a su 
 realización. Es decir, anticipan lo que va a suceder.

Piaget sostiene que el ser humano es el único animal ca-
paz de crear conocimiento, lo que nos permite modificar 
lo ya existente a partir de la experiencia nueva. El cono-
cimiento adquiere significado tras haber sido organizado 
en sistemas y ha sido contextualizado coherentemente 
con el entorno. Si el conocimiento no ha sido relacio-
nado lógicamente con otros conocimientos carece de 
valor.

Estamos rodeados de objetos, sentimos su presencia 
gracias a nuestros sentidos, las energías físicas afectan 
directamente nuestros receptores sensoriales y es así 
que percibimos el mundo. Para que estos estímulos del 
entorno tengan sentido es necesario que, como seres 
humanos razonables y pensantes seamos conscien-
tes del ambiente físico y por tanto de nuestras propias 
capacidades. La comprensión del ambiente físico y la 
relación entre el mundo exterior y nuestra experiencia 
consciente requiere la revisión de múltiples temas, algu-
nos de ellos serán comentados en las siguientes líneas.

 
De acuerdo al diccionario de la Real Academia Espa-
ñola, la palabra sensación se refiere a 1. f. Impresión 
que percibe un ser vivo cuando uno de sus órganos 
receptores es estimulado, sensaciones olfativas, visua-
les, táctiles. “La reacción de un ser vivo a ciertos estí-
mulos del ambiente es algo que sucede sólo si es capaz 
de detectar y modificar dichos estímulos, esto sucede 
gracias a los sentidos, los cuales transforman la energía 
recibida de los fenómenos naturales y la transforman en 
código bioeléctrico neural que es enviado al cerebro e 
interpretado. En pocas palabras, las sensaciones son 
experiencias, las cuales están directamente relacionadas 
a las cualidades y atributos vinculados con el del mundo 
físico.” (Shiffman, 1934)
 
Por otra parte la percepción, de acuerdo a la Real Aca-
demia Española, es la 2. f. Sensación interior que resulta 
de una impresión material hecha en nuestros sentidos.  

“Una sensación interior a partir de lo que nuestros sentidos pueden 
percibir habla del producto de procesos psicológicos en los que 
están implicados el significado, las relaciones, el contexto, el juicio, 
la experiencia pasada, la memoria, etc., para organizar, interpretar, 
reconocer, conocer, asignar valor y sentido a lo que nos rodea. En 
pocas palabras, la percepción es el resultado de la organización e 
integración de las sensaciones en una conciencia de los objetos y 
sucesos ambientales.” (Shiffman, 1934)

Por último, la percepción visual ocurre cuando se tiene 
un estímulo visual, incluye funciones tales como recono-
cimiento visual (es decir, el registro de que un estímulo 
es familiar) e identificación (es decir, recordar el nombre, 
el contexto u otra información asociada con el objeto). 
“En la percepción visual se utilizan dos tipos de mecanis-
mos: los mecanismos “bottom up” son impulsados por 
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la entrada de los ojos; En cambio, los mecanismos de 
”top-down” hacen uso de la información almacenada (tal 
como conocimiento, creencia, expectativas y objetivos).” 
(Kosslyn, 1991)

Los procesos mentales pueden ser analizados como una 
serie de fases o estadios. En cada estadío es necesaria 
la entrada de información, se produce una transforma-
ción de esa entrada (input) y se genera información de 
salida (output). En este contexto la percepción es una 
fase de procesamiento de la información mediante la 
cual el organismo construye una representación de me-
dio ambiente que pueda guiar su actividad. Esta activi-
dad se ve guiada directamente por el almacenamiento 
de imágenes y la creación de experiencias que se vuel-
ven memoria y que con el paso del tiempo comienza a 
desaparecer, pero ¿cómo es que se almacenan estas 
imágenes?, Vannevar Bush nos explica cómo es este 
proceso y lo representa mediante  el “memex”.

La hipertextualidad en el 
almacenamiento de imágenes 
mentales

La memoria en definitiva, es transitoria y el nivel de imá-
genes mentales es inimaginable en una vida. La ciencia 
le ha brindado al ser humano formas veloces de comuni-
cación y entre individuos ha permitido el almacenamien-
to de las ideas y le ha otorgado la posibilidad de mani-

pular este archivo y extraer de él ideas, de modo que el 
conocimiento evolucione y perdure a lo largo de toda la 
existencia del ser humano.
 
Pero el ser humano no puede mantener la esperanza de 
reproducir este proceso mental de manera artificial pero 
sí debe ser capaz de aprender de él, como menciona 
Vannevar Bush: 

“incluso, mejorarlo en algunos detalles menores, puesto que los 
archivos confeccionados por el ser humano tienen un carácter 
relativamente permanente. No obstante, la primera idea que se 
puede extraer de esta analogía está relacionada con la selección, 
pues la selección por asociación, y no por indexación, puede ser 
mecanizada. Ciertamente, no podemos esperar que ésta iguale a la 
velocidad y la flexibilidad con la que la mente sigue un sendero aso-
ciativo, pero sí podría batir ésta, de manera decisiva, en cuanto a la 
permanencia y claridad de los elementos resucitados de su almace-
namiento.” (Bush, 1945)

Bush nos dice que en el “memex”, (es así como denomi-
na un archivo privado mecanizado de almacenamiento, 
en alusión a una ampliación de la memoria humana)  se 
podrían visualizar en forma de microfilm libros de todo 
tipo, imágenes, publicaciones periódicas y diarios que 
se pueden ir introduciendo cuando se desee. El memex, 
representa un paso inmediato hacia la indización o ar-
chivado de tipo asociativo, cuya idea básica consiste en 
posibilitar que cada uno de los elementos pueda selec-
cionar o llamar, según nuestra voluntad, a otro elemento 
de una manera inmediata y automática, donde su carac-
terística principal es el proceso de enlazar dos elemen-
tos distintos entre sí:
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“El propietario del memex, pongamos por caso, está interesado en 
el origen y las propiedades del arco y las flechas y que, en con-
creto, está estudiando las razones por las que, al parecer, el arco 
de los turcos, más corto que el de los ingleses, se mostró supe-
rior durante las escaramuzas bélicas de la época de las Cruzadas. 
Almacenados en su memex tiene, a su disposición, docenas de 
libros y artículos que podrían resultarle útiles para llevar a cabo su 
estudio, por lo que, para comenzar, consulta una enciclopedia en la 
que encuentra un interesante aunque algo breve artículo que deci-
de mantener proyectado en uno de sus visores mientras, al mismo 
tiempo, consulta un libro de historia y encuentra un elemento de 
su interés que decide enlazar con el artículo de la enciclopedia. Y 
prosigue, de esta manera, construyendo un sendero de información 
compuesto por muchos elementos singulares.” (Bush, 1945)

Los senderos de información entrelazan información que 
posteriormente se utilizará, dado que todos nuestros 
pasos destinados a la creación o absorción de material 
relacionado con el archivo mundial tiene lugar a través 
de alguno de nuestros sentidos, el del tacto cuando 
operamos sobre las teclas, el del oído o el del habla 
cuando escuchamos o hablamos, o el de la vista cuando 
leemos, por lo que Banush pregunta ¿sería posible que 
se pudiera establecer una ruta más directa? Y continúa 
señalando que cuando el ojo ve, toda la información se 
transmite al cerebro por medio de vibraciones eléctricas 
que tienen lugar en el canal del nervio óptico. Dicho pro-
ceso constituye una analogía exacta de las vibraciones 
eléctricas que tienen lugar en el cable de un equipo de 
televisión: captan la imagen por medio de células fo-
toeléctricas y la transportan hasta la antena del emisor, 
que se encarga de transmitirlas a la audiencia. Y al igual 
que los impulsos que viajan a través del brazo de una 
mecanógrafa transportan hasta sus dedos la informa-
ción que llega hasta sus ojos u oídos, con el fin de que 
los dedos pulsen la tecla adecuada.  Démonos cuen-

ta que mediante la conducción por los huesos somos 
ya capaces de introducir sonidos en las conducciones 
nerviosas de las personas sordas que, de ese modo, 
pueden llegar a oír. Por lo tanto, en el mundo exterior, 
todas las formas de inteligencia, ya están relacionadas 
con la vista o con el oído, han sido reducidas a corrien-
tes variables que recorren un circuito eléctrico para ser 
transmitidas a puntos lejanos. Bush termina explicando 
que en el interior del ser humano individual se da el mis-
mo proceso y ahora las aplicaciones de la ciencia han 
permitido al ser humano construir hogares bien equi-
pados, y le están enseñando a vivir saludablemente en 
ellos. Por ello, también le puede conceder la capacidad 
de abarcar el vasto archivo que se ha ido creando du-
rante toda su historia y aumentar su sabiduría mediante 
el contacto con todas la experiencias de la raza humana.

“Como podemos ver, la relación entre el texto, las imágenes men-
tales, la memoria y el mundo que nos rodea tiene una conexión que 
siempre ha existido  y con lo cual los seres humanos nos hemos 
mantenido siempre en una realidad donde las redes de interacción 
son infinitas, ahora bien si esto lo contextualizamos en el plano de 
un texto.” (Freire, 1984).

 
Freire señala que la comprensión del texto al ser alcan-
zada por su lectura crítica implica la percepción de rela-
ciones entre el texto y el contexto. Paulo Freire expone 
esta propuesta mencionando que el verdadero acto de 
leer implica un proceso dialéctico en el que se sintetiza 
una relación entre el conocimiento-transformación del 
mundo y el conocimiento-transformación de nosotros 
mismos, es decir, para poder ejecutar el acto de leer un 
texto es necesario haber pasado antes por un proceso 
de lectura del mundo. La lectura del mundo es la que se 
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hace sin conocimiento previo alguno y comienza en la 
infancia al abrir los ojos, con nuestros primeros pasos 
podemos ser capaces de explorar y saciar nuestra cu-
riosidad por nosotros mismos, vamos creando nuestra 
propia lectura. Conociendo nuestra casa, el jardín, las 
plantas, las mariposas, etc. El mundo va cobrando sen-
tido y nosotros se lo estamos otorgando, esa es la rique-
za de una buena lectura.

Las etapas por las que debemos pasar en el acto de 
leer, según Freire, son tres: percepción crítica, interpre-
tación y reescritura de lo leído. Para poder decir que 
uno es un lector es necesario acercarse al texto siendo 
conscientes de que anterior a esto hemos experimen-
tado otra lectura, la lectura del mundo. Teniendo este 
antecedente podemos acercarnos al texto y al momento 
de descifrar las palabras empezaremos a interpretar y 
dar sentido a lo escrito, basándonos en nuestra previa 
lectura del mundo, terminando esta etapa podremos 
reescribir lo ya leído, completando así, el acto de leer. 
Freire, nos habla acerca de la concepción de un mundo 
previo a la lectura, donde se da la construcción del co-
nocimiento y con ello interpretar nuestro propio entorno, 
pero de igual manera Roland Barthes, concibe una idea 
sobre lo que él denomina como “El texto ideal”, en el 
cual: 

“abundan las redes que interactúan entre sí sin que ninguna pueda 
imponerse a las demás; este texto es una galaxia de significantes y 
no una estructura de significados; no tiene principio, es reversible; 
podemos acceder a ella por diversas vías, sin que ninguna de ellas 
pueda calificarse de principal; los códigos que moviliza se extien-
den hasta donde alcance la vista; son indeterminables los sistemas 
de significado pueden imponerse a este texto absolutamente plural, 
pero su número nunca está limitado, ya que se basa en la infinidad 
del lenguaje.” (Barthes, 1976)

La concepción del mundo que cada individuo constru-
ye a lo largo de su vida es una red infinita de múltiples 
trayectos, cadenas, recorridos en una textualidad abierta 
infinita y descrita como enlace, nodo, red, trama y tra-
yecto es el hipertexto, Theodor Nelson lo define como 
“un conjunto de bloques de texto interconectados por 
nexos, que forman diferentes itinerarios para el usuario”. 
Nelson (1981). Por su parte, George P. Landow conci-
be al hipertexto como “los nexos (enlaces) electrónicos 
unen fragmentos de texto internos o externos a la obra, 
creando un texto que el lector experimenta como no li-
neal o, mejor dicho, como multilineal o multisecuencial.”  
(Landow, 2006) 

A diferencia del texto impreso, el texto electrónico tiene 
una facilidad de seguir los enlaces hacía otra referencia, 
así como por todo el campo de interrelaciones, lo cual 
difumina las fronteras entre el lector y el escritor y con 
ello presenta otra cualidad del texto ideal que Barthes 
señala, donde el hipertexto alcanza el objetivo de la obra 
literaria, que consiste en hacer del lector no un consu-
midor sino un productor del texto. Los enlaces en un 
texto ya sean electrónicos o no, generan en el lector una 
experiencia no lineal, o, mejor dicho, multisecuencial, 
es decir, en el momento en que el lector puede seguir 
la conexión y salir por completo del primer momento de 
lectura y regresar las veces que sea necesaria, lo cual 
constituye la experiencia básica y el punto de partida del 
hipertexto.
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Los niños lectores son nativos 
digitales

El hipertexto, genera una experiencia única dentro de la 
comprensión del mundo, de un texto, de la cadena infi-
nita de significados que genera un mismo tema, la 
hipertextualidad se genera de una nueva manera 
mediante hipervínculos, los cuales se ven representados 
en las nuevas tecnologías mediante ligas de texto que 
vinculan información infinita, tal como en un texto se 
hace referencia a otro a través de citas textuales, en la 
red de redes se genera una interacción que ha facilitado 
el acceso al conocimiento a una nueva generación  de 
jóvenes la cual se encuentra en lo que definiría Castells 
como la “Aldea digital”, donde se localiza un sector 
denominado por Prensky como “Nativos Digitales”.

Se les considera nativos digitales a los niños  que se 
encuentran inmersos en un mundo de aprendizaje 
dispar, donde cada medio digital es un acceso a otro 
medio y por tanto a otro contenido, esto deriva en que 
el aprendizaje y comprensión sean distintos en cada 
niño. Concordamos con Marc Prensky, quien afirma que 
las generaciones de estudiantes “están formadas en los 
nuevos avances tecnológicos, a los que se han acos-
tumbrado por inmersión al encontrarse, desde siempre, 
rodeados de ordenadores, vídeos y videojuegos, música 
digital, telefonía móvil y otros entretenimientos y herra-
mientas afines.” (Prensky, 2010)
 

¿Quiénes son  estos niños lectores?  pues bien, en 
primer lugar la definición de niños lectores es retomada 
por diversos autores que señalan que los primeros lec-
tores van de 0 a 6 años, posteriormente de 6 a 8 años 
que están aprendiendo a leer y los que ya saben leer o 
niños lectores de 8 a 12 años, en los cuales se enfocará 
esta investigación. Prensky toma el nombre de “Nativos 
Digitales”, puesto que todos han nacido y se han forma-
do utilizando la particular “lengua digital” de juegos por 
computadora, video, Internet, etc., los alumnos naci-
dos como nativos digitales esperan de los educadores 
nuevas formas de enseñar, que conecten con su propio 
proceso de aprendizaje, del mismo modo Prensky seña-
la que “existe una alta probabilidad de que el cerebro de 
los Nativos sea fisiológicamente distinto del de los Inmi-
grantes, como consecuencia de los estímulos digitales 
que han recibido a lo largo de su crecimiento.” (Prensky, 
2010)  

Es por ello que desarrolla dos razones que justifican que 
el pensamiento de los Nativos Digitales realmente es 
diferente, una razón es de orden biológico y la otra es 
basada en la psicología social.
   
 • Razones de orden neurobiológico    
 
Prensky afirma que en las últimas investigaciones en 
neurobiología, no queda ninguna duda de que ciertos 
tipos de estimulación modifican las estructuras cerebra-
les y afectan a la forma en que las personas piensan; 
además, estas transformaciones no son coyunturales, 
sino que permanecen a lo largo de toda la vida.  El ce-
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    en Red.
 • Tienen la conciencia de que van progresando, 
    lo cual les reporta satisfacción y recompensa 
    inmediatas.
 • Prefieren instruirse de forma lúdica a embarcarse 
    en el rigor del trabajo tradicional. 
 • Su destreza en el manejo y utilización de la 
    tecnología es superior a la de sus profesores y 
    educadores. 
 • Trabajan siempre en Red.
 • El proceso de formación no les atrae, no les  
    motiva, no despierta su interés, ya que todo es 
    valorado a tenor de la experiencia. 
    (Prensky, 2010)

Los Nativos Digitales aprenden de manera dispar com-
parados con ellos mismos y con otras generaciones, 
tienen a su disposición toda la información que puedan 
obtener con un solo clic, cada uno prende a su ritmo.

Es pertinente mencionar que en la obra de Sierra Caba-
llero “Comunicación Educación y Desarrollo: Apuntes 
para una Historia de la Comunicación Educativa”, el 
autor cita la propuesta de una escuela postcapitalis-
ta del futuro en una educación basada a través de los 
distintos rasgos elaborados por Alvin Toffler, que al igual 
que Prensky señala ciertas características de los niños 
nacidos en la era digital, enfocadas a la educación:

• Aprendizaje interactivo con capacidad de respuesta  
   inmediata (alumno-máquina-alumno)
• Movilidad. La escuela deja de ser el espacio secular 

rebro debido a su plasticidad cambia y se reorganiza a 
partir de los distintos estímulos que recibe, a lo que se le 
conoce como neuroplasticidad.
  
 •Razones basadas en la psicología social  
 
“La psicología social, al igual que la neurobiología, pro-
porciona pruebas sólidas y rigurosas de que los patrones 
de pensamiento de cada uno cambian en función de sus 
experiencias.” (Prensky, 2010) Es así que las experien-
cias proporcionan significado al aprendizaje, el entorno y 
la cultura en que las personas desarrollan su vida afec-
tan, e incluso determinan, muchos de los procesos de 
pensamiento.

¿Cómo adquieren información 
los nativos digitales?

Prensky detalla una serie de características de los nati-
vos digitales, donde resume los gustos y la manera en 
que aprenden:
 
 • Quieren recibir la información de forma ágil e 
    inmediata.
 • Se sienten atraídos por multitareas y procesos 
    paralelos.
 • Prefieren los gráficos a los textos.
 • Se inclinan por los accesos al azar (desde 
    hipertextos).
 • Funcionan mejor y rinden más cuando trabajan 
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   especializado que monopoliza la distribución informativa.
• Convertibilidad. Será posible transferir información 
   entre medios y soportes diferentes a través de las 
   redes de comunicación.
• Conectabilidad. La educación podrá ser atendida por 
   múltiples canales de distribución.
• Omnipresencia o democratización total de la información.
• Mundialización. El aula sin muros superará todos los 
   límites territoriales en la aldea global.
• Descentralización. La extensión tecnológica del 
   conocimiento alcanzará cualquier lugar o espacio. 
   Su uso local favorece por tanto la “ubicuidad educativa”.
• Interacción. Las necesidades comunitarias exigirán 
   mayor interdependencia curricular entre sistema 
   educativo y grupos receptores.
• Flexibilidad. El constreñimiento habitual en la rigidez 
de la estructura formal será progresivamente desplazado 
por la apertura a la experimentación e innovación edu-
cativa permanentes.

Prensky afirma que “La escuela tradicional debe incor-
porar formatos educativos basados en el ocio y el entre-
tenimiento” (Prensky, 2010), con el objetivo de hablar en 
la misma lengua que los Nativos Digitales en el proceso 
de enseñanza- aprendizaje.

En la era de la información, somos lo que ha denomina-
do Castells, una “sociedad red”, donde las nuevas gene-
raciones ya han nacido en un milenio que ha cambiado 
por completo la visión del mundo y los intereses de las 
grandes empresas. Ahora el planeta es como un es-
quema del cerebro humano, el cual está conectado por 

millones de membranas a lo largo del mundo, pero aún 
existen lugares donde no se tiene el adelanto tecnológi-
co educativo que se tiene por ejemplo en Corea del Sur, 
Japón o Estados Unidos. A lo anterior Prensky menciona 
que: “en el contenido de herencia se incluye la lectura, 
escritura, matemáticas, pensamiento lógico..., enfoca-
dos desde la modernidad… En el contenido del futuro 
se incluye lo digital y lo tecnológico: software, hardware, 
robótica, nano-tecnología, genomas, etc., sin olvidar la 
ética, política, sociología, idiomas, etc.“ (Prensky,2010)

Prensky aboga por usar contenidos en formato de vi-
deojuegos, son divertidos y son una fórmula didáctica 
tanto novedosa como útil, pues hace posible interactuar 
y comunicarse positivamente con los Nativos gracias a 
la utilización de una lengua común que correspondería al 
“idioma nativo”. 

El crecimiento y desarrollo mental de un individuo están 
dados por una serie de factores que se presentan paula-
tinamente, para comprender su existencia, su presente, 
su pasado (su historia) y el futuro, es decir, hacia dón-
de va. Sin embargo estamos de acuerdo con Mumford 
quien señala que: “perfeccionar y ampliar el alcance de 
las máquinas sin perfeccionar y dar dirección humana a 
los órganos de acción y control social es crear peligrosas 
tensiones en la estructura de la sociedad”. (Mumford, 
1971) 



28

Experiencia Virtual Inmersiva

Realidad Virtual y los niños

La tecnología tiene diversos usos y dentro de ellos está 
la utilización de la Realidad Virtual la cual se emplea en 
medios para entretenimiento, terapias, ciencia, educa-
ción, entre otras, por sus características han captado su 
atención ya que les hablan en el lenguaje que conocen y 
les divierte. El concepto de Realidad Virtual puede 
entenderse analizando los términos que lo constituyen. 
La palabra realidad hace referencia a la existencia, al 
estado de ser real; es el contexto en el que estamos 
inmersos. El término real - virtual “tiene su raíz etimológi-
ca del latín virtus, que se refiere a fuerza, energía lo que 
demuestra que es real y activa”. (Quéau, 1995) Lo virtual 
no sustituye a la realidad, sino que es una simulación de 
ella, es otra forma de experimentar lo real desde dentro. 
Es una forma de inmersión en las imágenes, que permite 
ser parte de las imágenes y movernos con ellas.

La Realidad Virtual es una experiencia multisensorial que 
se puede explicar cómo el involucrar en el mayor grado 
posible, los sentidos de la vista, el oído y el tacto, con 
el objeto de contribuir al realismo de una escena o si-
tuación, dándonos la posibilidad de percibir sonidos, es 
uno de los aspectos que ayudan a la simulación de una 
situación al complementar la imagen visual con la posi-
bilidad de interactuar y manipular objetos, es un aspecto 
que contribuye al realismo.

La inmersión total se refiere a la capacidad de entrar 
en un ambiente creado, en el cual se pueden manipular 

objetos, sentir texturas y hasta modificar el ambiente. En 
otras palabras es una simulación que permite la posibi-
lidad de experimentar y hacer sentir estar dentro e inte-
ractuar con esa realidad.

La realidad virtual no inmersiva es una realidad virtual 
que la mayoría de la gente posee sin saberlo, esta con-
siste en un “hardware”, por ejemplo: monitor, teclado, 
mouse, joystick, etc. La realidad virtual no inmersiva 
utiliza medios como el ofrecido por Internet, en el cual 
podemos interactuar a tiempo real con diferentes perso-
nas en espacios y ambientes, sin la necesidad de 
dispositivos adicionales a la computadora.
     
Por otro lado el enfoque inmersivo consiste en una serie 
de dispositivos de más alta tecnología como cascos, 
lentes, guantes entre otros; estos capturan la posición 
y rotación de una o varias partes del cuerpo humano, 
como el movimiento de la cabeza. Los métodos in-
mersivos generalmente se relacionan con un ambiente 
tridimensional, ficticio, creado por computadora o con 
espacios existentes pero ajenos a la realidad inmediata, 
reproducidos a partir de fotografías o videos; en estos 
el usuario puede tener la libertad de moverse, explorar, 
interactuar y/o simular la sensación de pertenencia en 
tiempo real a lo largo de un ambiente tridimensional a 
través de canales sensoriales gracias a los dispositivos 
mencionados.        
     
Como se mencionó anteriormente, dentro del entorno en 
línea (aplicaciones móviles, sitios de Internet, videojue-
gos, etc) es muy común la representación del usuario a 



29

Una propuesta transmedia para acercar a los niños a los libros

través de un avatar, la creación de una conexión entre el 
usuario y el sistema no es algo reciente. En las películas, 
las características de un personaje, su personalidad, su 
historia, sus debilidades y habilidades, ayudan a crear 
un vínculo de parte del espectador con la historia. En 
el caso de los niños, este lazo llega a ser tan fuerte que 
la mayoría de ellos desarrollan relaciones parasociales 
con tintes emocionales con estos personajes, tratándo-
los como amigos fieles y de confianza (Bond y Calvert, 
2014).

Este tipo de interacción está siendo aprovechado en 
programas educativos de televisión, por ejemplo: “en 
estudios realizados se comprobó cómo niños pequeños 
aprendieron un concepto matemático enseñado por un 
personaje en pantalla, si tenían la experiencia previa de 
haber interactuando con un juguete personalizado de 
ese personaje.”(Calvert, Richards, Kent, 2014). Es decir 
que este tipo de comportamiento parasocial es usado 
como una poderosa herramienta educacional para los 
niños. En esta investigación llevamos parte de la historia 
de un libro a un medio altamente popular entre los niños, 
la Realidad Inmersiva, en donde tendrán la oportunidad 
de interactuar con los personajes, lo que probablemente 
cree un vínculo con el relato y ayude a despertar el inte-
rés en leer lo que no se les ha contado.

Los padres también juegan un papel importante en la 
interacción del niño con elementos de RI y RV, los pa-
dres debieran ser quienes autorizan o limitan el uso de 
este tipo de dispositivos, además de analizar desde un 
punto de vista objetivo, qué está permitido que sus hijos 

utilicen y vean. Determinan los medios de comunicación 
a los que tienen acceso y hacen de mediadores entre la 
tecnología, su contenido y el entendimiento de los niños 
de la información presentada en estos. (Strouse, O’do-
herty, & Troseth, 2013). La participación como mediador 
de un padre entre la interacción de sus hijos con la RI o 
RV en ocasiones permite un acercamiento más sano y 
útil.

Es cierto que quedan muchos estudios por hacer, para 
conocer la reacción de los niños frente a estímulos 
específicos. Por ejemplo los espacios de aprendizaje 
controlados, donde el profesor y el tipo de evaluación 
sean específicos al desarrollo personal, mental y 
cognitivo de cada niño podrían ser una realidad. Pero 
para que sea posible, es necesario seguir desarrollando 
herramientas en formatos como el de RVI, y realizar las 
observaciones pertinentes, ya que un estudio de 
mercado sólo nos habla de lo novedoso que puede 
resultar una nueva aplicación, pero no nos permite 
conocer sus efectos reales en la vida de la gente, espe-
cíficamente en la vida de los niños. Las investigaciones 
sobre Realidad Virtual han avanzado y ha hecho que el 
costo se reduzca, pero es todavía una tecnología 
incipiente, y requiere tiempo para popularizarse y estar 
disponible para cualquier persona, pero es un hecho que 
existe y la debemos estudiar y encauzar.
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La realidad inmersiva como 
campo de estudio

Actualmente existen diversos usos de la realidad inmer-
siva, que en su mayoría son para el entretenimiento, 
pero las innovaciones en esta rama van en aumento. 
Las especificaciones técnicas requeridas para visualizar 
dichas aplicaciones son particulares de ciertos dispo-
sitivos móviles, haciéndolos total o parcialmente com-
patibles, esto depende del procesador del dispositivo 
y los sensores incluidos. Los sensores necesarios para 
experimentar con este tipo de tecnología en dispositivos 
móviles como el celular son:
 
   • Acelerómetro: necesario para generar los cambios 
      en una imagen conforme al ángulo en el que se 
      encuentra el dispositivo con respecto a la verticalidad 
      de la tierra.
   • Tag NFC: permite vincular la información digital con 
      los dispositivos móviles a corta distancia.
   • Magnetómetro: capaz de medir los campos 
      magnéticos; pueden ser los campos magnéticos 
      inducidos por corrientes eléctricas o por materiales 
      ferromagnéticos, lo cual puede servir para enviar 
      señales al celular ante las cuales responderá con 
      determinadas acciones.
   • Giroscopio: mantiene siempre la orientación, nos 
      indica los desplazamientos que tiene en sus ejes y 
      nos da la posición exacta respecto a un punto de 
      partida.

Es posible prescindir de algunos de estos sensores 
dependiendo de la aplicación, sin embargo la calidad de 
la experiencia podría disminuir si el dispositivo no cuenta 
con los requerimientos señalados.
 
Un ejemplo del uso que se le ha dado a la realidad 
inmersiva es el programa “Google Expeditions pioneer 
program (https://www.google.com/edu/expeditions/ )”, 
auspiciado por Google, donde las escuelas de diferentes 
países pueden registrarse en una lista de espera para 
recibir la visita del equipo de Google Expeditions, 
quienes comparten las herramientas necesarias para 
que los maestros puedan hacer una práctica de campo 
sin salir del aula. Este programa brinda a los alumnos la 
posibilidad de visitar virtualmente lugares de difícil acceso. 
La variedad va desde sitios arqueológicos, bellezas 
naturales, la gran Muralla China, la profundidades del 
mar y el espacio exterior. Ofreciendo a los estudiantes 
una nueva manera de adquirir conocimiento.
 
Otro ejemplo es el museo digital “Dreams of Dalí 
(http://thedali.org/dreams-of-dali/ )”, que muestra un 
proyecto del museo “Salvador Dalí” que ha recreado una 
obra del artista, los visitantes quedan inmersos dentro 
del cuadro donde pueden explorar el espacio dentro de 
un video totalmente inmersivo con una visualización de 
360°. Google Cardboard (dispositivo de realidad inmersiva 
detallado más adelante) agrega un toque de realismo 
donde el movimiento de cabeza permite apreciar nuevos 
detalles en cada visita.
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Otro ejemplo son los libros interactivos de Lua Books 
(http://www.luabooks.com/), que es una editorial 
Colombiana que se denomina a sí misma como una editorial 
transmedia especializada en literatura infantil y juvenil. 
Generan contenidos para diferentes soportes: papel, 
computadoras, tablets, teléfonos inteligentes. Producen 
libros interactivos donde los dispositivos móviles son 
utilizados para complementar el texto a través de rea-
lidad aumentada, e inmersiva aunado a cortometrajes 
entre otras tecnologías multimedia.

Narrativas Transmedia y 
su transmutación a otras 
plataformas

El desarrollo de nuevas tecnologías ha creado nuevos 
términos para denominar el punto donde los medios 
convergen, hace algunos años se hablaba de multime-
dia e interactividad, ahora las palabras más usadas son 
transmedia y convergencia, sin embargo antes de aden-
trarnos en la nueva era de la información e interacción, 
veamos que es una narrativa transmedia.

El término narrativas transmedia o también conocido 
como “transmedia storytelling” tiene su origen en un 
artículo publicado por Henry Jenkins titulado Techno-
logy Review en el 2003, en el cual afirmaba que se ha 
entrado en una nueva era de convergencia de medios 
en donde se vuelve inevitable el flujo de contenidos 
mediante múltiples canales. Por lo que ciertamente los 

consumidores de estas narrativas ahora son cazadores y 
recolectores de información, dado que surge una fasci-
nación por envolverse en historias y reconstruir el pasado 
de personajes y conectarlos con otros de la misma fran-
quicia, un ejemplo de ello es la saga de Star Wars y su 
continua creación hacia un mundo infinito.

Según el psicólogo y pedagogo estadounidense Jerome 
Brunner, para comprender un relato existen dos maneras: 
una manera lógico- formal, basada en argumentos, y otra 
narrativa, fundada en los relatos, por lo tanto existen dos 
procesos cognitivos, dos modos de comprender y enten-
der nuestro entorno, Isidro Moreno señala: 

“en la mitología griega Helios era la personificación del Sol, un dios 
que atravesaba cada día el cielo con su carro de fuego, Copérnico 
se encargó de encontrar una explicación lógica al movimiento de la 
Tierra alrededor de su estrella. Un buen relato y un buen argumen-
to son diferentes, pero ambos pueden usarse como un medio para 
convencer a otro. En el caso de la narrativa, no importa tanto que 
sea verdad sino que sea verosímil. Un relato creíble. Las narrativas 
nos rodean, pero también deambulan por los recovecos de nuestra 
mente.” (Moreno,2012)

Si una narrativa ya es verosímil, y la necesitamos trasla-
dar a otra plataforma ya sea física o digital, se requiere 
de una adaptación directa, lo cual es imposible. Primero, 
la cámara impide una transferencia directa de la novela 
al film. Una imagen fílmica es mucho más específica que 
una imagen verbal y esta especificidad disminuye esen-
cialmente la libertad interpretativa del espectador en 
comparación con la del lector y como es usual, traducir 
adaptaciones cinematográficas significa que algo es 
inevitablemente conservado y algo es inevitablemente 
modificado, añadido o excluido del texto fuente. 
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El método creativo de un traductor (director de cine) está 
determinado por la correlación de estas operaciones. 
Puede decirse, partiendo de las interrelaciones entre 
prosa y filme, que estos problemas son resueltos prime-
ramente en el marco del cronotopo (tiempo-espacio). 
Un filme puede convertirse también en una lectura adi-
cional de un texto conocido y revelar nuevas facetas del 
mismo o caricaturizar el texto. 

Roman Jakobson señala que traducción intersemiótica, 
o transmutación, es un tipo de interpretación de los 
signos lingüísticos por medio de sistemas no lingüísti-
cos. Así mismo Román Gubern sostiene que toda trans-
codificación no es más que una tentativa de selección 
de las equivalencias semánticas óptimas tomadas de un 
repertorio sígnico caracterizado por diversas sustancias 
(materias) de la expresión.
 
Gubern continúa señalando que dentro de la transcodifi-
cación existen dos momentos, donde el primero se refie-
re al momento en el cual un discurso verbal primario se 
transforma en un discurso icónico a través de un proce-
so extremadamente complejo que se da en materia de la 
expresión del mensaje. Un segundo momento se obtie-
ne con la concreción del texto en el sistema receptor, 
y es el resultado de la mutación que sufre la sustancia, 
la cual se traslada del texto verbal al texto imaginario 
icónico a través de un mecanismo que funciona como 
una “puesta en escena”, es decir, una escenificación 
bidimensional o tridimensional que transmuta la idea en 
concreción sensorial en forma de signos icónicos. Chris-
tiane Nord propone una distinción entre la función del 
proceso traductor y la del texto meta en tanto producto 
o resultado de tal proceso. 

“En la era audiovisual, un libro y una videocinta con la película pue-
den estar a la venta simultáneamente. Una adaptación puede ser 
vista como un filme autónomo, pero es un texto doble (como tra-
ducción o parodia) para la persona que conoce el texto fuente, la 
comparación entre el filme y el texto es psicológicamente inevitable. 
La lectura no puede ser separada de la visión de la película.” 
(Torop, 2002).

En la actualidad es común ver libros, juguetes, playeras, 
cómics, videojuegos, juegos de mesa, etc., que tengan 
relación con una misma historia, quizá no de manera 
directa, pero de algún modo siempre en relación con el 
relato central. Es aquí donde las narrativas transmedia e 
hipermedia tienen cabida, siendo este el nombre que se 
les ha brindado a estos mundos paralelos y en ocasio-
nes infinitos.

Sin embargo, la cuestión del storytelling o narrativa 
transmedia, tiene bases en el concepto de la traduc-
ción intersemiótica, donde se requiere una migración 
del sentido, lo cual conlleva una visión interdisciplinaria, 
en donde el “traslado del significado”, se pueda realizar 
mediante la decisión de los diversos caminos o maneras 
que se pueda realizar que nos brinda este tipo de miradas.

“Cuando la función pretendida del proceso traductor consiste en 
«documentar una interacción comunicativa desarrollada en la cul-
tura base, representándola para un público radicado en la cultura 
meta», la función general del texto traducido es meta-textual, es 
decir: la traducción es un texto que trata de otro texto o bien de 
ciertas características (formales, estilísticas, informativas…)” 
(Nord, 2010)
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Christiane Nord propone una distinción entre la función 
del proceso traductor y la del texto meta en tanto 
producto o resultado de tal proceso. “Cuando la función 
pretendida del proceso traductor consiste en «documen-
tar una interacción comunicativa desarrollada en la cul-
tura base, representándola para un público radicado en 
la cultura meta», la función general del texto traducido es 
meta-textual, es decir: la traducción es un texto que trata 
de otro texto o bien de ciertas características (formales, 
estilísticas, informativas…)” (Nord, 2010)

Para Peter Torop en un mismo texto fuente (texto de 
partida) subyacen múltiples traducciones y  el reconoci-
miento de una traducción absoluta o ideal es imposible. 
Por tanto, las tipologías de traducción y los modelos del 
proceso de traducción no pueden ser evaluativos, 
deben reflejar las posibilidades principales de la tra-
ducción textual. Dichas traducciones o adaptaciones, 
pueden ser de manera autónoma en el caso de la adap-
tación cinematográfica y complementaria en el caso 
de una ilustración o una fotografía que acompaña a un 
artículo de periódico, etc. Este acercamiento hace más 
compleja una comparación entre el texto base o fuente y 
el texto meta, ya que una novela, por ejemplo, tiene una 
inclusión en la literatura y una adaptación de la misma 
tiene lugar en el lenguaje cinematográfico. De esta ma-
nera, puede decirse que cualquier texto de la cultura 
contemporánea se rige tanto por el parámetro discursivo 
como por el mediático, esto quiere decir que el mismo 
texto puede existir al mismo tiempo en diferentes formas 
semióticas y que el mismo mensaje es expresado simul-
táneamente en diferentes sistemas sígnicos.

Las traducciones de textos en la cultura contemporánea, 
ha creado una nueva etapa donde tanto textos propios 
como ajenos son traducidos a diferentes tipos de tex-
tos, y en realidad, se convierten en intertextos, al mismo 
tiempo el proceso intertextual se inserta en el proceso 
intermediático, y cada texto ya no sólo genera su signifi-
cación en diversos sistemas sígnicos, sino que se mate-
rializa en diferentes medios. 

“Este es el proceso de intersemiosis, en el cual los textos que se 
encuentran en diferentes sistemas sígnicos coexisten como textos 
diferentes, y al mismo tiempo, representan un texto particular en 
cuyo marco son interpretados cambios y digresiones tanto en el 
plano del contenido como de la expresión.” (Torop, 2002)

Tal como lo menciona Torop, ahora las tecnologías de la 
comunicación son sociales debido a los valores que 
imprimen a los productos, así como los procesos de 
consumo que estos conllevan y la convergencia que se 
crea con otras tecnologías o medios donde el ser huma-
no se ve involucrado de manera directa con las tecnolo-
gías de la comunicación todas siendo cognitivas, dada 
la manera en que cambian nuestra percepción del mun-
do  la manera en que nos moldean, a lo que Marshall 
Mcluhan señalaba: “primero modelamos nuestros instru-
mentos, después ellos nos modelan a nosotros” (first we 
shape our tools, thereafter they shape us)”.
Peeter Torop nos señala un ejemplo muy claro en cuanto 
al traslado de un medio a otro y señala que “el rechazo 
al uso del lenguaje original del autor conduce al rechazo 
del estilo del autor. Al mismo tiempo es claro que un len-
guaje también debe alterarse en la traducción. De ahí los 
cuatro componentes que siempre coexisten en el proce-
so de traducción: conservación, cambio, exclusión y 
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adición de elementos textuales.”(Torop, 2002) Los ele-
mentos que se acaban de mencionar son necesarios, 
pero siempre se puede mantener un equilibrio entre 
ellos. Un traductor debe determinar los elementos 
textuales menos importantes para crear un espacio de 
juego. Pero la tarea más importante es determinar el 
dominante, un elemento o nivel que proporciona la uni-
dad textual. Sin embargo la traducción del texto o la 
adaptación siempre será sometida a funciones presu-
puestas y a los propósitos del traductor señala Torop.

El proceso de transmutación del texto de una platafor-
ma mediática a otra comprende diversas nociones de 
adaptación que como nos podemos dar cuenta son bas-
tantes flexibles y dentro de las reglas, la mente creadora 
o adaptativa tiene bastante control al momento de la 
traducción textual y como ya se ha mencionado, el con-
cepto de narrativas transmedia no está solo: conceptos 
como cross-media, plataformas múltiples, medios híbri-
dos, mercancía intertextual, mundos transmediales, inte-
racciones transmediales, multimodalidad o intermedios 
forman parte de la misma galaxia semántica. Cada uno 
de estos conceptos ilumina alguna dimensión de las 
Narrativas transmedia si mercancía intertextual nos obli-
ga a pensar en términos de una economía política de lo 
textual —un texto que se produce, distribuye y 
consume—, el concepto de mundo transmedia nos lleva 
a una teoría de los mundos narrativos, cada uno de 
estos conceptos trata de nombrar una misma experien-
cia: una práctica de producción de sentido e interpreta-
tiva basada en historias que se expresan a través de una 
combinación de lenguajes, medios y plataformas. 

Veamos con más detalle algunos de estos conceptos.

El concepto de cross-media se ha convertido en uno de 
los más populares dentro de la comunidad académica 
y profesional. Según el experto en medios digitales Jak 
Boumans, el cross-media se define a partir de cuatro 
criterios:

   • La producción comprende más de un medio y todos 
      se apoyan entre sí a partir de sus potencialidades 
      específicas.
   • Es una producción integrada. 
   • Los contenidos se distribuyen y son accesibles a 
      través de una gama de dispositivos como 
      computadoras personales, smartphones
      televisión, etc.
   • El uso de más de un medio debe servir de soporte a 
      las necesidades de un tema/historia/objetivo/mensaje, 
      dependiendo del tipo de proyecto.

Por su parte Jeff Gómez CEO de Starlight Runner 
Entertainment, una productora que ha participado en 
diversos proyectos transmedia como Piratas del Caribe, 
Tron, Halo, Avatar, entre otros, propone ocho puntos que 
caracterizan las narrativas transmedia.

1. El contenido es creado por uno o muy pocos    
    visionarios

Quizá no sea tan acertado este punto, porque si bien 
una sola mente no puede concebir un universo por sí 
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solo, se necesita un equipo reducido de guionistas y 
productores, porque bien podemos recordar a DC 
cómics en la década de los 40 donde se creó un sin-
fín de superhéroes y villanos donde las historias no se 
entrelazan de manera adecuada y de igual modo no 
terminaban de cerrar los eslabones por ningún lado. Fue 
hasta la edición de Crisis on Infinite Earths cuando se 
hizo una adecuación al mundo de DC cómics y con ello 
volvió a tomar fuerza.
 
2. La transmedialidad debe ser prevista al comienzo 
    de la vida de la franquicia
 
Las producciones cross-media deben reemplazar a los 
desarrollos mono-mediáticos. La expansión transmedia 
debe ser paulatina en función del feedback generado 
por la historia o de los recursos a disposición, esto a 
espera del éxito que la producción alcance.

3. El contenido se distribuye en tres o más platafor-
mas de medios como rango mínimo el producto se 
debe desplegar en tres medios o plataformas

4. El contenido es único, aprovecha la especificidad 
    de cada medio y no es reutilizado por otra 
    plataforma

Se debe reivindicar cada lenguaje de comunicación 
según la plataforma, por ejemplo, los contenidos 
audiovisuales para la web y para dispositivos móviles 
son cortos y sirven para contar pequeñas historias com-
plementarias o paralelas con respecto al relato base y 

cabe mencionar que las adaptaciones no son narrativas 
transmedia.

5. El contenido se basa en una visión única del 
    mundo narrativo

A lo que Jeff Gómez llama la mitología, Moreno la seña-
la como la biblia narrativa, donde la historia, un mundo 
además de muchos medios y plataformas se entrelazan 
pero a la vez no se deben perder las características del 
mundo narrativo que va desde los personajes hasta una 
descripción del espacio y las historias, para orientar el 
trabajo de los guionistas.

6. Debe existir un esfuerzo concertado para evitar las 
    fracturas y divisiones del mundo narrativo

Este punto señala que el productor debe mantener 
cierto control en que la línea narrativa no se salga de 
lo establecido en la historia, sin embargo los fanáticos 
pueden convertirse en estos defensores de la pureza del 
universo narrativo, pero al mismo tiempo se convierten 
en el punto de partida para crear alguna nueva historia.

7. La integración debe ser vertical y abarcar a todos 
    los actores

En este punto los actores de la economía transmedia 
deben actuar de manera coordinada para preservar la 
unidad del mundo narrativo, esto se refiere tanto a em-
presa como colaboradores, licenciatarios, etc. Tanto la 
distribución transmedia, siendo esta la parte cultural se 
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debe retroalimentar de los actores económicos o mejor 
dicho la parte empresarial.
 
8. Incluir la participación de las audiencias

Todo transmedia debe tener un sitio web algún otro 
medio para así contener todo aquello que se genere por 
parte de los usuarios.

Si bien hoy en día existen historias parecidas a Star 
Wars, tales como The Walking Dead, Pokémon, Resi-
dent Evil, Halo, The Simpsons, Barbie, Transformers, por 
mencionar algunas, la creación de George Lucas, pare-
ciera que marcó la pauta para que muchas otras fran-
quicias realizarán acciones parecidas en la expansión de 
una historia que pareciera lineal y sin alternativas.

Como podemos ver, las Narrativas Transmedia son un 
planeta dentro de una inmensa galaxia conceptual y 
que se crea a partir de un concepto de traducción que 
sienta las bases para poder transmutar el contenido de 
alguna historia, y cabe resaltar algo muy importante que 
menciona Henry Jenkins donde además de saltar de un 
medio a otro, los personajes y sus mundos narrativos a 
menudo caían en las manos de los consumidores para 
seguir expandiéndose de un medio a otro. Las viejas au-
diencias televisivas o cinematográficas, al igual que los 
lectores tradicionales de cómics o novelas, se 
conformaban con consumir su producto favorito y, en el 
mejor de los casos, aspiraban a montar un club de fans 
para festejar a sus personajes o autores preferidos. Algo 
ha cambiado en las últimas décadas, sobre todo desde 

la llegada de los procesos de digitalización y la difusión 
de la World Wide Web: algunos consumidores se convir-
tieron en prosumidores (productores + consumidores), 
se apropiaron de sus personajes favoritos y expandieron 
aún más sus mundos narrativos. Jenkins, piensa que 
esta es la otra característica que define a las Narrativas 
Transmedia los usuarios cooperan activamente en el 
proceso de expansión transmedia. Ya sea escribiendo 
una ficción y colgándola en Fanfiction, o grabando una 
parodia y subiéndola a YouTube, los prosumidores del 
siglo XXI son activos y militantes de las narrativas que 
les apasionan.

El Hipermedio como espacio único

El hipertexto es la antesala a la generación de nuevas 
formas de pensamiento, así como el desarrollo creativo 
y representacional de nuevos mensajes, los cuales han 
generado el desarrollo de nuevos instrumentos comu-
nicativos donde ahora las estructuras comunicativas 
consisten en la integración de medios audiovisuales, 
donde las potencialidades del medio digital, y las redes 
bidireccionales, siendo éste el nuevo paradigma de los 
soportes on-line interactivos, aumentan las posibilidades 
de interconexión e integración de la información, a la vez 
que desdibujan los factores que diferencian los 
productos culturales, definiendo de este modo los 
nuevos medios conocidos ahora como hipermedios.
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Puig señala que: los productos culturales convenciona-
les se basan en la utilización de determinadas materias 
expresivas. Tradicionalmente, la base expresiva de la 
poesía ha sido el texto verbal, mientras que el cine se ha 
valido del audiovisual. Ahora bien, el hipermedia, al po-
der integrar e interconectar experiencias comunicativas 
que se basan en múltiples materias expresivas, desdibuja 
todavía más la unicidad del producto cultural, ampliando, 
a la vez, la relación entre las capacidades perceptivas y 
cognoscitivas del ser humano”. 

Así mismo, la utilización de interfaces basadas en siste-
mas icónicos que se pueden animar, asociar y transfor-
mar significativamente, representando entidades, rela-
ciones y acciones de manera intuitiva, y la universalidad 
del lenguaje audiovisual ayudan a superar las barreras 
idiomáticas propias de la comunicación que se basa 
exclusivamente en el texto verbal.

Pierre Levy señala que: 

Es así que la comunicación multidireccional hipermedia, 
es un sistema de comunicación complejo que se sirve 
de sistemas multimedia interactivos para desarrollar 
expresiones sensoriales que incrementan la inmersión 
fisiológica de los cinco sentidos, así como la atención 
psicológica sobre el discurso narrativo o el mensaje 
transmitido. La interacción se debe desarrollar mediante 
asociaciones predefinidas conocidas como hipervíncu-
los, y que éstos se convierten en las sustancias expre-
sivas multimedia relacionadas de manera abierta entre 
ellas con la interfaz. Sin embargo para que estas relacio-
nes se lleven a cabo se necesita de un diálogo, el cual 
se produce mediante los productos hipermedia, entre 
autor-lector y lectoautor, emisor y receptor. Las sustan-
cias que se utilizan en este intercambio como ya se han 
mencionado son: texto, sonido, imagen, animación y 
video.

Isidro Moreno define al hipermedio como: la conver-
gencia interactiva de medios y sustancias expresivas de 
los mismos (imagen fija, imagen en movimiento, sonido, 
imágenes tipográficas, e, incluso, imágenes extraterrito-
riales) en soportes digitales (excepto las imágenes ex-
traterritoriales) en los que el receptor-lector se convierte 
en lectoautor, en coautor del programa seleccionando, 
transformando e incluso construyendo. Hipermedia es 
sinónimo de multimedia interactivos, que en el uso 
coloquial se reduce a multimedia. Pero no debe olvi-
darse que multimedia es una suma de medios, no una 
convergencia interactiva de medios. (Moreno, 2012)
 

“el rápido desarrollo de la cultura digital en el último par de dece-
nios ha confirmado definitivamente procesos y patrones culturales 
ya constatados en culturas históricamente anteriores, como en el 
caso de las culturas escriturales o las tipográficas. Así, uno de los 
procesos más significativos se refiere al papel decisivo que han ju-
gado y juegan las innovaciones de las técnicas de la información y la 
comunicación en la configuración y la revolución de nuevos modos 
generales de cultura. El mismo despegue de la cultura humana fue el 
resultado del desarrollo de las técnicas de información y comunica-
ción orales que constituyeron los primeros lenguajes”. 
(Levy,1990) 
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Ahora los creadores de contenido, ya sean relatos ficcio-
nales, informativos, científicos etc. piensan en una gama 
más amplia de plataformas para difundir sus produccio-
nes. A esta nueva forma de producción, se le denomina 
transmedia, Moreno nos dice que se puede afirmar que 
estamos en una época que se ve marcada por los con-
tenidos hipermedia y su difusión transmedia, aunque 
la Academia apenas lo refleja en los planes de estudio. 
El concepto y la noción de narrativas transmedia antes 
descritos apuntan a lo que señalaba Moreno donde los 
contenidos son hipermedia y su difusión transmedia, de 
igual modo este autor nos dice que no es verdad, como 
muchas veces se afirma, que existe una visión mar-
ketinianamente interesada, que la tecnología vaya por 
delante de los contenidos. Los autores han imaginado 
desde siempre mundos imposibles que la tecnología 
puede hacer realidad. Mucha de la ciencia es primero 
ciencia ficción y los científicos se inspiran en ella para 
convertirla en ciencia real.

Las convergencias digitales, se hacen realidad en el 
punto donde las sustancias expresivas (imagen fija, ima-
gen en movimiento, sonido e imágenes tipográficas) van 
más allá de la barrera de la pantalla, donde estos límites 
pueden romperse y ampliarse imbricando multisenso-
rialmente las imágenes. Con ello se ha abierto un nuevo 
terreno para la tecnología, ciencia y arte para la narrativa 
hipermedia.

En relación a lo anterior Carlos Scolari cita a Joseph 
Licklider quien en 1960 publica un artículo fundacional 
titulado “Man-Computer Symbiosis” donde expone las 

bases de la interacción persona-computadora: 

La simbiosis entre el hombre y la computadora es uno 
de los desarrollos esperados en la interacción coopera-
tiva entre las personas y los ordenadores electrónicos. 
Esta (simbiosis) incluirá un acoplamiento cercano entre 
el hombre y sus socios electrónicos. En esta relación 
simbiótica el hombre fijará los objetivos, formulará las 
hipótesis, determinará los criterios y realizará las eva-
luaciones. Las computadoras harán el trabajo rutinario 
necesario para preparar el camino hacia las comprensio-
nes y decisiones en el campo técnico y científico.
La simbiosis que menciona Licklider nos lleva a darnos 
cuenta que la interacción humano-computadora ya vis-
lumbraba desde hace algunos años, esta convergencia 
con los socios electrónicos en la plasmación interactiva 
del contenido de un hipermedio puede ser, como ya se 
ha mencionado, en imágenes fijas, sonidos, imágenes 
en movimiento. etc. En realidad es el contenido o histo-
ria que pueden ser seleccionados, transformados e in-
cluso construidos con el consorcio de los lecto-autores.
Cada uno de los elementos del contenido tiene deno-
taciones y connotaciones de la persona que los recibe 
e interpreta y precisamente en este punto es donde la 
ausencia de algunos elementos del contenido no es 
que haga caso omiso de la estructura narrativa, sino 
que se refuerza abriendo vías a la imaginación para que 
sea esta quien construya ese espacio, ese tiempo, esos 
personajes o esas acciones a su medida. Moreno señala 
que el espacio, como el resto de elementos del conte-
nido, desprende por sí mismo toda una serie de signi-
ficados que, mal gestionados narrativamente, pueden 
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crear algo negativo en el relato. “¿Qué espacio elegimos 
para representar a toda la población desde la que vive 
en condiciones de extrema pobreza a la que nada en la 
abundancia? Por ejemplo, el SIDA puede afectar a todas 
las personas, pero si representamos a una determinada 
parte en un entorno concreto, aquéllos que no compar-
tan ese entorno podrán pensar que ellos están libres de 
la plaga. Una posible solución es optar por un espacio 
neutro, un espacio ausente.” (Moreno, 2012)

Un espacio en blanco es lo que señala Moreno, el todo 
y la nada, pero es precisamente el espacio que el recep-
tor necesita para situar las acciones de los personajes 
en el espacio que imagine. No hay que olvidar que este 
espacio en la pantalla continua siendo un espacio de 
representación pero a su vez también debe ser de selec-
ción, debido a que los espacios virtuales mimetizan los 
naturales, constituyendo un espacio único.

Antes de llegar a este espacio único debe existir una 
persuasión hacia la narrativa que como menciona More-
no, “siempre está presente de una forma más o menos 
intensa y transparente en los relatos hipermedia, aunque 
muchos piensen que solo se da en el relato persuasivo 
por excelencia: el publicitario… Las claves de la estruc-
tura persuasiva las encontramos en el modelo Aristoté-
lico de quién lo dice, cómo lo dice y qué dice. Existen 
múltiples caminos para persuadirnos. La persuasión 
suele ir muy unida a la seducción, sobre todo a la 
sensual-sexual; pero existen otros muchos tipos. La 
seducción de la propia narración puede ser el elemento 
principal. (Moreno, 2012)

La manera de contar el relato es la clave para que la 
persuasión actúe dentro de la narrativa, pero una vez 
que se ven atraídos los receptores al hipermedio, ¿qué 
tanto deberán o podrán interactuar? Cada medio está 
regido por niveles de interactividad que con el paso del 
tiempo han ido avanzando y conjuntándose hasta crear 
un nuevo modo de interacción con el medio.

Existen tres tipos de participación en cuanto a la interac-
tividad con los hipermedia, Moreno explica lo siguiente:
 
Participación selectiva. Cuando la interactividad se 
reduce a seleccionar entre las opciones que ofrece el 
programa. Este tipo de selección es la más habitual 
y está muy apegada a la galaxia Gutenberg, al índice 
interactivo. Aquí el receptor elige el orden y la duración 
de su intervención; pero no realiza ningún tipo de trans-
formación o de construcción respecto a lo creado por el 
autor.

Participación transformativa. El usuario no sólo selec-
ciona los contenidos propuestos por el autor, sino que 
puede transformarlos. El autor propone y el lectoautor 
dispone, la participación selectiva se amplía enrique-
ciéndose la narración. No son muchos los multimedia 
que proponen transformaciones y éstas van encami-
nadas a la intervención sobre los escenarios, sobre los 
personajes, sobre los tiempos, y menos sobre las 
acciones, que suelen discurrir de manera similar. 
Transformar físicamente un personaje es sencillo, trans-
formar la trama, harto difícil.
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Participación constructiva. El programa permite al 
usuario seleccionar, transformar e, incluso, construir 
nuevas propuestas que no había previsto el autor. 
Algunos multimedia, como el clásico Zoo Tycon, 
ofrecen los personajes, los escenarios, el atrezzo, las 
músicas... para que las personas receptoras se convier-
tan en co-autoras actuando como guionistas y realiza-
dores. En este caso se trata de construir un zoológico y 
de gestionarlo en todos los sentidos, incluido el econó-
mico. Lo más interesante desde el punto de vista educa-
tivo es que hay que crear las condiciones medioambien-
tales para cada tipo de animal, de lo contrario éstos no 
podrán adaptarse al zoológico. Al vivir estas experien-
cias es mucho más fácil retenerlas que si, sencillamen-
te, se fuera testigo de las mismas o se ofrecieran como 
opciones selectivas.

Dentro de la participación constructivista  es donde la 
narrativa no lineal o hipermedia adquiere su máxima 
expresión, en este punto el receptor es realmente un 
coautor o un lectoautor que elige, transforma y constru-
ye. Existen ya muchos referentes donde la construcción 
de un avatar de algún modo sitúa al lectoautor en ese 
espacio, creando una representación del mismo.

Moreno comparte un ejemplo de un tipo de participación 
que va más allá de las barreras espaciales donde en una 
experiencia educativa con avatares, Mundo de Estre-
llas”, la llevó a cabo Simon Birrell para el Servicio An-
daluz de Salud en Intranet para niños hospitalizados en 
servicios oncológicos. A estos niños se les ofrecían una 
serie de mundos (Maya, Prehistórico, Lunar...) que po-

dían explorar conjuntamente con otros niños en simila-
res circunstancias a través de los avatares que cada uno 
elegía. Esa exploración conjunta daba pie a la creación 
de relatos colectivos y a interesantes comunicaciones 
interpersonales aprovechando al máximo las posibilida-
des de las arquitecturas interactivas de nivel cuatro. La 
relación ya no es de persona-máquina como en el nivel 
tres de interactividad, sino de persona a personas rom-
piendo las barreras espaciales.

Es interesante el ejemplo porque en un relato hiperme-
dia, los niveles de profundización tienen la posibilidad de 
ser elegidos a manera de que cada lectoautor reciba los 
contenidos que se adapten de acuerdo a sus necesida-
des. Pero al igual que cada medio tiene una audiencia, 
el hipermedio, tiene tres niveles de profundización y con 
estos poder transmitir de manera idónea con el receptor 
adecuado.

 • Nivel generalista
Este primer nivel debe permitir una comprensión general 
de una manera sencilla y amena, muy didáctica, ponien-
do un énfasis especial en lo audiovisual, en la sencilla 
reconstrucción de procesos mediante simulaciones inte-
ractivas que permitan experimentarlos.

 • Nivel experto
Este es un nivel de especialización, de profundización, 
de simulaciones profesionales, de detalles técnicos. 
Tanto los aficionados al tema como los expertos deben 
encontrar informaciones de interés que amplíen el cam-
po tratado. El lenguaje ha de ser específico, por supues-
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to siempre con la posibilidad de indagar en cada térmi-
no, en cada detalle.

 • Nivel científico
En el nivel científico hay que situar perfectamente el 
marco teórico de estudio, los avances más significati-
vos, las investigaciones más relevantes, la bibliografía  
imprescindible, las publicaciones periódicas de referen-
cia, los centros de estudio más avanzados.

Cada uno de estos niveles lleva a un grado de profundi-
dad dentro del hipermedio, especialmente el nivel cien-
tífico es el idóneo para el desarrollo de esta tecnología, 
esto sin dejar de lado la importancia que tiene el HCI 
(Human Computer Interaction), el cual tiene como obje-
tivo encontrar una adaptación adecuada para cualquier 
persona con contenidos de la aplicación hipermedia. Es 
de suma importancia que en la exploración, el lectoautor 
se sienta completamente cómodo en la elección de las 
opciones y que incluso pueda variarlas, si así lo desea.

El hipertexto ha sido la base esencial para poder com-
prender al hipermedio y al transmedio, en un entorno 
donde el mundo avanza más rápido de lo que lo pode-
mos comprender, sin embargo, las bases ya han sido 
sentadas para poder dar pie a la creación de nuevas 
tecnologías con estos argumentos teóricos que son 
esenciales para la creación de tecnología aplicada a 
diversas áreas que generan interés en este tipo de 
medios, pero aún hay mucho por experimentar y saber 
principalmente en los procesos cognitivos que se gene-
ran en los usuarios de estos dispositivos.

Cardboard VR
“Google Cardboard, experiencia de realidad virtual en un 
simple, divertido y asequible camino ” (Google, 2015)
 
El Google Cardboard es una experiencia de realidad 
virtual a partir de un visor simple que cualquiera puede 
construir o comprar. La experiencia de realidad virtual 
se vive a través de aplicaciones para smartphones. Es 
compatible con los teléfonos más grandes con pantallas 
de hasta 6 pulgadas. Cuenta con un botón que funciona 
con cualquier teléfono y que permite interactuar con las 
aplicaciones de realidad virtual. Se arma y desarma en 
sólo 3 pasos.  Su objetivo principal es permitir la 
experiencia de realidad virtual para todos.
 
Google ha expuesto en Internet el detalle de instruc-
ciones de cómo crear de manera fácil tu propio Google 
Cardboard, especificando los detalles del diseño de 
los lentes ópticos, diseño mecánico de la caja (chassis, 
t-shirt y button), especificaciones del contenedor, del 
recubrimiento, del botón, de velcros, de banda elástica, 
de archivos gráficos, condiciones ambientales de alma-
cenamiento, puntos de verificación de la producción y 
manufactura. En la página de https://www.google.com/
get/cardboard/ se encuentran las especificaciones y 
tamaños para crear el visor de realidad virtual.

El Cardboard tiene un imán situado en el lateral izquier-
do del visor, que permite interactuar con el smartphone 
sin tocar la pantalla, influye sobre la brújula del 
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smartphone y éste reacciona. La función de las lentes 
es dar la sensación de profundidad. Los campos de 
visión para el ojo izquierdo y derecho están delimitados 
por una franja de cartón separatoria en el centro de las 
gafas. Los cristales crean un efecto lupa. (Google Card-
board, 2015)
 
El Google Cardboard es una evolución del estereosco-
pio. En 1938 el científico e inventor británico Charles 
Wheatstone describió el llamado proceso de estereop-
sis, proceso a través del cual los humanos perciben en 
tres dimensiones, a partir de dos imágenes muy simila-
res que son superpuestas. Wheatstone, inventó el este-
reoscopio, el primer dispositivo capaz de crear la ilusión 
de ver imágenes tridimensionales.

El estereoscopio de espejos inventado por Charles 
Wheatstone en 1832 y presentado en 1838 a la Royal 
Society. Mediante unos espejos cada ojo puede ver una 
figura ligeramente diferente. El resultado es la percep-
ción tridimensional de la figura, una pirámide trunca en 
este caso. (Wheatstone, 1983). En sus estudios Wheats-
tone describe el proceso que sigue la mente para unir 
dos imágenes similares superpuestas y las transforma 
en una sola pero con una perspectiva de tercera dimen-
sión. 

Gracias a las imágenes estereoscópicas se recrea un 
efecto tridimensional a partir dos imágenes de la misma 
escena, pero con perspectivas ligeramente diferentes. 
Estas imágenes fueron utilizadas por Mattel, compañía 
dedicada a la fabricación de juguetes, y se creó así el 
primer estereoscopio usado para entretenimiento en 
1939, conocido como View Master, que presentaba 
imágenes estereoscópicas dispuestas en forma circular. 
Las imágenes tridimensionales empezaron a ser utiliza-
das para fines de entretenimiento, salud, ciencia, entre-
namientos, entre otros usos que ya hemos mencionado.

La tétrada de McLuhan 
aplicada al Cardboard 

La tétrada de McLuhan, se refiere a las cuatro leyes 
fundamentales de los medios, teoría empírica presenta-
da por Marshall McLuhan en su libro “Las leyes de los 
medios”, que suceden en forma simultánea y que 
permiten percibir la acción y los efectos de las tecnolo-
gías en la sociedad. Para lograr la aplicación de la tétra-
da McLuhan se debe realizar las siguientes preguntas 
sobre el medio que se está estudiando: ¿Qué agranda 
o incrementa?, ¿Qué deja obsoleto?, ¿Qué recupera del 
pasado? y ¿Qué revierte?

Nuestra intención es hacer un análisis del dispositivo 
de realidad inmersiva Cardboard, dado que es el medio 
inmersivo que usamos en nuestra propuesta de acción.

“Instead of placing two exactly similar objects to be viewed by the 
eyes, the two perspective projections of the same solid object be so 
disposed, the mind will still perceive the object to be single, but instead 
of representation on a place surface, as each drawing appears to be 
when separately viewed by that eye which is directed towards it, the 
observer will perceive a figure of three dimensions, the exact counterpart 
of the object from which the drawings were made.” (Wheatstone, 1983)
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¿Qué agranda o incrementa el Google 
Cardboard?

Gracias al desarrollo de tecnologías como el Cardboard 
es que el 3D y la Realidad Virtual han incrementado su 
desarrollo y se ha vuelto cada vez más frecuente y efi-
caz. El Cardboard por su bajo costo permitirá masificar 
el uso de la Realidad Virtual, muy semejante a la masi-
ficación a la que McLuhan se refirió en su tiempo con 
respecto a la fotografía:
 
McLuhan denomina a la fotografía como “el burdel sin 
muros” (McLuhan, 2009) debido a que “(...) extiende y 
multiplica la imagen humana hasta proporciones de artí-
culos de producción en masa.”
 
El Cardboard pretende demostrar que con un presu-
puesto mínimo se puede conseguir una base decente de 
realidad virtual. Al ser de bajo presupuesto incrementa la 
participación en el medio y fomenta que más personas 
conozcan la tecnología de realidad virtual y participen ya 
sea con su uso, producción o comercialización.

Cada medio tiene su manera de comunicarse, los 
seres humanos se comunican de innumerables maneras, 
valiéndose de todos sus sentidos: el tacto, el gusto, el 
olfato y particularmente la vista, además del oído. (Ong, 
1997)

El Cardboard como medio extiende los sentidos de la 
vista, el oído y el tacto, nos hace percibir una realidad en 

la que vemos un mundo que no es el nuestro e inclusive 
escuchamos sonidos que no están en nuestra realidad. 
Experiencias similares se observan en las películas 
Videodrome (Cronemberg, 1983) y Existenz (Cronem-
berg, 1999).
 
El Cardboard, fomenta el desarrollo de nuevos usos de 
la realidad virtual, lo cual fomenta a su vez el desarrollo 
de aplicaciones móviles (sin importar la plataforma), 
permitiendo vivir la experiencia. Debido al uso del 
smartphone es muy variable la fuente de dónde se 
generan las aplicaciones, pueden ser compañías 
tecnológicas grandes, como IBM, Apple, Facebook, etc., 
desarrolladores independientes, estudiantes, investi-
gadores o cualquier persona que tenga el acceso a las 
herramientas para el desarrollo de imágenes basadas en 
el estereoscopio y su uso.
 
Según Castells, todo estos nuevos usos son parte de los 
efectos de la revolución tecnológica que ha dado naci-
miento entre otras cosas a una economía informacional 
global y a una nueva manera de trabajar y relacionarnos. 
(Castells en Elizondo, 1996)
 
El tener un medio como masivo también fomenta el 
desarrollo de nuevas tecnologías que permitan de una 
manera sencilla crear imágenes para usarse con el 
Cardboard, es decir, fomenta el desarrollo de herramien-
tas que permitan a un individuo sin ningún o poco 
conocimiento del desarrollo de software, crear sus 
propias imágenes tridimensionales.
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Fomenta la explotación del turismo, la realidad virtual 
nos permite teletransportarnos a cualquier sitio para 
conocerlo a detalle, se puede observar a detalle cómo 
es, o cómo fue en alguna época, todo depende del deta-
lle que se ponga al representar el espacio visual que nos 
gustaría conocer. Podemos pensar en conocer las pirá-
mides de Egipto como son actualmente, podemos ver 
en detalle qué tan grande eran los dinosaurios, conocer 
cómo se veía el centro de la ciudad de México en otra 
época.

¿Qué recupera del pasado?

El uso de realidad virtual es benéfica en una variedad 
amplia de conocimiento, dependiendo su aplicación es 
como se considera puede retomar características del 
pasado.

Todo ese pasado, la documentación histórica que 
regresa en forma de arte, puede ser representado en un 
espacio tridimensional y observado a través del 
Cardboard.

¿Qué deja obsoleto?

El Cardboard está basado en el estereoscopio, invento 
del científico Charles Wheatstone, instrumento que 
permitió el desarrollo de la visión tridimensional.
 
Con el paso del tiempo, numerosos avances se fueron 
consolidando, lo que trajo una especial herramienta para 
las artes visuales. Un claro ejemplo fueron las cámaras 
fotográficas estereoscópicas, que permitían tomar 
fotografías en tres dimensiones. Estas cámaras tomaban 
una fotografía y creaban dos imágenes con variaciones 
mínimas que se capturaban en simultáneo. De esta 
manera, la cámara imitaba la visión binocular humana, 
en la que se crea una imagen para cada ojo y luego el 
cerebro se encarga de unirlas, formando una sola 
imagen en 3D.
 
La evolución del estereoscopio se ha dado en diferentes 
épocas, View Master y Virtual Boy son ejemplo de estas 
evoluciones. El View Master, que era un pequeño arte-
facto de color rojo al que le ponías una serie de fotogra-
fías o imágenes pequeñas que venían en una especie 
de rueda, hecha de papel fotográfico y acetato, cuando 
lo insertabas inmediatamente ponías el View Master en 
tus ojos y con una pequeña palanca ibas cambiando las 
imágenes que podías ver en grande. Mattel ha revivido 
este modelo y es vendido en la actualidad. (Magazine 
Fee, s.f.). El Virtual Boy, fue la consola de Nintendo que 
permitía visualizar los juegos en 3D. Usaba un sistema 
de espejos que recreaban la resolución total de la pantalla. 
La consola incorporaba un sistema de visualización 

 
“The things you used, to just get by, come back to you as art; to 
help you to survive the Needles stretching of your heart” 
(Anderson, 2002) 

Se puede regresar al pasado para observar desde 
distintos puntos de vista hechos históricos que han 
marcado a nuestra sociedad, desde el punto de vista 
arquitectónico podemos revivir grandes obras que ya no 
existen, desde el punto de vista social, podemos revivir 
los usos y costumbres de otras épocas, podemos regre-
sar la memoria de las distintas transiciones por las que 
han pasado medios de comunicación.
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donde se tenía que colocar la cabeza para poder ver el 
juego.  (Xataca, s.f.)

El cine también desarrolló tecnología tridimensional, 
que actualmente las películas en 3D son las de más alto 
presupuesto.
 
La tecnología conocida como anaglifo, gafas azules y 
rojas, funcionan cuando se proyectan imágenes en esos 
dos colores, cada ojo tiene una perspectiva de cada 
color y el cerebro les pone el efecto 3D, pero esta téc-
nica no es muy eficiente pues limita la gama de colores 
considerablemente.
 
Las gafas polarizadas, se le puede dar una orientación 
diferente a cada imagen. Por ejemplo, proyectar una 
imagen en forma horizontal y otra vertical mientras que 
cada lente de las gafas permitirá la polarización corres-
pondiente. (Batanga, s.f.)
 
El 3D se utiliza en una variedad de ámbitos, existen 
televisores con 3D que permiten utilizar esta tecnología 
en tu hogar y por ejemplo, en los videojuegos, se 
emplea con mayor frecuencia.
 
Existe tambié otro tipo de representaciones en tercera 
dimensión, las maquetas. La maqueta a escala es una 
más de las expresiones de una cultura, que a través de 
ellas, representan o buscan construir, nos permiten 
comprender un momento histórico.
 

En la edad media, caballeros, reyes y príncipes diseña-
ban pequeños artefactos como la catapulta, el ariete y 
torres de ataque para ver su efectividad en la guerra.

Pero fue en la época napoleónica cuando el concepto 
maqueta tomó una relevancia primordial. Napoleón, 
recreaba los escenarios de guerra en tableros con relie-
ves, se colocaban soldados de plomo o barcos sobre 
grandes mesas o en el piso de los salones donde se 
dibujaba un mapa mundial y así poder ver el avance del 
enemigo en la batalla.                                         

Hoy día las maquetas forman parte de una cultura crea-
tiva, nos ayudan a tener una idea exacta de cómo será 
el modelo original, las encontramos en museos especial-
mente, sin embargo funcionan bien en espacios peque-
ños como oficinas, recepciones, estancias, salones, 
empresas, hogares, ya sea como parte de la decoración 
ó por gusto propio.

¿Qué revierte o cambia?

Simulación, alude a las tecnologías que buscan la in-
mersión completa del espectador dentro de un universo 
virtual (Manovich, 2005) y así podríamos conocer nues-
tro mundo en el pasado, en el presente, simular el futu-
ro. El uso de la tecnología 3D, por supuesto requiere de 
más capacidad de almacenamiento, debido a que los 
recursos gráficos que maneja lo necesitan, por tanto se 
desarrollarían medios más grandes de almacenamiento, 
lo que deriva en el desarrollo de la tecnología actual. Los 
museos con expresiones gráficas en solo dos dimen-
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siones serían sustituidos por los de tres dimensiones. El 
cambio tecnológico, no es aditivo sino ecológico. (Post-
man, 1995)
 
La percepción del viaje cambiaría, el conocer lugares 
por medio de imágenes cambiaría, el cambio sería simi-
lar al que señaló McLuhan con la fotografía, donde antes 
la experiencia de viajar estaba vinculada con la aventura, 
lo extraño y lo desconocido, con la difusión de fotogra-
fías de todo tipo de lugares el viajero se convirtió en un 
personaje pasivo, “el mundo entero se ha convertido en 
una especie de museo de objetos que uno ya ha encon-
trado en otro medio.” (Mcluhan, 2009)
 
Si todos tenemos acceso a la realidad virtual, a crear 
simulaciones y construir nuevos mundos, estaríamos 
ante el cuestionamiento constante de qué es lo que más 
nos gusta vivir, la experiencia de esa realidad virtual, 
donde me veo y me gusta lo que veo y quiero más de lo 
que veo, o la realidad que vivimos con sus pros y 
contras. Mcluhan sostenía que los efectos de la tecno-
logía “no se producen a nivel de las opiniones o concep-
tos, sino que alteran los ratios del sentido y patrones de 
percepción de manera constante y sin ningún tipo de 
resistencia”. (Mcluhan, 1964)

Por último vivir otra realidad nos haría perder de vista la 
verdadera realidad, ejemplo de esto podemos observar-
lo en las películas Videodrome (Cronbemberg, 1983) y 
Existenz (Cronbemberg, 1999).
 

En esta realidad alterna, podríamos perder la noción del 
tiempo, nunca tendríamos tiempo suficiente:
 

“Resulta paradójico que en la cultura en la cual vivimos, tan compro-
metida con ahorrar tiempo, a menudo nos sentimos angustiados por 
no tener suficiente tiempo. Ahora más que nunca estamos rodea-
dos de artefactos tecnológicos que fueron creados para ahorrarnos 
tiempo y permitirnos disfrutar de más tiempo libre y, pese a ello, 
parece que nunca tenemos suficiente tiempo”. (Elizondo, 2009) 

La realidad virtual procede de mecanismos que aíslan 
suficientemente los sentidos para que una persona se 
sienta transportada a otro lugar. Los medios electrónicos 
nos transportan instantáneamente al lugar que quera-
mos.
 Ahora vivimos en una aldea global, un evento simultáneo. Volvemos 

al espacio acústico. Hemos vuelto una vez más a estructurar el 
sentimiento primordial, las emociones triviales de una cultura que 
antecedió a la invención de la escritura y la imprenta. 
(McLuhan, 2005)

 
En un mundo postmoderno a veces se dice que la rea-
lidad se ha desvanecido o se ha sustituido por la hiper 
realidad. El lenguaje construye la realidad.
 
Actualmente ya no se entiende al usuario como partici-
pante gracias a un medio, sino como un manipulador de 
un medio.
 
Debemos tomar consciencia de la ecología de los me-
dios, definido como el estudio de los medios ambientes, 
y enviar constantemente sondas para poner a prueba 
sus efectos constituye un papel importante para un 
enfoque crítico y reflexivo de lo virtual. Se debe estu-
diar la realidad virtual como ambiente, y los efectos que 
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causa a su alrededor, es decir como una ecología de los 
medios. Tal como Postman definió a la ecología de los 
medios como el estudio de los medios ambientes. 
(Postman, 1995)

A continuación con base en la metodología, describire-
mos la arquitectura de solución, dónde se hará énfasis 
en la manera que abordamos parte por parte la cons-
trucción del desarrollo de la aplicación que se visualizará 
en el dispositivo de realidad inmersiva. 





ARQUITECTURA 
DE SOLUCIÓN
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El primer paso que realizamos fue una serie de 
estudios cuantitativos con nuestros usuarios para 
sustentar las características en cuanto a hábitos de 
estudio de los mismos y con ello tener una visión 
más clara para la realización del prototipo.

Hallazgos encontrados en las 
encuestas realizadas sobre hábitos 
de lectura a niños lectores.
Para determinar las características de los niños lectores 
con los que probaremos nuestra propuesta de solución 
realizamos una serie de encuestas en diferentes entor-
nos. Tuvimos dos acercamientos con la escuela Primaria 
“Colegio William James” y uno más en la Feria Interna-
cional del Libro Infantil y Juvenil (FILIJ).

Hallazgos del primer acercamiento con la 
Primaria “Colegio William James”

La edad de los niños encuestados en el primer acerca-
miento a la Primaria “Colegio William James” fue de 12 y 
13 años, 9 niñas y 8 niños.

Las respuestas más frecuentes en la encuesta aplicada 
sobre dispositivos electrónicos que tienen en casa 
fueron las siguientes:

 

 • Internet
 • TV
 • DVD o Blu-ray
 • Computadora
 • Cable
 • Consolas de videojuegos
 • Dispositivos de realidad virtual

De los dispositivos listados 9 niños contestaron tener 
todos, 8 contestaron no tener dispositivos de realidad 
virtual, solo 1 contestó no tener televisión por cable y 1 
no tener consolas de videojuegos. Es importante resaltar 
que más de la mitad de los niños cuenta con dispositi-
vos de realidad virtual.

Al preguntarles si alguien cercano cuenta con smar-
tphone, la mayoría contestaron que sí. Algunas de las 
respuestas que obtuvimos sobre quién contaba con 
smartphone fueron: familia, papá, mamá, hermanos y 
tíos.

En cuanto al gusto por la lectura, los resultados a la 
pregunta de si les gusta leer, 11 niños respondieron que 
algo, 5 mucho y solo 1 poco.

Algunas respuestas que obtuvimos cuando les pregun-
tamos sobre qué leen fueron: comics, libros, cuentos, 
revistas, caricaturas, ciencia ficción, periódico, leyendas, 
historia, novelas y noticias.
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Al cuestionarlos si leen por gusto o por obligación, 
la mayoría contestó que por obligación. En un año por 
gusto 11 niños leyeron 4 libros o menos, 5 leyeron de 
5 a 8 libros y solo una niña leyó de  9 a 12 libros. En un 
año todos los niños leyeron 4 libros por obligación, y 
con ello se refirieron a los libros de sus materias.

En cuanto a la lectura en formato digital, la mayoría 
contestó que sí lee en formato digital y los dispositivos 
en los que leen, 3 niños lo hacen desde el teléfono celu-
lar, 3 niños lo hacen desde una computadora, y 11 des-
de una tablet.

Al preguntarles sobre qué leen en Internet, lo más leído 
es información y temas científicos, pero también contes-
taron leer cuentos, noticias, novelas, libros, biografías, 
comentarios, investigación, comics, significado de las 
palabras, universo e instrucciones para juegos. 

El lugar favorito para leer es en su casa, cuarto, sala, 
pero también contestaron que en viajes y en la bibliote-
ca.

Para ellos  lo que significa la lectura, de entre tres 
opciones que les dimos, nos mencionaron que era 
fuente de conocimiento para la escuela y una actividad 
placentera, pero también contestaron que era fuente de 
conocimiento para la vida.

Los motivos por los que leen, uno de ellos es por 
gusto, pero también contestaron que por diversión, 
entretenimiento, para aprender y leer más rápido, tener 

más comprensión, porque sus papás los motivan o para 
obtener información y también nos señalaron que los 
profesores los motivan a leer dentro y fuera de clase.

La mayoría  de los niños saben que sí hay biblioteca en 
su escuela, además  la mayoría de sí ha visitado alguna 
otra biblioteca.

Por último les preguntamos si sabían de algún programa 
de lectura en su escuela la mayoría de los niños reco-
nocen que existe un programa de fomento a la lectura 
en la escuela. Solo la minoría mencionó el programa de 
fomento a la lectura es “Alfaguara”.

Parte del objetivo de la encuesta era conocer qué tanto 
sabían sobre realidad virtual. La mayoría  de los niños 
contestaron sí saber que es la realidad virtual. Una 
menor cantidad de niños contestaron saber que es el 
cardboard y haberlo usado. Casi la mitad contestaron no 
conocer el cardboard. Los que contestaron que sí cono-
cían dispositivos de realidad virtual hicieron hincapié que 
conocían Oculus Rift o Kinect.

Además de aplicar la encuesta tuvimos la oportunidad 
de probar con los niños el cardboard y la experiencia fue 
enriquecedora, porque sin importar el contenido que les 
presentamos se mostraron emocionados, sorprendidos 
y querían conocer más del tema y de cómo investigar al 
respecto.

En resumen, la encuesta nos afirma que principalmente 
leen por obligación y si no lo hacen de otra manera es 
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por falta de motivación, lo que apoya a la hipótesis de 
crear una propuesta de solución que apoye a la motiva-
ción para leer.

Hallazgos encontrados en la encuesta 
realizada sobre hábitos de lectura aplicada 
a niños de entre 8 y 12 años en la FILIJ

Otro de los acercamientos que tuvimos para conocer a 
los niños lectores fue en la FILIJ, donde pudimos entre-
vistar a 204 niños lectores, 93 niños y 109 niñas de entre 
8 y 12 años.
Al preguntarles sobre si tenían libros en su casa, el 97% 
contestó que sí, y el 7% que no. Al preguntarles a los 
niños si les gustaba leer, el 93% contestó que sí y el 
restante 7% que no.

La siguiente gráfica muestra los motivos por los que a 
los niños les gusta o no leer. Los motivos principales que 
nos dieron del porqué sí les gusta leer fueron; que les 
ayuda a aprender, su imaginación crece, es interesante y 
divertido. Los motivos principales que nos dieron por lo 
que no les gusta leer fueron; es aburrido, no les interesa, 
les cansan las letras y las páginas o prefieren hacer otra 
cosa.

Porqué si leen

Porqué no leen

Los niños y la lectura

Es divertido

Para aprender

Mi imaginación crece

Es interesante

Pre�ero hacer otra cosa

Es aburrido

No me interesa

Me cansan las letras 
y las páginas

Grá�ca 8. Motivos por los que a los niños les gusta o no leer.
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El acercamiento que tuvimos con los niños lectores en la 
FILIJ fue más centrado en los motivantes que tienen los 
niños en la lectura, los gráficos solo muestran datos 
duros, pero dentro de la entrevista había respuestas que 
no se podían cuantificar y que enriquecieron mucho el 
acercamiento, por ejemplo, los niños nos contaron sobre 
su experiencia en la lectura, sobre sus cuentos favoritos, 
quién en su casa les ayudaba a leer o actuar un libro, 
o los que desafortunadamente solo tenían los libros que 
les obligaban a tener la escuela y en general notamos 
que la lectura influye de manera directa con el contexto 
en el que los niños lectores se desenvuelven.

Hallazgos del segundo acercamiento con 
la Primaria “Colegio William James”

Este acercamiento tuvo como objetivo conocer sobre los 
motivantes a la lectura. Entrevistamos a 62 niños 
lectores, 29 niñas y 33 niños de entre 8 y 12 años.

Al preguntar a los niños lectores del “Colegio William 
James” si les gusta leer, el 75% contestó que sí, el 3% 
contestó que no y el 22% contestó que más o menos.

Las principales razones que nos dieron cuando sí les 
gustaba leer son porque que es interesante y para 
aprender.

Los principales motivos que nos dieron cuando no les 
gusta leer fueron que era aburrido y que no les interesa-
ba, tal como se muestra en la siguiente gráfica.

Motivos por los que si le gusta leer

Motivos por los que no les gusta leer

Grá�ca 9. Motivos

Para
entretenerme

Es
divertido

Me gusta
imaginar

Para
aprender

Es
interesante

Otras
actividades

Falta
de tiempo

Otros

Falta de
interés

Es
aburrido
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También les preguntamos sobre el tiempo que leían al 
día, el 58% de los niños dedican de 10 a 30 minutos 
diarios a la lectura, 32% leen más de 30 minutos, y 10% 
leen menos de 10 minutos, incluyendo la lectura tanto 
por gusto como por obligación. Indagando más en esta 
pregunta, nos dimos cuenta que los niños le dan mucha 
importancia a los libros de la escuela ya que son parte 
de su obligación diaria, algunos nos comentaron que por 
ese motivo ya no les daba tiempo de leer algo que les 
gustara.

El último año 37% leyó de 3 a 4 libros al año, seguido 
por el 34% que leyeron más de 4, 24% leyeron de 1 a 
2 libros y 5% no leyó ninguno. Indagando más con los 
niños que nos contestaban más de 4 nos topamos con 
dos tipos de niños. Los que nos decían que habían leído 
más de 4 pero no se acordaban de los nombres o de lo 
que se trataba el libro, y los que nos contaban el detalle 
de los libros, algunos títulos de éstos y hasta nos 
describieron algunos donde en su mayoría eran libros 
con ilustraciones.

Las respuestas que nos dieron los niños sobre qué leían, 
la mayoría nos contestó que libros con ilustraciones, 
también contestaron que libros de texto, cómics, pági-
nas en Internet, revistas, periódico, enciclopedias, 
diccionarios, textos científicos y otros. Al indagar con los 
niños sobre estos libros nos comentaron que era impor-
tante que tuviera ilustraciones porque eran bonitas y les 
hacía entender e imaginar mejor el libro.

La mayoría de los niños reconoce que sus maestros sí 
los motivan a leer en clase, pero creemos que la 
respuesta está un poco sesgada, ya que lo primero que 
hacían los niños cuando les preguntamos, era voltear a 
ver a su maestra, y aunque la maestra no estaba viéndo-
los mostraban un poco duda en la respuesta, sin embar-
go sí hubo quienes desde el principio nos contestaban 
que no los motivan a leer en clase.

La mayor parte de los niños consideran que sus maes-
tros sí los motivan a leer fuera de clase, aunque igual 
que la pregunta anterior nos dio la idea de que la 
respuesta no era objetiva y había duda al responder 
porque la profesora se encontraba presente al momento 
de aplicar la encuesta.

El 57% de los niños sí conocen los libros digitales. Al 
hacer la pregunta de si conocían los ebooks, la mayoría 
de los niños en un principio no contestó y nos pregunta-
ron qué era eso, por lo que tuvimos que explicarles qué 
eran y que se usaba un dispositivo electrónico para este 
fin. Al preguntarles si sus papás o algún familiar conta-
ba con smartphone, todos contestaron que sí, papá y 
mamá son las personas que más contestaron que cuen-
tan con smartphone, pero también figuran, hermanos, 
tíos, abuelos y amigos. Cuestionando con los niños nos 
comentaron que sí les prestan el teléfono en algún mo-
mento en el día y generalmente es para usar algún juego 
y el rol de quienes tienen hermanos o primos con smar-
tphone es importante porque además de prestarlos, les 
enseñan a usar los juegos de moda.
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El 70% de los niños afirmaron saber qué es la realidad 
virtual, 29% contestó no saber qué es y el 1% más o 
menos. Algunos nos compartieron su experiencia con 
dispositivos de realidad virtual y la mayoría los ubica 
para juegos.

La mayoría de los niños no conocen el término card-
board, sin embargo cuando les comentamos que eran 
los lentes de realidad virtual, todos reconocían de nuevo 
el dispositivo como las gafas que se usan para los 
videojuegos, hubo algunos niños que nos pidieron infor-
mación de dónde buscar más sobre el cardboard. 

Este acercamiento tenía el objetivo de encontrar más 
sobre los motivantes de los niños hacia la lectura, pero 
también tenía un motivo de orden cualitativo, debido a 
que el acercamiento anterior fue muy rígido en las 
respuestas, así que en este segundo acercamiento 
fuimos más abiertos para indagar más sobre los gustos 
de los niños.

Conclusiones sobre encuestas realizadas

Las encuestas oficiales realizadas en México sobre 
hábitos de lectura y escritura son realizadas a un públi-
co de 12 años en adelante, y aunque existen encuestas 
realizadas a niños en diferentes proyectos hechos por 
instituciones como IBBY México, INEGI, escuelas públi-
cas y particulares o casas editoriales, no hay encuestas 
oficiales en México que hablen de los hábitos de lectura 
en niños, por este motivo realizamos encuestas para 
conocer mejor a nuestro público meta, niños que saben 

leer, de entre 8 y 12 años de edad. 

En el primer acercamiento a la Primaria “Colegio William 
James” nos enfocamos en los hábitos de lectura en 
los niños, los dispositivos móviles que usan, sobre sus 
gustos al leer, los tipos de libros que prefieren, su lugar 
favorito para leer, sobre quienes los motivan para leer y 
sobre el uso de tecnologías de realidad virtual.

Además de aplicar la encuesta tuvimos la oportunidad 
de probar con los niños el cardboard y la experiencia fue 
enriquecedora, porque sin importar el contenido que les 
presentamos se mostraron emocionados, sorprendidos 
y querían conocer más del tema y de cómo investigar al 
respecto.

El otro acercamiento que tuvimos para conocer a los 
niños que saben leer fue en la FILIJ, donde pudimos 
entrevistar a 204 niños lectores, 93 niños y 109 niñas , 
en esta encuesta nos enfocamos en preguntar sobre sus 
gustos y los motivantes que los llevan a leer o no leer. 

El segundo acercamiento a la Primaria “Colegio William 
James”, tuvo como objetivo conocer sobre los moti-
vantes a la lectura. En esta ocasión entrevistamos a 62 
niños lectores, 29 niñas y 33 niños de entre 8 y 12 años.
Las encuestas nos afirmaron que principalmente leen 
por obligación y si no lo hacen de otra manera es por 
falta de motivación, a quienes les gusta leer lo hacen 
motivados por un adulto, empiezan a tomar decisiones 
sobre lo que les gusta leer.  Los niños que sí leen lo ha-
cen para aprender, porque su imaginación crece, 
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se les hace interesante y divertido. Los niños que no 
leen consideran que es aburrido, no les interesa o les 
cansan las letras y las páginas. En conclusión las 
encuestas y nuestra investigación nos permitió esta-
blecer las características de nuestros usuarios finales, 
sus hábitos de lectura y sus gustos al leer, es para ellos 
natural el uso de la tecnología digital, además que todos 
contestaron tenerla a su alcance de alguna manera.

El Texto Base
Una vez analizadas las encuestas, comenzamos con el  
desarrollo de nuestra aplicación en realidad inmersiva, 
comenzando por el texto base El Enigma del Hoyo en 
el Pantalón, del escritor Armando Vega Gil y del ilustra-
dor Diego Álvarez, el cual tiene las siguientes caracterís-
ticas:

 • Libro ilustrado a color
 • Relato corto
 • Libro para edades de entre 8-12 años
 • Texto de fácil comprensión

Este libro se eligió por estas particularidades que son 
congruentes con lo antes planteado en la parte del 
análisis. Este es nuestro punto de partida para poder 
comenzar con la creación de nuestra narrativa transme-
dia, la cual con el tiempo fue cambiando hasta encontrar 
la manera más apropiada de poder llegar a esta trans-
mutación del texto a la realidad virtual.

Adaptación intertextual
La primera acción es leer en su totalidad el libro para 
poder descubrir los momentos más importantes dentro 
de la narrativa, y posteriormente realizar este tipo de 
preguntas para poder sacar conjeturas.

 • ¿Qué se puede aumentar en la historia?,
 • ¿Dónde puede entrar una historia alterna? 
 • ¿Puede ser el personaje principal el usuario? 
 • ¿Qué papel juega el usuario?
 • ¿El usuario puede ser un personaje alterno?

Lo primero que hicimos tras haber planteado estas 
preguntas, fue visualizar el punto de inicio de nuestra 
historia, cronológicamente desde que punto empezar a 
construir la narrativa o bien si existe algún punto donde 
la historia pueda extenderse sin perder de vista la histo-
ria original.

La primera versión del guión literario dio un giro de 180 
grados, y aquí se pueden dar cuenta de cómo es que 
pasó esto.
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Como se podrán dar cuenta, esta historia estaba 
centrada en el gato de Emiliano, el cual pensábamos 
que podría ser el personaje principal, lo cual no era una 
idea tan mala, pero nos dimos cuenta de que este tipo 
de historia no iba a aportar nada nuevo, sino simple-
mente nos llevaría por un rumbo de repetición alterna, el 
cual no mostraría nada innovador de nuestra parte, sólo 
el simple hecho de realizar una adaptación del mundo 
de dos dimensiones al tridimensional.

Posteriormente descartamos esa idea, -no en su totali-
dad- para poder comenzar a plantear un aporte sustan-
cial a la narrativa y que cumpliera con el objetivo de ser 
una narrativa transmedia, regresamos al inicio, aunque 
ya teníamos un camino recorrido decidimos tomar ele-
mentos de ese guión para poder empezar uno nuevo.

Ahora la historia no sería la misma, buscamos que tuvie-
ra ese paralelismo con la historia original, una vez que 
encontramos el punto de partida, realizamos otra serie 
de preguntas para poder aterrizar la idea por completo.

 • ¿Hasta qué punto es podemos intervenir en la 
    historia original?
 • ¿Cómo será la interacción del usuario con el 
    personaje principal?
 • ¿Qué objetivos debe cumplir el usuario?
 • ¿Dónde empieza y dónde termina el recorrido?
 • ¿Cuántos escenarios se harán presentes?
 • ¿Podemos crear escenarios?
 • ¿Cuántos personajes interactuarán con el usuario?
 • ¿Cómo será la guía para el recorrido?
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En esta segunda idea la historia ha cambiado por com-
pleto pero algunos elementos continuaron presentes. La 
manera de visualización de la historia debe hacerse con 
el equipo de trabajo encargado de desarrollar la historia. 
Los detalles son de suma importancia al punto de llegar 
a interpretar cada escena que se pretende plasmar.

Los diálogos son una parte esencial para poder com-
prender el contexto de la historia, así como una intro-

ducción y en un pequeño tutorial de cómo funciona la 
narrativa –esto adelantándonos a la visualización en el 
dispositivo- y previendo que nadie conoce la tecnología 
de la realidad virtual.

La cultura receptora que en este caso son los niños 
lectores de 8 a 12 años principalmente, nunca se debe 
perder de vista ya que el lenguaje que se utiliza en los 
nuevos dispositivos para visualizar la realidad inmersiva 
es reciente, y se encuentra en constante cambio, por 
lo que en la realización del estado del arte (de la reali-
dad inmersiva), pudimos encontrar muchas variantes en 
cuanto a recorridos, unos eran con poca interacción y 
otros todo lo contrario, eso no llevaba a visualizar cómo 
podríamos tomar los elementos más idóneos y aún así 
estarían a prueba dentro de las evaluaciones que se 
harán.

El siguiente paso fue realizar un guión técnico, el cual 
debe describir todas estas acciones, tales como movi-
mientos, acciones de los objetos y todo con lo que se 
pueda o deba interactuar dentro del recorrido.

Éste guión técnico fue el primero que se realizó tras 
haber concluido el guión literario.
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El guión técnico es una manera de visualizar cada ac-
ción y la respuesta que tendrá el usuario, pero no es 
hasta el punto de producción y desarrollo donde se 
dejan claras todas las acciones para que posteriormente 
en las evaluaciones se concreten dichas correcciones. 
En base a prueba y error es como se llega a saber si es 
la manera idónea de presentar el recorrido al usuario o si 
se están cometiendo demasiados errores.
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Diseño Sonoro
La creación de un mundo necesita un ambiente auditivo 
que sirva de sustento para el contexto de cada escena-
rio, así como de un ritmo y una serie de audios de alta 
calidad para que el usuario viva una experiencia lo más 
placentera posible.
Lo primero que se realizó en esta etapa tras haber 
realizado los respectivos guiones fue separar los soni-
dos que se necesitaban y lo dividimos de la siguiente 
manera:

 • Voz en off
 • Voz de personaje
 • Incidentales
 • Ambientales
 • Secuenciales 

La importancia de la voz en off –del narrador en este 
caso- recae en que se necesita un guía o introducción 
para comprender el contexto de la historia y de este 
modo poder crear una narrativa con un principio y un 
final relatados. Para esta voz en off realizamos una lluvia 
de ideas e interpretamos cada texto que surgía, hasta 
llegar a los textos finales que se pueden ver plasmados 
en el guión del narrador.

Para estas voces nos basamos principalmente en las 
introducciones de series y películas de los años 50 tal 
como Los Intocables (1987) serie basada en el libro 
escrito por Elliot Ness y Oscar Fraley, el cual es un efec-

to antiguo –vintage- y que por su estilo de misterio nos 
pareció apropiado para esta voz.
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En cuanto a la voz de nuestro personaje principal –Emi-
liano falso- buscamos acciones en las cuales pudiera 
interactuar con el usuario, en las cuales les diera ins-
trucciones para poder hacer una mancuerna y lograr los 
objetivos de cada escenario. Además sirve de guía para 
poder avanzar en algunas partes donde puede que el 
recorrido se torne confuso o sin sentido.

La persona que elegimos para realizar la grabación de 
las voces tenía que tener un perfil de niño, pero como 
era complicado encontrar a un niño con ciertas caracte-
rísticas preferimos elegir a una mujer con un tono de voz 
aguda el cual nos diera los matices que necesitábamos 
y la expresión suficiente para poder plasmar cada 
acción sincronizada con el personaje.

De igual manera los sonidos incidentales los mezcla-
mos con los sonidos ambientales, y pensamos que sería 
adecuado poder crear una serie de audios externos a la 
historia -secuenciales- para crear una situación real den-
tro de la casa donde se desarrolla toda la acción.

Primeramente decidimos que un entorno de lluvia ayu-
daría a darle misterio a la escena de toda la casa, poste-
riormente algunos rayos aleatorios también crearían esta 
situación tétrica, algunos otros sonidos los siguientes:

 • Ronquidos  • Motocicleta
 • Coche   • Patrulla
 • Vidrios   • Perro
 • Golpes en la puerta • Pasos
 • Teléfono celular  • Teléfono fijo

Todos estos sonidos se combinaron para crear una 
atmósfera alterna a la trama del juego, que junto con los 
sonidos ambientales crean una pequeña historia donde 
cada usuario puede sacar sus conjeturas, es decir es 
una historia abierta. En la pequeña trama sonora se 
escucha a una persona que está tocando la puerta de 
una casa, posteriormente se oye sonar un teléfono, 
nadie abre la puerta por consiguiente se oye como se 
rompe un vidrio, un perro comienza a ladrar y alguien 
baja corriendo la escalera,  prende su coche y huye 
inmediatamente, al final a lo lejos se escucha una sirena 
de una ambulancia o una patrulla tal vez.

La idea era crear un entorno que tuviera más cuestio-
namientos y que la curiosidad llame al usuario a descu-
brir que es todo lo que se escucha y por qué, quizá de 
primera impresión no quede tan claro pero pensamos 
que la aplicación no solo se visualizará una sola vez por 
lo que se vuelve interesante recorrer cada rincón de los 
escenarios.

Música principal

Por último hay que mencionar que el tema principal de 
nuestra narrativa visual corrió a cargo de un estudio in-
dependiente que se dedica a realizar ritmos –beats- para 
hip hop, los beats de hip hop se caracterizan por tener 
un ritmo constante y utilizar variantes rítmicas que con-
trastan o acompañan a la misma música. Lo que necesi-
tábamos era tener un loop –repetición- es decir un ritmo 
que se repitiera infinitamente y que fungiera el papel 
de fondo musical base. Se crearon dos ritmos distintos 
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para diferenciar entre las escenas: 1. El cuarto vacío, y 
2. El portal. Los sonidos incidentales son los que marcan 
mayor diferencia entre escenarios.

Las composiciones sugirieron basándonos en temas de 
misterio muy al estilo de la música de la cinta Coraline 
(2009) o bien El Cadáver de la Novia (2005), las cuales 
son cintas para un público juvenil y con lo cual las 
composiciones musicales van en un tono misterioso que 
a momentos se tornan alegres pero sin perder la esencia 
de un tema para niños. En un principio buscábamos más 
realizar algo con un estilo de las producciones musicales 
que acompañan a los filmes animados del estudio 
Ghibly, creadores de la ya muy aclamada Mi vecinoToto-
ro (1988) o bien El Viaje de Chihiro (2001) pero las cues-
tiones de tiempo y de composición indicaban que debía 
ser algo menos complejo.

Escenificación Tridimensional
Basándonos en las ilustraciones del libro hicimos boce-
tos con proyecciones ortográficas de manera que pudié-
ramos trasladar los ambientes 2D a un espacio tridimen-
sional. La historia del libro se lleva a cabo principalmente 
en dos habitaciones de la casa: el cuarto de Emiliano y 
la sala. Intentamos darle dimensiones que fueran con-
gruentes con estos espacios y que nuestros personajes 
fueran capaces de moverse en los espacios que íbamos 
a crear. Quizá en los primeros bocetos no se aprecia con 
claridad el espacio requerido por completo pero mien-
tras íbamos avanzando hicimos varias adaptaciones 

para llegar a tener un espacio adecuado de movimiento, 
tal como se muestra en la imagen 2.

Imagen 2. Representación de la habitación de Emiliano.

Para darnos idea de cómo se verían algunos de los ob-
jetos que acompañarían la escena, nos dimos a la tarea 
de también dibujar representaciones de estos. Esto tam-
bién nos ayudó a que todos pudiéramos saber con un 
poco más de detalle que es lo que haríamos al momento 
de modelar estos objetos, mostrados en la imagen 3 y 4.



65

Una propuesta transmedia para acercar a los niños a los libros

            Imagen 3. Representación de la cama.                                                        

Lo mismo sucedió con los objetos de la sala..

Imagen 4. Librero.

   
Imagen 5. Mesa de centro.

Imagen 6. Sofá.
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Con la sala creamos objetos que no aparecen en las ilustraciones del libro, esto para poder dar más vida y tener un 
mayor movimiento al momento de estar interactuando en la aplicación. De estos objetos no hay bocetos previos ya 
que los fuimos creando de acuerdo a nuestras necesidades de espacio.

En esta etapa también hicimos bocetos para poder modelar al personaje principal de la historia “Emiliano”, mostra-
do en la imagen 7 y 8, al ser un personaje diseñado para únicamente representarse en un ambiente bidimensional 
trajo algunas dificultades para nosotros al intentar traducir la representación al 3D.

                                Imagen 7. Emiliano de frente.                                                                                    Imagen 8. Emiliano de perfil.
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Storyboards
Parte fundamental de la producción de un cortometraje 
es la visualización de las escenas mediante los story-
boards. En primer lugar realizamos algunos con diseños 
sencillos, acordes al primera guión que habíamos reali-
zado.

Storyboard versión 1

Imagen 10. Segunda parte del recorrido para el storyboard versión 1.

Las imágenes 9 y 10 muestran el recorrido de la primera 
versión del storyboard, en este recorrido el personaje 
principal es un gato, las cámaras siguen al gato en el 
recorrido por el cuarto de su amo, hasta este punto no 
teníamos claro que tipo de interacción que tendría el 
usuario final de nuestro prototipo.

Tras haber descartado la historia que iba enfocada hacia 
el gato, continuamos realizando algunos más a mano 
para poder tener una mayor claridad en la historia. Rea-
lizamos algunos más que tenían ideas distintas. (Revisar 
Anexo 1)

Imagen 9. Primer parte del recorrido para el storyboard versión 1.
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Imagen11. Primer parte del recorrido para el storyboard versión 7.

En las imágenes 11 y 12 plasmamos lo que fue la histo-
ria tanto del guión técnico como del guión literario, ade-
más de que pudimos colocar con mayor precisión los 
objetos que debe encontrar el usuario y así mismo tener 
una perspectiva más clara de todos los espacios con los 
que se puede o no interactuar, y de igual manera definir 
la luminosidad de los espacios, dado que las escenas 
son de noche, pero obviamente no puede estar con una 
penumbra total cada espacio, por lo que también hay 
que darle el tinte adecuado de luz en cada habitación.
Una vez que hemos realizado esta parte de la historia es 
momento de ver que tantas posibilidades existen de 
poder llevar a cabo todo este largo proceso que lleva-
mos hasta el momento. 

Interfaz e interacción
Una parte fundamental del proyecto que presentamos 
es la interfaz que utilizaremos con el usuario, la cual 
involucra al teléfono móvil y al cardboard. Considerando 
lo siguiente en referencia el término interfaz:   
 

“El término interfaz entre el hombre y el ordenador, o interfaz de usuario, 
describe las maneras en que éste interactúa con el equipo. Comprende los 
dispositivos de entrada y salida física de datos, como el monitor, el teclado 
y el ratón. Integra también las metáforas que se usan para conceptualizar la 
organización de los datos informáticos” (Manovich,2005, p. 119). 

Imagen 12. Segunda parte del recorrido para el storyboard versión 7.
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En la interfaz  también comprenden dispositivos de 
entrada y salida física de datos, y que sirven como inter-
faz entre el hombre y un equipo. Algunos de estos son la 
pantalla; el micrófono; la bocina; lentes; e incluso senso-
res como el giroscopio, acelerómetro, etc. Con esto 
podemos hablar de la interfaz entre el hombre y el telé-
fono móvil o incluso entre el hombre y el cardboard que 
como mencionamos, está parcialmente constituido por 
un par de lentes biconvexas, que fungen como interfaz 
entre el usuario y la imagen en 3D. 

De acuerdo con la Organización Internacional para la 
Estandarización (ISO), “la usabilidad se refiere a la ca-
pacidad de un software de ser comprendido, aprendi-
do, usado y ser atractivo para el usuario en condiciones 
específicas de uso” (ISO, 2013). Una narrativa visual 
montada en un dispositivo capaz de generar la sensa-
ción de profundidad de los elementos visualizados, es 
una técnica (como mencionamos anteriormente) relativa-
mente nueva que está siendo explotada por la industria 
de los videojuegos y en publicidad, el área educativa es 
un campo nuevo, sin embargo los resultados registrados 
hasta el momento nos muestran que la tecnología es 
atractiva, no sólo para adolescentes y adultos, sino para 
usuarios de todas las edades. 

Hablando específicamente de niños, donde el lenguaje 
hipermedia está en constante reconfiguración con los 
usos de diversos soportes de información, y que estos 
mismos aunados a las tecnologías mejoran, integran, 
amplían y complementan el medio comunicativo, al con-
ceder mayor libertad de expresión multisensorial, movi-

miento físico y creativo a los productos hipermedia.

Algunos de estos productos hipermedia son interactivos, 
tales como algunas de las películas animadas que son 
un previo a la realidad virtual e inmersiva, al igual que la 
música y los colores brillantes atraen su atención, por la 
cantidad de estímulos y nuevas experiencias que 
perciben o bien como un videojuego, donde la inmer-
sión psicológica, intelectual y emocional, que la narrativa 
cinematográfica provee se ve mezclada con la inmersión 
sensorial de la realidad virtual. Dicha inmersión audiovi-
sual dentro de mundos de ficción se crea ya en sistemas 
lineales no interactivos como las pantallas IMAX, 
mediante estereoscopía o mejor conocido como 3D.

Jorge Mora Fernández cita en su obra “La interfaz hiper-
media” a James Paul Geen, haciendo referencia a la 
pedagogía que ofrecen los videojuegos y señala una 
serie de principios esenciales y funcionales, de los 
cuales se han elegido los más acordes a este proyecto:

 • Principio del Aprendizaje Crítico y Activo. 
Todos los aspectos del ambiente de aprendizaje (inclu-
yendo las formas en las cuales el campo semiótico es 
diseñado y presentado) están para incentivar el aprendi-
zaje crítico activo, no pasivo.

 • Principio del Diseño. 
Aprender sobre algo y llegar a apreciar el diseño y los 
principios del diseño es esencial para el proceso de 
aprendizaje.
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 • Principio Semiótico. 
Aprender sobre algo y llegar a apreciar las interrelacio-
nes internas y entre múltiples sistemas de signos (imá-
genes, palabras, acciones, símbolos, artefactos, etc.) 
como un sistema complejo es esencial para la experien-
cia de aprendizaje.

 • Principio de Identidad. 
El aprendizaje incluye tomar y jugar con identidades 
como forma en la que el estudiante toma decisiones 
reales (en el desarrollo de la identidad virtual) y se da la 
oportunidad de meditar en las relaciones entre nuevas y 
antiguas identidades. Se da un juego tripartito de identi-
dades según el estudiante se identifica, y reflexiona, con 
sus identidades múltiples en el mundo real, una identi-
dad virtual y una identidad proyectada.

 • Principio de Logro. 
Para los estudiantes de cualquier nivel de habilidad hay 
premios intrínsecos desde el comienzo, adaptados a 
cada nivel del estudiante, esfuerzo y crecimiento en el 
manejo y que señalan los logros continuos del estudian-
te.

 • Principio Práctico. Los estudiantes obtienen 
grandes cantidades de prácticas en un contexto donde 
la práctica no es aburrida (por ejemplo en un mundo vir-
tual que reta a los estudiantes en sus propios términos y 
donde los estudiantes experimentan éxitos constantes). 

De este modo la interacción se debe desarrollar 
mediante asociaciones predefinidas conocidas como 

hipervínculos, y que éstos se convierten en las 
sustancias expresivas multimedia relacionadas de 
manera abierta entre ellas con la interfaz. Sin embargo 
para que estas relaciones se lleven a cabo se necesita 
de un diálogo, el cual se produce mediante los produc-
tos hipermedia, entre autor-lector y lectoautor, emisor 
y receptor. Las sustancias que se utilizan en este inter-
cambio de ideas incluyen texto, sonido, imagen, anima-
ción y video.

Es así que la interacción máquina-humano que se 
generará mediante nuestro prototipo de realidad 
inmersiva crea una serie de interacciones expresivas que 
transmiten información sobre las representaciones men-
tales de nuestros usuarios, así como, ideas, emociones 
y valores que buscan el cumplimiento de un objetivo que 
satisfaga una necesidad. Pero también consideramos la 
generación de la transmisión de información de una 
manera consciente o inconsciente que haga a los usua-
rios querer conocer lo que falta de la historia del libro, 
siendo este uno de nuestros objetivos primordiales.

Unity, el motor gráfico
“Unity es un motor gráfico de desarrollo para la creación 
de juegos y contenidos 2D/3D, interactivos y multiplata-
forma, ofrece funcionalidades que facilitan el desarrollo 
debido a que es altamente intuitivo y personalizable”. 
(Unity, 2017)  
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Es un entorno amigable para programadores, artistas 
y diseñadores, cuenta con un editor visual sumamente 
completo, en este es posible importar modelos 3D y 2D, 
texturas, sonidos, etc., para posteriormente trabajar con 
ellos dentro del entorno. MonoDevelop está ligado a la 
plataforma, de tal forma que es posible crear scripts en 
JavaScript y C#. Como parte de las bondades del siste-
ma, la cantidad de documentación que ofrece la plata-
forma para sus usuarios, es abundante, la cual es com-
plementada por la gran comunidad de usuarios de Unity 
que no dudan en compartir sus experiencias y ayudar 
a nuevos integrantes. De igual manera, este programa 
cuenta con un tienda en línea, donde es posible encon-
trar gran multitud de recursos gratuitos y de pago.

Entorno de Unity 3D

El editor de Unity 3D es uno de los más sencillos y po-
tentes. Se divide en 5 vistas principales (Macholí, 2014):

1. Explorador: Lista todos los elementos (o activos) 
de tus proyectos. Permite ordenar de forma sencilla tu 
aplicación. En esta vista se encuentran tus imágenes, 
escenas, scripts, audios, prefabs, texturas, atlas y todos 
los elementos que usarás o podrás usar en tu juego o 
aplicación.

2. Inspector: Muestra y define las propiedades de los 
elementos de tu proyecto. Modifica valores de forma 
rápida, cambia texturas arrastrando ficheros desde el 
Explorador, añade scripts, guarda prefabs, etc.

3. Jerarquía: Lista jerárquica de los elementos de tu 
escena.

4. Escena: Diseño y maqueta de tu juego completo o 
una pantalla o sección de éste. Cada escena representa 
un nivel o sección diferente del juego (portada, nivel 1, 
nivel 2, login,…). Simplemente arrastra tus activos desde 
el Explorador y edita sus variables desde el Inspector.

5. Juego: Visualiza tu juego a distintas resoluciones. Es 
una vista WYSIWYG (What You See Is What You Get por 
sus siglas en inglés, en español, “lo que ves es lo que 
obtienes”) de tu juego.

Unity Multiplataforma

Unity 3D permite desarrollar juegos para varias platafor-
mas, con muy poco trabajo extra. Las plataformas 
permitidas son prácticamente todas las existentes 
actualmente y se pueden dividir en 4 grupos: móviles y 
tablets; navegador; escritorio; consola. En nuestro caso 
sólo nos interesa la compatibilidad con móviles y tablets, 
donde Unity 3D permite desarrollar para iOS, Android, 
Windows Phone 8 y BlackBerry, las licencias completas 
para Windows Phone y BlackBerry están incluidas en 
la licencia básica de Unity 3D. iOs y Android, requieren 
licencias adicionales para hacer desarrollos completos. 
Para poder compilar para Android, es necesario 
descargar e integrar el software development kit (SDK) 
de Google para Android, y para publicar en Google 
Store, es necesario efectuar un pago único. En iOS es 
un poco más complicado: por supuesto requiere primero 
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un pago a Apple en concepto de licencia de desarrolla-
dor con un costo anual. Para posteriormente generar un 
archivo compatible con Xcode, el cual puede ser ejecu-
tado únicamente desde un ordenador MAC.

Pruebas iniciales de compatibilidad en Unity

Como parte del desarrollo de la narrativa visual, fue 
necesario familiarizarse con la herramienta, reconocer la 
interfaz gráfica, conocer las herramientas y explorar la 
capacidad de Unity, para lo cual inicialmente trabajamos 
con pruebas disponibles en línea para nuevos usuarios, 
con éstas fue posible hacer pruebas directamente en 
dispositivos móviles. Por el momento sólo hemos 
llevado a cabo pruebas en dispositivos IOS debido a la 
disponibilidad de equipos móviles que cumplan con las 
características de compatibilidad necesarias, las cuales 
garantizan el correcto funcionamiento de la aplicación. 
Las principales características de compatibilidad entre 
un teléfono móvil y aplicación en VR desarrollada en la 
plataforma Unity incluyen: 

 • Sistema Operativo iOS 8 o superior.
 • Correcto funcionamiento de los sensores, 
 acelerómetro; tag NFC; magnetómetro y
          giroscopio.
 • Conexión vía USB.
 • Autorización de instalación de aplicaciones 
 de desarrolladores desconocidos.

Tras el cumplimiento de dichas normas, es posible reali-
zar pruebas y modificaciones en los programas. 

Modelado de entorno 3D
Autodesk Maya es un software especializado en la 
producción de modelos y animaciones 3D, ya sean 
personajes, efectos visuales VFX y motion graphics 
hasta llegar a producciones completas. El equipo detrás 
de Autodesk Maya ha estado desde los inicios de los 
efectos visuales, siendo al principio 2 empresas líderes 
en la industria Alias y Wavefront. Al fusionarse estas dos 
empresas comienza la historia de Maya hasta llegar a 
ser un software líder en la producción de animaciones, 
una de las características que le ayuda a destacar es la 
capacidad de personalizar la interfaz a gusto de cada 
usuario.

Imagen 13. Entorno de Maya.
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Imagen 14. Setup de personajes

Otra de las características de Maya es su potencia y 
las posibilidades de expansión y personalización de su 
interfaz y herramientas. MEL (Maya Embedded Langua-
ge) es el código que forma el núcleo de Maya y gracias 
al cual se pueden crear scripts y personalizar el paquete. 
El programa posee diversas herramientas para modela-
do, animación renderizado y simulación de ropa y cabe-
llo, dinámicas, etc.

La capacidad de personalizar la interfaz gráfica de Maya 
facilita el flujo de trabajo y producción ya que está basa-
da en la interconexión de nodos, para los principiantes 
puede ser un poco complicado el lograr comprender 
la forma de trabajar con modelado, texturas, curvas de 
animación y simulación de partículas.

Para el desarrollo de nuestro proyecto hemos obtenido 
4 licencias para estudiantes válidas por tres años y con 
las cuales podemos explotar toda la capacidad que nos 
brinda el software sin comprometernos con problemas 
de permisos de desarrollo.

Viabilidad de uso integración  de 
Unity y Maya
Tras las pruebas de compatibilidad de los dispositivos 
móviles con los que estamos trabajando, proseguimos 
a confirmar la viabilidad de exportar elementos a Unity, 
los cuales fueron generados en Autodesk Maya; la faci-
lidad de interacción en Unity; así como la posibilidad de 
otorgarles propiedades y características  específicas a 
cada uno. 

Ya que el espacio principal en el que será desarrollada 
la historia es el cuarto del personaje central, Emiliano, 
decidimos darle prioridad. Consideramos ciertos ele-
mentos iniciales del espacio: una cama; una silla; y un 
escritorio donde es posible observar una pecera y una 
laptop.
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Posteriormente fueron agregados a la escena una 
versión preliminar sin movimiento de Emiliano, así como 
un cubo que cuenta con un script o código, el cual le 
permite al usuario interactuar con él. Cuando se posi-
ciona la vista sobre el cubo, este cambia de color y tras 
presionar el trigger o botón del Cardboard, desaparece y 
aparece en otro sitio de la habitación de forma aleatoria. 

Para mantener la sensación de que el usuario es un 
personaje físico en el entorno, es necesario asignar una 
masa a los objetos, esto podemos lograrlo tras aplicar 
un cuerpo rígido a cada elemento de la escena, paredes; 
la cama; la silla; o incluso a Emiliano, con lo cual será 
imposible atravesarlos, dándonos la perspectiva que 
esperamos. Ser uno más en el espacio creado.

Imagen 17. Elementos presentes en escena principal, etapa de pruebas.

Continuando con las pruebas en Unity, agregamos un 
script para tener control del movimiento de la cámara 
a partir del movimiento de la cabeza y al presionar el 
botón del Cardboard (el trigger), con lo cual es posible 
crear la sensación de que caminamos por el cuarto con 
total libertad, tal como se representa en la imagen 17. 

Imagen 18. Entorno de Unity.

La imagen 18 muestra cómo luce el entorno de Unity en 
su etapa de integración de componentes y programa-
ción en sí.
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DESARROLLO Y 
PRODUCCIÓN
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Después de terminar con la fase previa, comenzamos 
el proceso de producción el cual consistió principal-
mente en traducir nuestros bocetos y las ilustraciones 
originales a modelos tridimensionales que fueran com-
patibles entre los principales programas que utilizamos. 
Este también fue un proceso de familiarización con los 
soportes digitales que utilizaríamos, es decir, saber la 
capacidad que tienen, los smartphones a utilizar, de 
procesar por completo nuestra aplicación. En esta eta-
pa tomamos en cuenta las pruebas de compatibilidad 
que anteriormente ya habíamos hecho; los sensores, el 
sistema operativo y el procesador principalmente, esto 
con la finalidad de saber qué tanto detalle podrían tener 
nuestros modelos.

La principal dificultad que tuvimos fue que, nosotros 
pretendíamos que la aplicación pudiera ser utilizada por 
la gran mayoría de los smartphones al momento de 
publicar la aplicación dentro de las tiendas digitales, 
entonces debíamos tener lo más optimizado posible 
nuestros modelos. La optimización de modelos se logra 
cuidando el conteo de polígonos que contiene nues-
tra escena; generalmente un software de modelado y 
animación 3D utilizan polígonos cuadrangulares como 
forma óptima de un modelo, a diferencia de estos, las 
plataformas de desarrollo de videojuegos, como lo son 
Unity y Unreal Engine, utilizan como principal forma de 
polígonos los triángulos entonces el conteo de polígo-
nos se duplica al exportar modelos.

El trabajo conjunto de las tres disciplinas fue crucial en 
esta etapa dado que el diseño de información y los Sis-

temas para la interacción se encargaron de plasmar el 
trabajo de Estrategias en Comunicación de una manera 
visualmente atractiva, la retroalimentación fluyó durante 
este proceso.

Entrando en materia, la primer parte de este proceso fue 
modelar y texturizar los ambientes 3D, empezamos por 
la recámara de Emiliano, después de la introducción, la 
historia inicia aquí. Modelamos la cama, el escritorio, la 
guitarra y algunos juguetes que forman parte importante 
de la historia, el detalle y sensación de dibujo a mano 
que tienen las ilustraciones originales se las dimos al 
texturizar. En la creación de videojuegos 3D para 
smartphones, especialmente los juegos en “Realidad 
Virtual” el proceso de texturizado es la parte más impor-
tante visualmente hablando, lo anteriormente comenta-
do se muestra en las imágenes 19, 20 y 21 ya que con 
las limitaciones de detalle que hay al tener que contar la 
cantidad de polígonos utilizados nos tenemos que ayu-
dar de las texturas para dar un mayor impacto visual.

Imagen 19. Detalle de la sala
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Imagen 20. Detalle del conteo de polígonos en Maya

Quisimos ser lo más fieles posible a las ilustraciones originales así que en nuestras texturas intentamos emular los 
trazos de dibujo.

Imagen 22. Ilustración Original

Imágen  21. Detalle del conteo de polígonos en Unity

Imagen 23. Adaptación a 3D
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Algo con lo que no estábamos familiarizados fue el 
mapeo de UV’s, técnica que se usa para texturizar, 
dentro del software 3D, que se muestra en la imagen 24,  
este consiste en proyectar el modelo tridimensional 
sobre un plano bidimensional desdoblando literalmente 
las mallas para así poder crear las texturas en un sof-
tware de ilustración digital. Tuvimos que aprender 
sobre la marcha, quizás como lo hicimos no fue la mejor 
manera pero los resultados fueron adecuados para los 
propósitos.

Terminando con los mapeos sigue la fase de exportar 
modelos en una extensión compatible con el software 
de programación (Unity), las extensiones que común-
mente se usan para poder importar los modelos adecua-
damente son .fbx y .obj, cada una tiene distintas cuali-
dades.

Un objeto especialmente complicado fue el modelado, 
texturizado y animación de Emiliano. Tuvimos que hacer 
diferentes pruebas ya que nuestro personaje está en 
constante movimiento a lo largo de nuestra narrativa, 
fue complicado porque una animación hace que se in-
cremente demasiado el peso de la aplicación. En primer 
lugar al modelar nuestro personaje tuvimos extremo 
cuidado en optimizar el conteo de polígonos, cosa que 
nos sucedía con todos los modelos, la textura de este 
modelo debía tener una calidad mayor a la utilizada en 
otros objetos, un documento con 4096 píxeles por pul-
gada, es decir, un incremento considerable en el peso 
de la textura. El tiempo dedicado a la optimización de 
este modelo fue mayor a los demás ya que, aparte de 
modelar y texturizar, creamos un esqueleto desde cero, 
como se muestra en la imagen 25, para poder animar a 
nuestro personaje, a pesar de que los movimientos que 
tiene dentro de la aplicación son limitados, se hizo por 
completo el proceso de añadir y restar influencia de los 
huesos sobre cada parte del modelo.

Imagen 24. Mapeo de U.V.’s
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Imagen 25. Render Setup del modelo

Proceso de Desarrollo
Las fases que comprende el desarrollo de un Sistema 
Interactivo son: Análisis de Requerimientos, Diseño, 
Implementación e Integración, Verificación, Instalación y 
Mantenimiento. Estas distintas fases fueron desarrolla-
das en distintas etapas de acuerdo a la metodología que 
usamos para el proyecto.

Tras haber finalizado la etapa de Arquitectura de 
Solución, donde se comprobó la viabilidad y se definió 
que la solución propuesta, dió paso a la etapa de 
Desarrollo y Producción de nuestra Metodología, en la 

cual se inició el ciclo de desarrollo de Sistemas Interac-
tivos con la fase de Análisis de Requerimientos, que nos 
permitió determinar las especificaciones y cumplir las 
condiciones que debía tener el prototipo. Definimos que 
la implementación sería realizada con modelos hechos 
en Maya y la programación e integración en Unity, de-
finimos detenidamente las escenas que serían parte de 
nuestra solución, los componentes, colores, movimien-
tos y rutas.

En, la fase de Diseño del ciclo de Desarrollo de Sistemas 
Interactivo planeamos y organizamos los componentes 
que se requirieron para el desarrollo del prototipo, donde  
una serie de scripts en C# serían módulos reutilizables 
en todo el recorrido del prototipo, se definieron clases 
para entrar o salir de las escenas, cambiar de escenas, 
activar el movimiento de los modelos realizados, activar 
y desactivar sonidos, secuencias interactivas y secuen-
cias fijas. En total son 37 scripts, 9 escenas, 28 modelos 
importados de Maya, 23 diferentes texturas que le die-
ron movimiento y color a todos los modelos y escenas, 3 
animaciones importadas de Maya y 16 audios. 

La fase de Implementación e integración del ciclo de 
Desarrollo de Sistemas Interactivos llevó aproximada-
mente 4 meses modelar y programar los componentes 
listados en el párrafo anterior. El lenguaje utilizado fue 
C#, la integración fue por completo en Unity. Unity es un 
motor gráfico determinado por uso de licencias, noso-
tros usamos la licencia de estudiante, que es gratuita, y 
nos permitió armar nuestro prototipo, pero esta versión 
es limitada en algunos aspectos, por ejemplo el utilizar 
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componente que ya ha hecho la comunidad, no nos 
permitió trabajar en equipo con otros desarrolladores del 
mismo proyecto, ni tampoco el uso del manejador de 
versiones. El control de las versiones fue administrado 
por nosotros mismos, haciendo la integración manual 
de los nuevos componentes cada vez que se creaban o 
modificaban.

La metodología de desarrollo que utilizamos en la 
implementación fue iterativa, donde dividimos el grupo 
de trabajo en subgrupos encargados de pequeñas 
tareas e integrado por uno de los grupos. Aunque no 
somos expertos en Unity, ni C#, recurrimos a blogs, 
videos de youtube y la misma página de Unity (https://
unity3d.com) para lograr completar la funcionalidad que 
definimos para nuestro prototipo.

Tuvimos 5 versiones del prototipo, antes de llegar a 
nuestro prototipo final, el cual se probó con los usuarios 
meta. Las siguientes imágenes muestran las versiones 
del prototipo, todas muestran dos pantallas simulando 
unos lentes, que son usadas para generar el efecto en 
tercera dimensión.

Versión 1 Integración de modelos

La primer versión del prototipo tuvo el objetivo de mostrar 
la integración de los modelos de Maya a Unity, así como la 
interacción con objetos de la escena. En esta versión ya se 
puede hacer un recorrido en 360º en toda la escena.

Al entrar a la aplicación desarrollada 
para el prototipo, se ve gráficamente los 
pasos para insertar el dispositivo móvil 
en el cardboard y girarlo para que inicie 
el recorrido.

Imagen 26. Inicio de la aplicación.

Imagen 27. Modelos integrados en Unity.

La imagen 27 muestra el modelo de Emiliano importado 
desde Maya, sin texturas ni movimiento, también mues-
tra un cubo en color rojo que cambia al interactuar con 
él y que en versiones posteriores se convertirá en algún 
objeto con el que interactúa nuestro usuario.



81

Una propuesta transmedia para acercar a los niños a los libros

Imagen 28. Modelos importados de Maya.

La imagen 28 muestra algunos modelos importados de 
Maya, Emiliano, un escritorio, una silla, una lámpara y 
una laptop.

Imagen 29. Interacción con el cubo.

La imagen 29 muestra un cubo en verde que es el re-
sultado de interactuar con el cubo rojo de la imagen 27, 
y que da pie a las interacciones con objetos durante el 
recorrido del prototipo.

Versión 2 Prueba de texturas

La versión dos del prototipo tuvo como objetivo aplicar 
texturas a los objetos, continuar con la interacción con 
objetos y se agregó la funcionalidad de navegar por el 
cuarto simulando que el usuario camina en la escena. 
Este prototipo también tiene la funcionalidad de navegar 
en 360º.

La imagen 30 muestra más objetos importados de Maya 
a los cuales ya se les aplicó textura, además muestra el 
resultado de interactuar con el cubo, el cual se convierte 
de rojo a verde y cambia su ubicación. Imagen 30. Textura e interacción con objetos.
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Imagen 31. Navegación en la escena.

La imagen 31 muestra una mirilla o gaze en forma cír-
culo, que indica la dirección hacia la que se mueve el 
usuario al navegar por la escena, no se aprecia adecua-
damente en una imagen, pero lo que hace es avanzar 
hacia la dirección indicada.

Versión 3 Interacción con objetos

La versión 3 del prototipo tuvo como objetivo implemen-
tar la interacción de objetos, la creación y navegación 
entre escenas.

La imagen 32 muestra la que se convirtió en nuestra 
escena principal, donde se ven los modelos que se han 
importado de Maya, algunos con texturas, pero lo más 
importante es el uso de objetos interactivos con un di-
seño específico, en este caso en azul el pantalón  con el 
que interactúa nuestro usuario, lo que tiene como resul-
tado el cambio hacia otra escena.

Imagen 32. Escena principal con objetos modelados.

Imagen 33. Escena del hoyo en el pantalón.

La escena 33 muestra la escena hacia la que cambia 
después de haber interactuado con el pantalón de la 
imagen 32, ésta llega a una escena que simula un 
agujero negro donde el usuario debe caminar para salir 
y llegar al otro lado del pantalón.
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Imagen 35. Interacción en la sala.Imagen 34. El cuarto con los objetos perdidos.

Versión 4 Detallado de escenas

La versión 4 del prototipo tuvo como objetivo el integrar 
las texturas con los colores finales que tendrán los obje-
tos, así como el detallado de las escenas y la mejora en 
la navegación e interacción con objetos.

La imagen 34 muestra el cuarto después del hoyo en el 
pantalón, que es donde quedan los objetos perdidos de 
acuerdo a la narrativa del libro y nuestros storyboards. 
En esta versión ya se aplicaron las texturas finales de la 
mayoría de los objetos.

La imagen 35 muestra la interacción con los objetos de 
la sala, el objetivo es el mismo que en el recorrido, ir 
seleccionado objetos y que desaparezcan conforme el 
usuario los vaya obteniendo.

Versión 5 Pruebas Beta

La versión 5 del prototipo ya es una versión más estable 
y casi terminada, ya incluye todas las escenas del reco-
rrido, todos los objetos con sus texturas, animaciones, 
audios, introducción a la narrativa, navegación por inte-
racción y también sin interacción, panel del score de los 
objetos seleccionados y una opción para deshabilitar la 
versión de realidad virtual.

Es importante mencionar que hasta esta versión del 
prototipo se hicieron pruebas de liberación, se genera-
ron versiones para Apple y Android y se publicaron en 
una liga temporal para poder ser evaluada por el equipo, 
los asesores y los interesados en el proyecto desde su 
propio dispositivo móvil.
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La imagen 36 muestra el ícono de la imagen que ele-
gimos para la aplicación, que es Emiliano el personaje 
principal del libro, este ícono es con el que se instala en 
los dispositivos móviles.

Imagen 37. 

Panel de score.
La imagen 37 muestra un panel que aparece en todo 
momento y donde se van registrando los objetos que 
va seleccionado el usuario, también tiene la opción de 
cambiar la visualización y deshabilitar la vista de realidad 
virtual.

La imagen 38 muestra la introducción que se agregó a la 
narrativa con el fin de introducir al niño a la historia.

Imagen 36. Ícono de la aplicación.

Imagen 38. 
La introducción.
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La imagen 39 muestra la escena del cuarto vacío, en 
esta escena ya se incluyen audios donde el modelo de 
Emiliano invita al usuario a buscar ciertos objetos, y 
también se mueve y camina hacia el usuario.

Imagen 40. La selección de objetos.

La imagen 40 muestra la manera de seleccionar los ob-
jetos que busca el usuario, coloca la mirilla en el objeto 
y deja que el gaze (círculo verde que aparece al fijar la 
mirada en el objeto) avance hasta que el objeto desapa-
rezca y quede registrado en el panel de score.

Imagen 41. La opción de VR Mode.

La imagen 41 muestra el panel de score, en el que se 
encuentra la opción de deshabilitar el modo de realidad 
virtual, el usuario ve este panel cada que mira hacia 
abajo.

Imagen 42. La narrativa sin realidad virtual.

La imagen 42 muestra una vista de cómo ve el usuario la 
narrativa si desactiva la opción de realidad virtual.

Imagen 39. Emiliano en movimiento.
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Versión final

La versión final del prototipo es la que se probó con 
nuestro usuario meta, niños de entre 8 a 12 años, con 
respecto a la versión anterior se mejoró la interacción, 
la navegación que se hace por medio de clics, se mejo-
raron algunos gráficos, se agregó un final a la narrativa, 
se mejoró la interacción al seleccionar los objetos y ser 
registrados en el score.

En la fase de verificación del ciclo de Sistemas Inte-
ractivos validamos las características definidas para el 
prototipo, y fue realizando una serie de pruebas unitarias 
y pruebas integrales con usuarios en Coloquios y expo-
siciones.

En cada iteración de pruebas definimos rutas de movi-
lidad e interacción, validamos que módulos integrados 
como aislados funcionarán de manera como los defini-
mos, el detalle de la versión final se muestra más ade-
lante en la fase de evaluación.

En la fase de Instalación y Mantenimiento del ciclo de 
Sistemas Interactivos fue determinado por el tipo de 
licencia que usamos para distribuir la aplicación que ge-
neramos tanto para Android como para Apple, para am-
bos casos, tiene un costo anual y requisitos para su uso, 
por lo que decidimos usar una opción controlada para la 
descarga e instalación, pero esta  solo permite a cierto 
número de usuarios, esta fase se detalla más adelante 
en la etapa de Liberación de nuestra metodología.

Postproducción

Esta etapa, como en una producción cinematográfica, 
consistió en ajustar detalles de modelos, iluminación, 
tiempos y en este caso, jugabilidad.

Hicimos diferentes pruebas de compatibilidad con nues-
tros dispositivos móviles, nosotros asumiendo el papel 
de los “expertos” nos fijamos en las dificultades de juga-
bilidad, es decir, que tan intuitivo o complicado llegaba a 
ser la forma de interactuar con la aplicación.

En esta fase nos dimos cuenta de que hacía falta una 
introducción para poder entrar en el contexto de nues-
tra narrativa, así que nos dimos a la tarea de crear una 
introducción por medio de ilustraciones fijas con las que 
ahora da inicio nuestra aplicación.

Imagen 43. Ilustración para la introducción.
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El siguiente obstáculo que tuvimos que librar era algo 
fundamental, nos dimos cuenta que realmente era nece-
sario agregar instrucciones o un tutorial sobre la nave-
gación o jugabilidad para que no fuera tan complicado 
el iniciar y completar las tareas, esto con el objetivo de 
que no fuera algo tan largo y realmente solo despertar 
la curiosidad de los niños en saber qué más pasa en el 
libro. Así que, realizamos pantallas de instrucciones y de 
inicio para la aplicación.

El hecho de poder conectar nuestra narrativa con el libro 
ya publicado, sabíamos que era crucial y por lo tanto 
iba a ser muy complicado poder hacerlo de la forma 
adecuada, nos tomó mucho tiempo y esfuerzo creativo 
el encontrar un detonador para crear un vínculo entre la 
tecnología y lo tradicional pero también se logró.

Realización de Realidad Inmersiva

Nuestro prototipo se basará en el storyboard versión 7, 
detallado en el capítulo 2 de Arquitectura de Solución,  
con lo cual pretendemos que los niños lectores se inte-
resen en saber que ocurre en la historia, esto aunado a 
que será parte de la historia en momentos cumbre de la 
misma donde las acciones en combinación con todo lo 
que implica una narrativa visual atrapará su atención.

La visualización del recorrido es realizada en primera 
persona, creando así una interacción completa, desa-
rrollada en base a bibliografía pertinente sobre procesos 
cognitivos, narrativas visuales, adaptaciones literarias, 
desarrollo de modelado en 3D, creación de mundos 
virtuales y algunos otros temas pertinentes para el desa-
rrollo del prototipo.

Liberación
Hasta este punto en el proyecto, decidimos publicar 
nuestra solución tecnológica para ser utilizada por nues-
tros usuarios finales y por quienes estén interesados en 
el problema de investigación.

Nuestra solución tecnológica contempla el uso de  dis-
positivos móviles con sistema operativo iOS y Android, 
por lo que en esta etapa la solución debe ser publicada 
en los sitios destinados para poder ser descargada.

Imagen 44. Modelo del libro original en 3D.
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Al usar Unity como plataforma de integración de los 
modelos y programación, fue flexible para poder generar 
la versión de nuestro prototipo tanto para Android como 
para Apple y así poderlo publicar para distribuirlo.

Para publicar nuestro prototipo en Android se hace a 
través de la plataforma Google Play, y para Apple es a 
través de iTunes.  Es requisito para poder liberar una 
aplicación ser Desarrollador certificado de las plata-
formas o estar registrado como empresa dedicada al 
desarrollo y publicación de apps, para ambas opciones 
es necesario pagar una cuota anual, dependiendo de la 
cantidad de licencias de distribución que se requieran.

Para nuestro proyecto decidimos usar una alternativa 
que nos permitiera probar el prototipo con los asesores 
del proyecto y con nuestros usuarios finales. Esta alter-
nativa es una página web que permite publicar una app 
para ser descargada por quienes tengan la liga en la que 
se publica, la desventaja de esta opción es que la liga es 
vigente solo por algunos días.



EVALUACIÓN
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En la etapa de evaluación participaron 63 niños de entre 
8 y 12 años, quienes estudian en la Primaria “Espartaco”, 
ubicada en la delegación Coyoacán, las pruebas se rea-
lizaron el día 19 de septiembre de 2017.

Datos de la institución:

Escuela Primaria Pública con clave de registro ante la 
SEP 09DPR1994R.

Dirección: Calle 8 s/n, Colonia Espartaco, Delegación 
Coyoacán, México D.F. C.P. 04870

Ubicación: https://goo.gl/maps/uRndS8in14v

Características de los niños lectores elegidos para la 
probar el prototipo:

• Edad 8 a 12 años.
• Niños que están cursando de 4to al 6to año de primaria.
• Saben leer.
• Él o algún familiar poseen equipo móvil.
• Permiso de padres de familia para ser encuestados, 
   entrevistados y participar en las pruebas con el prototipo.

Dinámica de la evaluación
Partiendo de la premisa inicial del proyecto, en la que 
consideramos a la lectura como una experiencia que 
toma forma a partir de la fusión de la percepción de 
nuestros sentidos y la reflexión personal de cada lector. 

Considerando la definición del concepto de leer, descrito 
como un proceso visual y mental para decodificar, 
profundizar, interpretar, y comprender el mensaje del 
autor de un libro. Tomando en cuenta lo descrito en la 
etapa de Análisis, donde hablamos de que la aventura 
de dar sentido a la lectura debiera ser una experiencia 
motivadora a través del cuestionamiento y una activa 
participación del lector en el proceso, animando a la 
producción y creación de lo que la mente evoca, sugeri-
mos tres actividades entre ellas complementarias y liga-
das a la lectura del libro. El objetivo de esto es generar 
una experiencia placentera en nuestros usuarios. Utilizar 
este tipo de herramientas es esencial para lograr un 
acercamiento, un vínculo con la historia y el personaje, 
por lo que es de vital importancia seleccionar activida-
des atractivas para niños, con las que se sientan en con-
fianza de expresarse y entender la historia en su propio 
contexto y concepción del mundo.

Las actividades consistieron en: 

• Prueba con el prototipo de la aplicación en realidad 
   virtual.

• Lectura del libro, “El enigma del hoyo en el pantalón”.

• Dibujo libre.
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Implementación:

• Actividades moderadas por los integrantes del equipo.
• Evaluaciones cualitativas y cuantitativas.
• Documentación del proceso.
• En la prueba con el prototipo, aplicamos un cuestionario 
   con preguntas que nos ayudaron a conocer cómo los 
   niños percibieron el juego, su funcionamiento y las 
   instrucciones.
• Durante la lectura del libro se realizaron preguntas en 
   diferentes momentos de la lectura, para conocer cómo 
   los niños entendían la historia.
• En la actividad de dibujo libre, los niños decidieron qué 
   y cómo dibujar lo que ellos quisieran.

La selección de actividades pretenden despertar el inte-
rés de los niños por la lectura del libro, al hacerlos parte 
de la historia y motivarlos a expresar libremente su crea-
tividad e imaginación.

El día de la evaluación del prototipo

Dividimos el área asignada por la escuela, la biblioteca 
escolar, en tres zonas de trabajo y uno o dos miembros 
del equipo recibían a los niños en cada actividad, con el 
fin de facilitarles la identificación del lugar al que tenían 
que acudir.

La zona 1 estaba compuesta por varias mesas con 
sillas, en la mesas se encontraban algunas copias del 
libro del “El enigma del hoyo en el pantalón”, para que 

los niños pudieran leerlos, hojearlos o solamente ver las 
ilustraciones. 

La zona 2 también tenía varias mesas donde podían en-
contrar hojas de distintos colores o recicladas, además 
de contar con colores, lápices, plumones y crayolas, 
para que los niños pudieran realizar dibujos, historias o 
lo que su imaginación les dictara.

Imagen 45. Zona de lectura en la Biblioteca.

Imagen 46.  Zona de dibujo en la biblioteca.
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La zona 3 era la de pruebas del prototipo, que era una 
mesa donde se encontraban los cardboards y los dispo-
sitivos móviles que se usaron.

Posterior a explicar y detallar cómo íbamos a trabajar, 
entre los miembros del equipo nos dividimos cada área. 
Para el primer grupo de 30 niños, Diana y Alba estuvie-
ron mostrando la aplicación, Arturo en el área de dibujo 
y Jaime en la de lectura del libro. En el segundo grupo 
de 33 niños nos rotamos, Arturo y Diana en las pruebas 
de la aplicación, Alba en lectura y Jaime en Dibujo.

Lo primero que hacíamos con cada grupo de niños era 
presentarnos y explicarles cómo trabajaríamos y forma-
mos equipos para cada una de las tres zonas.

Imagen 47. Zona de prueba de prototipo en la Biblioteca.

En esta zona colocamos una mesa donde pusimos las 
encuestas, que fueron contestadas por los niños tras 
haber visualizado el prototipo.

Imagen 49 . Bienvenida e introducción con los niños.

La siguiente actividad con cada grupo fue explicarles el 
funcionamiento de los cardboards, cómo debían usarlo y 
cómo se podían mover cuando ya lo tuvieran puesto.

Imagen 48. Zona de encuestas en la Biblioteca.
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Imagen 50. Explicación del uso de Cardboard.

Prueba de la aplicación de realidad virtual
 
En la evaluación de la aplicación, se realizaron las 
siguientes actividades:

• Prueba de la aplicación.
• Encuestas sobre la aplicación.
• Observación cualitativa del uso del cardboard.

Nuestros usuarios se acomodaron en una fila y se fueron 
turnando el cardboard, los que estaban a la espera de 
visualizar la aplicación se les mostraba en la pantalla de 
una computadora aplicaciones similares para que pudie-
ran tener una idea más clara sobre lo que les íbamos a 
mostrar.

Fue necesario repetir las instrucciones de uso e interac-
ción con la aplicación a algunos niños. 

Imagen 51. Niños probando el prototipo.

Algunos intentaban caminar o mover demasiado brazos 
y piernas, por lo que fue necesario prestarles atención 
total. 

Imagen 52. Monitoreo de niños probando prototipo.

Durante la prueba hubo ocasiones en las que teníamos 
que auxiliar a los niños ya que de repente se salían de la 
aplicación, apagaban el teléfono o tenían alguna duda.
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Imagen 54. Historia inicial de la narrativa. 

letras y audio, con los que nos dimos cuenta de que los 
niños no ponían atención a las instrucciones y termina-
ban preguntando qué debían hacer para continuar. 

En la escena principal, los niños ven por primera vez a 
nuestro personaje, Emiliano, quien les dice que ese es 
su cuarto y está vacío, pero sabe dónde conseguir más 
cosas y los invita a ayudarlo. En esta escena alguno 
de los niños expresaron que les dio un poco de miedo 
el niño, Emiliano, además muchos comentaban que el 
lugar les parecía espectacular.
 

Imagen 53. Ayuda durante la prueba del prototipo.

El recorrido que se les mostró a los niños fue nuestra 
versión final del prototipo, donde inicia mostrándoles la 
narrativa transmedia que nosotros generamos a partir 
del libro orignal. Esta introducción narra que aproxi-
madamente hace 2600 años aparecieron los primeros 
pantalones, época en la que un hechicero creó un portal 
mágico a otra dimensión en el hoyo de su  pantalón y él 
quedó atrapado en otra dimensión, dejando así el portal 
a otras dimensiones abierto. La historia es mostrada en 
cuatro imágenes fijas acompañadas de audio y subtítu-
los.

Al terminar la escena de la historia inician las instruccio-
nes, donde de manera visual se muestra cómo avanzar 
o detenerse, seleccionar objetos o cambiar de escenas 
durante el recorrido, este fue uno de los cambios más 
importantes, derivado de pruebas iniciales a usuarios,  
ya que las primeras versiones del prototipo eran solo 
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Imagen 55. Instrucciones visuales.

Entrando al hoyo en el pantalón, escena que finalmente 
se cambió por completo, debido a que en las versiones 
anteriores había un remolino como acceso a la siguiente 
escena, el cual tenía un nivel de dificultad muy alto para 
los niños, por lo que algunos no podían pasar. Esta es-
cena es una de las que más gustaron a los niños, algu-
nos decían que sentían estar ahí y les parecía asombro-
so y hacían referencia a que era una cueva o un lago.

Del otro lado del pantalón se ve un cuarto lleno de 
cosas, donde de nuevo nuestro personaje, Emiliano, le 
pide al niño lo ayude a conseguir algunos objetos como: 
una patineta, una gorra, un robot, lentes y una alcancía.

Imagen 56. El hoyo en el pantalón.

Imagen 57. El cuarto con los objetos.

La navegación se convierte en una búsqueda de objetos 
repartidos entre el cuarto con cosas y la sala, cada que 
el niño recolecta un objeto este es pintado en un tablero 
(score) que el niño puede ver en todo momento si mira 
hacia abajo, cuando todos los objetos han sido recolec-
tados, el niño es guiado de regreso al cuarto vacío, don-
de debe dejar los objetos recolectados en puntos fijos. 

En esta escena los niños parecían muy concentrados y 
nos comentaban que les gustaron mucho las ilustracio-
nes, hubo algunos comentarios de que les costaba 
trabajo agarrar los objetos, pero después del primer 
objeto, se les facilitó recolectar los demás.
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Imagen 58. Colocar los objetos en su lugar.

Cuando el niño deja todos los objetos en su lugar inicia 
la escena final donde se plantean varias preguntas al 
niño y se muestra el libro del que sacamos la narrativa 
para así invitar a leerlo. Algunos niños expresaron que el 
final fue muy corto, decían frases como “eso es todo”, 
“y luego”, “¿gané o perdí?”.

Lectura del libro impreso “El Enigma del 
Hoyo en el Pantalón”

En la segunda zona de trabajo se realizó la lectura del 
libro impreso y se realizaron las siguientes actividades:

• Lectura de comprensión del libro “El Enigma del Hoyo 
   en el pantalón”.
• Preguntas específicas sobre la lectura.
• Preguntas sobre ¿qué podría pasar?

Imagen 59 . Niños en la zona de lectura.

Imagen 60. Leyendo en equipo el libro “Enigma del Enigma en el Hoyo del 

Pantalón”.
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Imagen 61. Intercambiando opiniones del libro.

• ¿Sabes qué significa la palabra “enigma”?
• ¿Quién es Emiliano?
• ¿Sabes qué está pasando en la historia?
• ¿A dónde fueron todas las cosas de Emiliano?
• ¿Has perdido cosas?
• ¿A dónde crees que van las cosas que pierdes?
• ¿Entendiste la historia?
• ¿Quién puede decirme qué pasó con el otro niño?
• ¿Te quedarías en la otra dimensión?
• ¿Cómo te imaginas el portal a la otra dimensión?
• ¿Qué personaje te hubiera gustado ser?
• ¿Te quedarías con la mamá de la otra dimensión si te 
   comprará más juguetes?
• ¿Te quedarías con la otra mamá que no te regañaría 
   nunca?

Observaciones

Algunos señalaban que no les gustaría vivir en otra 
dimensión, otros mencionaron que no cambiarían a su 
mamá, algunos otros imaginaban pantalones en la 
dimensión o bien el portal, otros mencionaban un lugar 
donde había árboles con pantalones o que los panta-
lones tenían vida, o bien que de los árboles crecían los 
pantalones.
Muchos contestaban de manera correcta a preguntas 
específicas como quién era Emiliano, o si habían com-
prendido que todo se originó por la pérdida de la playera 
de zanahoria. A algunos niños no les interesaba leer el 
libro, o se distraían con facilidad por el hecho de que 
sus demás compañeros se encontraban a un lado 
probando la aplicación y esto generaba bullicio.

Imagen 62. Niños leyendo el libro después de haber probado el prototipo.

Esta evaluación fue totalmente cualitativa y nosotros 
realizamos el trabajo de observación e incitamos a que 
los niños participaran en las preguntas que les realiza-
mos acerca del libro. En primer lugar se les pidió que 
leyeran el libro en su totalidad, durante el proceso de 
lectura y al final, realizamos algunas preguntas como:
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Una segunda prueba se hizo leyendo el libro en voz alta 
para que los niños sólo siguieran la lectura con los ojos, 
pero no funcionó tan bien como cuando leyeron el libro 
por sí mismos, debido al ruido en la habitación y quizá el 
ambiente para esta actividad debió ser con mayor 
tranquilidad, silencio y concentración. Aunque se les 
realizaron casi las mismas preguntas a éstos niños, se 
notaba la clara distracción que existía en el lugar.

Dibujo libre

En la zona de dibujo libre se realizaron estas actividades:

• Dibujo libre con colores.
• Poner el dibujo en un pizarrón con su nombre.
• Votación por los mejores dibujos.

Durante esta actividad, lo principal fue dar la libertad 
necesaria a los niños para que a partir de una sinop-
sis del libro pudieran imaginar lugares inexistentes y su 
creatividad e imaginación funcionaran.

Algunos sólo querían dibujar por el simple hecho de 
hacerlo, sin inmiscuirse en la narrativa del libro, algunos 
otros plasmaban cosas tan importantes como interesan-
tes; mundos con pantalones, pantalones parlanchines, 
historietas de pantalones, para algunos el personaje 
principal era un pantalón.

Algunos niños que ya habían leído el libro y visto la apli-
cación dibujaban el portal con cambios y sugerencias 
que hacían ver un mundo alterno y que precisamente 

eso buscábamos en un inicio. El desarrollar esta creativi-
dad y ponerla en marcha fue muy fructífero para la eva-
luación, los niños se veían muy interesados en algo tan 
simple como dibujar y poner a prueba sus habilidades 
en desarrollo y que en algunos ya se puede ver cierta 
inclinación hacia este tipo de arte.

Imagen 64. Niños votando por su dibujo favorito.

Imagen 63. Pizarrón con dibujos.
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Creemos que esta evaluación fue la más importante 
para el proyecto, dado que después de haber visto la 
aplicación o haber leído el libro se creó lo transmedia, 
otros lugares, otros personajes, nuevas historias que 
pueden continuar infinitamente.

Nos parece pertinente tratar de interpretar algunos de 
los dibujos que realizaron los niños el día de la prueba, 
los siguientes son de niños que vieron el prototipo antes 
de pasar a la sección de dibujo. Todos tienen en común 
que cuentan una historia que tienen relación con la na-
rrativa del prototipo, pero crean nuevos mundos, perso-
najes y contenido.

Imagen 65. Última actividad para despedir a los niños.

Imagen 66. Dibujos en la zona de votación.

Después de haber participado en las actividades que 
organizamos, cada niño pegó en el pizarrón sus dibujos, 
donde encontramos temas de todo tipo, donde 40 dibu-
jos eran relacionados con el libro, y los protagonistas de 
los dibujos eran el niño, el gato, el remolino o el pantalón 
y otros 27 dibujos que a los niños dibujaron temas varia-
dos.

Imagen 67. El mundo dibujado por Damián.

El dibujo anterior es la historia del otro lado del agujero 
en el pantalón donde Damián es encarcelado ya que 
Damián y sus amigos son malos en esa dimensión y 
tener otro yo no es posible, a menos que sea encerrado.
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Parece que a Billy en el dibujo anterior se le ocurrió 
que la historia era parecida a la de Coraline, del Direc-
tor Henry Selick, y en esta historia aparecen dos casas 
iguales con pequeñas diferencias.

Imagen 70. El mundo de Andrea Berenice.

En la historia que nos hizo Andrea Berenice, se ve que el 
personaje que más la atrapó fue el gato, también existe 
el niño, aunque a esta historia agregaron un personaje 
más en color amarillo y un objeto color rojo.

Imagen 68. El mundo dibujado por Gael.

Monstruos tenebrosos aparecen del otro lado del aguje-
ro en forma de remolino en el mundo del dibujo anterior 
hecho por Gael, donde también aparecen otros objetos 
como un globo y un barquito de papel, haciendo alusión 
a la película de “it” (Eso) la cual se encontraba en boga 
días antes de esta prueba, pero para  Gael todo ocurría 
a través de un túnel a otra dimensión.

Imagen 69. El mundo dibujado por Billy. Imagen 71. El mundo de Rodrigo.
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Imagen 71. El mundo de Rodrigo.

Imagen 72. Los personajes de Fernanda.

En el dibujo de Fernanda podemos ver que a pesar de 
que el gato tiene ya una línea gráfica establecida, para 
ella el interpretar el gato es de esta manera, al igual que 
el hámster, podemos ver un estilo distinto de ilustración 
el cual puede ser parte de otra historia.

En grupo que pasó primero a realizar dibujos, se les 
contó brevemente la historia y se les pidió que dibujaran 

El relato del mundo de Rodrigo retrata el viejo Oeste, 
en el primer cuadro nos cuenta que el niño se da cuen-
ta que hay algo en el pantalón, en el segundo cuadro 
se imagina qué podría ser y quizás podría ser un amigo 
con el cual jugar, en el tercer cuadro parece que habla 
con un personaje que en este caso es el pantalón con 
sombrero estilo Oeste, y podríamos interpretar que en 
el último cuadro el pantalón vaquero invita al niño a su 
mundo que se encuentra a través del agujero entre di-
mensiones.

que se imaginaban con el tema que se les narró, dibu-
jaron cosas que no estaban relacionadas ni con el libro, 
ni con el prototipo. Creemos pertinente también intentar 
interpretar algunos de ellos.

Imagen 73. El dibujo de Irving.

En este dibujo se plasma claramente que Irving estaba 
pensando en el partido de fútbol de Barcelona vs Real 
Madrid.

Imagen 74. El dibujo de Jessica.
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Jessica decidió dibujar los elementos de un videojuego 
famoso para smartphone “Clash Royale”, y dibujó los 
componentes principales de este.

En el dibujo de Liam vemos un día normal en alguna 
ciudad, con casas, árboles, coches y carreteras.

Imagen 75. El dibujo de Saúl.

El dibujo anterior es lo que Saúl quiso dibujar después 
de contarle la historia de Emiliano, cabe mencionar que 
varios niños dibujaron un paisaje con montañas, sol y 
una casa. Es interesante este dibujo porque en realidad 
puede que no exista nada en ese mundo, sólo una casa.

Imagen 76. El dibujo de Liam.

Imagen 77. El dibujo de María José.

Así como el dibujo de Maria José hubo varios, donde los 
niños dibujaron un personaje, niño o niña como el prin-
cipal en su dibujo y realizando alguna actividad, en este 
hasta indica que es ella misma.

Al analizar los dibujos nos dimos cuenta que el vivir la 
experiencia con el prototipo ayudó a que los niños rela-
cionaran el tema de la historia con temas parecidos, y 
así lo plasmaron en sus nuevas narrativas, mientras que 
los niños que solo escucharon la historia contaron narra-
tivas muy diversas y nada relacionadas con el tema.

La experiencia visual permeó la mente de los niños 
directamente, y más aún cuando ellos podían interactuar 
con algún entorno directamente. La creatividad se 
desenvolvió en la parte de los dibujos, los cuales al ana-
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lizarlos nos damos cuenta que una idea puede brincar a 
otra y crear otra, y estas mismas ideas las pueden plas-
mar de maneras y en medios diferentes, y crear nuevos 
personajes y contenidos de un mismo tema.
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Dentro de las encuestas se les pidió que respondieran 
las siguientes preguntas, las cuales nos darían pauta 
para poder corregir posteriormente los errores más fre-
cuentes y también saber si la hipótesis de nuestro pro-
yecto se cumplio:

1. ¿Te gustó el video juego?

Del total de los niños, el 96% contestó que sí les había 
gustado.

2. ¿Por qué? 

Al preguntarles ¿por qué? Hubo una gran diversidad de 
respuestas como:

 • Es muy divertido (8)
 • Porque estuvo padre (14)
 • Porque es interesante
 • Se trataba del espacio (2)
 • Porque podía ir a todas partes (6)
 • Porque no había estado en el espacio
 • Porque atravesó una pared
 • Se siente que estás ahí (2)
 • Porque nunca utilice realidad virtual (2)
 • Nunca lo había jugado
 • Me espantó un poquito (4)
 • Porque el niño habló
 • El VR o realidad virtual (2)
 • Estuvo aburrido
 • Hay cosas que hacer
 • Por el juego

 • Porque era realidad mortal
 • Porque estaba con un niño
 • Hay Acción
 • Estuvo entretenido
 • Estuvo espantoso
 • No sabía que tenía que hacer
 • Porque se veía muy real y me podía mover (1)
 • Por la experiencia
 • Por los dibujos
 • Se podía
 
3. También se les preguntó ¿Qué te gustó?

Las respuestas que obtuvimos al preguntar qué les gus-
tó también fueron muy diversas:
 
 • Todo (11)
 • Cuando estaba con el niño (10)
 • El inicio (2)
 • El portal (2)
 • Cuando se alzaba
 • Cuando estaba en el lago (2)
 • El primer videojuego
 • La historia
 • Qué no me apareciera el niño
 • Cuando estaba en el espacio
 • Donde puedes saltar
 • Como el pantano
 • Cuando vi el cuarto (4)
 • Cuando encontré una cosa (2)
 • Que todo se movía
 • Su guitarra y la computadora
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 • Nada
 • Estaba muy padre (2)
 • Sí y claro
 • El espacio
 • Que podíamos caminar
 • Me gustó que estaba hermoso
 • Como se movía 
 • Cuando entré al mundo
 • Cuando veía las imágenes
 • La segunda parte
 • No
 • Que lo intenté pasar
 • Que me podía mover y voltear arriba y abajo
 • Miedo
 • Todo, las cuevas
 • Porque nunca lo había visto
 • Cuando alguien estaba en la cama
 • Como era
 • Cuando se metió al pantalón
 

4. ¿Qué no te gustó?

Tuvimos muchas opiniones de lo que no les gustó: 

 • Nada (15)
 • El niño (7)
 • La canción (4)
 • Todo me gustó (5)
 • El tercer video juego (1)
 • Cuando estuve en el cuarto (2)
 • Nada todo me gustó (4)

 • Que no pasé de nivel
 • Que chocaba (2)
 • Si me gustó
 • La flecha
 • Cuando estaba obscuro (2)
 • La parte de los sonidos
 • Que se trababa
 • Inicio (2)
 • No sé qué hacer
 • Que no pueda coger las cosas
 • Que me mareé un poco
 • Recoger las cosas
 • Que morí
 
5. Este videojuego está basado en un libro 
¿te gustaría leerlo?

Aquí del total el 89% contestó que sí les gustaría leer el 
libro.

6. ¿Te parecieron claras las instrucciones?

El 87% mencionó que sí les parecieron claras.

7. ¿Qué fue lo que más se te complicó?

También nos contestaron que fue lo que más se les 
complicó:
 
 • Agarrar cosas
 • Caminar
 • Cuando no pude ver nada
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 • El niño
 • En una parte no sabía qué hacer
 • Encontrar los objetos
 • Las cosas (encontrarlas)
 • Lo del agujero negros
 • Para buscar las cosas
 • Ponerle continuar
 • Salir del 3er video
 • Nada

Conclusiones de las evaluaciones
La idea de utilizar un prototipo para probar una hipótesis 
nos resultó muy enriquecedor, ya que pudimos corrobo-
rar que tan cerca estábamos del resultado que pensába-
mos obtener, nos dimos cuenta que el enfocarte en un 
usuario meta da claridad en el lenguaje y gráficos que 
debemos utilizar. Ciertamente fue un reto como equipo 
el intentar abstraernos de lo que pensamos, lógico como 
adultos, para poder plasmarlo en un lenguaje y dinámica 
propio de los niños. 

El prototipo tuvo varias etapas, el primero que desarro-
llamos respondía a las necesidades para la aprobación 
del proyecto. La segunda etapa respondió de manera 
más formal a una prueba de nuestra capacidad para 
implementar un prototipo con el  conocimiento de las 
herramientas tecnológicas que contabamos o con las 
que podíamos acceder. Por último logramos realizar un 
prototipo, que pensamos óptimo, en una versión muy 
estable e ideal para los niños con los que lo probamos. 

Para llegar a la versión final nuestro prototipo tuvo que 
pasar por diferentes etapas de pruebas, en cada 
etapa tuvimos comentarios de mejoras tanto en lo gráfi-
co como en lo técnico. La prueba más enriquecedora sin 
duda fue con los niños, ya que ahí nos dimos cuenta de 
mejoras que teníamos que aplicar para las pruebas de la 
versión final.

En las encuestas que aplicamos después de la prueba, 
la mayoría de los niños contestaron que sí les gustó el 
prototipo, porque se le hizo “interesante”, “padre”, “di-
vertido”. Nos dijeron que nunca habían experimentado 
algo parecido y que habían disfrutado el interactuar con 
el dispositivo, poder moverse, realizar acciones, los 
dibujos y el ambiente en general.

Para nuestra sorpresa lo que no les gustó fue la imagen 
de Emiliano, nos comentaron que los asustó. Tampoco 
les gustó cuando chocaban con las cosas, nos decían 
que a ratos se mareaban o no sabían qué hacer o cómo 
continuar. Muchas veces se les complicó pasar la esce-
na del remolino o agarrar los objetos.

Aunque la mayoría de los niños contestaron que sí 
querían leer el libro, creemos que su respuesta estaba 
un poco sesgada, ya que todos sabían que era parte de 
un programa de fomento a la lectura para la escuela. 

Cuando pasaron a leer el libro notamos que algunos se 
cansaban de leer el libro, o ya no ponían tanta atención 
debido al ambiente que quizá no era propicio para la 
lectura.
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Sin embargo, nos dimos cuenta que los niños al leer el 
libro o tras ver la aplicación, se volvían creadores. En la 
actividad donde les pedíamos que dibujaran después 
de experimentar con el prototipo, la gran mayoría hacía 
referencia a los pantalones como personaje principal 
de la historia, dejando a un lado a Emiliano, también les 
resultó muy curiosa la idea del portal que los comuni-
caba entre mundos y podría llevarlos a otros mundos 
imaginarios creados por ellos. A través de este escena-
rio la mayoría de los niños inventaban nuevos caminos, 
nuevos personajes, nuevas posibilidades, algunos hasta 
creaban historias donde los pantalones estaban vivos, o 
eran naves y transportaban gente.

Las evaluaciones fueron una experiencia nueva para 
nosotros que hasta cierto punto no teníamos contempla-
do. Los resultados abren nuevas opciones para seguir 
en este camino de la realidad inmersiva, que tal vez con 
un enfoque más relacionado con la interacción de esce-
narios sintéticos y la creación de historias pueda ser la 
puerta para otros proyectos con los cuales experimentar 
y así descubrir nuevas posibilidades para esta tecnología.

Creemos que la posibilidad de acercarse a una aplica-
ción de realidad inmersiva no deja de lado la lectura ni la 
creatividad, por el contrario, crea un vínculo de creación 
entre el niño y su capacidad de imaginación.

Conclusiones generales
Este proyecto ha sido pensado desde un principio de 
forma interdisciplinaria debido al objeto de estudio que 
es la realidad inmersiva en conjunto con las narrativas 
transmedia. Esto nos llevó a preguntarnos ¿cómo las 
narrativas transmedia pueden acercar a los niños a los 
libros (o a la lectura)?

Al investigar sobre el tema de la lectura y delimitar una 
problemática general y después nacional, acotamos 
nuestro objeto de estudio a niños de 8 a 12 años que 
cursaran 4to. a 6to. de primaria.

Una vez teniendo clara nuestra pregunta y a nuestros 
usuarios, generamos nuestros objetivos generales y 
particulares los cuales nos ayudaron a guiar la investiga-
ción y con ello atacar directamente estos puntos. 
Posteriormente creamos una metodología acorde a 
nuestro proyecto que abarcara de una manera idónea 
las líneas de investigación que participaban en el desa-
rrollo de este trabajo. Cada una de las etapas de este 
marco metodológico funcionó de manera correcta dado 
que cada uno de los miembros del equipo trabajó a la 
par uno del otro y en algunos momentos tuvimos que 
dividir las tareas dado que el trabajo lo exigía, pero to-
das y cada una de las decisiones se tomaban en 
conjunto.

Siempre se realizaron mesas de trabajo donde los cua-
tro miembros del equipo dialogamos sobre los pasos a 
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seguir. El trabajo mediante esta metodología que 
propusimos nos fue llevando a comprender más a fondo 
las distintas líneas de conocimiento e investigación que 
cada uno, a través de sus disciplinas aporta.

Una parte importante de la investigación fue generar 
alianzas externas, tal fue el caso de Ediciones SM, que 
nos brindó su apoyo en cuanto al material gráfico, con 
esto logramos una mayor confianza sobre lo que está-
bamos haciendo y a la vez un mayor compromiso con la 
investigación. Tuvimos varias citas con la editorial y en 
una de ellas se decidió trabajar con el libro “El Enigma 
del Hoyo en el Pantalón”, el cual contaba con las carac-
terísticas que buscábamos.

Editoriales transmedia como Lua Books en Colombia ya 
se encuentran trabajando con la realidad aumentada e 
inmersiva, desarrollando y creando publicaciones. Inspi-
rados en este tipo de proyectos nos dimos cuenta que 
nuestro trabajo va en esa dirección, ya que creemos que 
la realidad inmersiva debe potenciarse hacia usos edu-
cativos.

Nuestro objetivo era el de: una vez que detectamos un 
problema muy palpable que es la falta de lectura o acer-
camiento a los libros que viven muchos niños en Ibe-
roamérica, pensar si haciendo sinergia con un creciente 
acercamiento a las tecnologías digitales por parte de 
estos mismos niños, podríamos, hablándoles desde un 
lenguaje multimedia, acercarlos a ese universo imagina-
tivo que se desata con los libros.

Prensky afirma que los niños ahora son nativos digitales, 
debido a que quieren recibir la información de forma ágil 
e inmediata, prefieren los gráficos a los textos, se incli-
nan por los accesos al azar, trabajan siempre en red. 

El uso de realidad inmersiva nos acerca más a la reali-
dad tecnológica de esta época, poniendo sobre la mesa 
la necesidad de utilizar los nuevos medios para solucio-
nar problemas reales. Su uso es ilimitado, sin embargo 
en el campo de la educación y cultura son pocos los 
proyectos que aprovechan las bondades de la realidad 
inmersiva para intentar solucionar alguna problemática 
vigente. En la opinión de este equipo, es momento de 
dar un paso adelante y adentrarse en las posibilidades 
que brinda la tecnología. La pertinencia de este pro-
yecto basado en el uso de realidad inmersiva, recae en 
algunos de los principales objetos de la ciencia, la ex-
ploración, el descubrimiento y la innovación, además del 
interés por crear nuevas experiencias y acercar la tecno-
logía a la gente.
 
Ya señalamos algunos de los errores de usabilidad que 
tuvo la aplicación, pero el mayor beneficio que encontra-
mos dentro de estas pruebas fue el hecho de que nunca 
habían hecho una dinámica que tuviera que ver con algo 
tecnológico, naturalmente se veían atraídos por el dis-
positivo de realidad inmersiva, pero el utilizar otros sen-
tidos para descubrir y experimentar para posteriormente 
investigar qué es lo que habían visto y por qué sucedía 
esto o aquello, es uno de los aportes más importantes. 
El despertar el interés y la curiosidad.
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Este tipo de actividades lúdicas pretenden ser divertidas 
y que a la vez se apropien del conocimiento o que 
investiguen por su cuenta despertando en ellos  un 
interés específico. En el caso de las pruebas de la 
lectura nos llamó la atención que no a muchos les 
gustaba leer pero sin embargo lo hacían y como hemos 
dicho quizá el aula de trabajo contagiaba a los niños 
dentro de este remolino de emociones y de juego que se 
desarrollaba con el paso del tiempo.
 
La parte más interesante fue que los niños tras haber 
visto la aplicación crearon sus propias historias, sus 
propios personajes, hubo muchas historias que comple-
mentaban la original, o crearon mundos alternos al del 
libro y al de la aplicación. Cobró gran protagonismo el 
portal de dimensiones, en el cual muchos niños imagina-
ron algo más allá de lo que nosotros plasmamos, cosas 
que para ellos fungían como parte esencial de un mundo 
que acababan de conocer. Creemos que la aplicación 
justo ahí los llevaba no solo a ver e interactuar si no a 
abstraer la sensación de haber estado en algún otro 
lugar e imaginar que hay más allá.
  
De esta manera es como se va liberando la mente de 
cada uno, el sentido que se otorga a la lectura es mero 
producto de nuestras experiencias y la percepción de 
nuestro contexto. Conforme vamos avanzando en nues-
tro camino las ideas y forma de expresarnos avanzan 
en esta hipertextualidad del conocimiento que se crea 
constantemente mediante el enlace, nodo, red, trama y 
trayecto.
 

Es así que creemos que los contenidos deberían ser 
elaborados para aprovechar las características de los 
nativos digitales, considerando tanto los contenidos 
de herencia, como los actuales y futuros e idear la me-
jor estrategia de comunicación empleando la “lengua” 
en la que hablan los nuevos estudiantes, por lo que “la 
enseñanza que debe impartirse tendría que apostar por 
formatos de ocio para que pueda ser útil en otros conte-
nidos”.

En el caso de la Primaria “Espartaco”, también los 
maestros se vieron interesados, de igual manera pre-
guntaban sobre la tecnología que usabamos y cómo lo 
hicimos. Nos preguntaron si regresaríamos cada semana 
a mostrar contenidos nuevos, y consideramos esta es 
una oportunidad para seguir divulgando la ciencia usan-
do herramientas innovadoras en la educación.
 
El proyecto en sí es una puerta abierta para seguir por 
este camino buscando iniciativas que incorporen la 
tecnología para mejorar o complementar la información 
que se da en las aulas y con ello apoyar en la iniciativa 
de motivar la lectura, ya que esta no puede resolverse 
con un solo proyecto, pero cada pedazo que se aporte 
al tema sirve, y más cuando se utilizan tecnologías que 
ahora los niños usan en su día a día.

El utilizar contenidos transmedia complementa no solo 
el fomento a la lectura, sino también los temas revisados 
por los niños en clase, nuestro prototipo fue más enfo-
cado a incentivar a la lectura y es notable que tecnolo-
gías innovadoras captan toda la atención de los niños 
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y así como los llevan a imaginar otros posibles finales, 
otras historias, también los llevan a preguntarse cómo 
hacer algo parecido a lo que les mostramos, desde reali-
zar sus propios visores hasta su propia narrativa digital.
Nos dimos cuenta que las escuelas que retoman medios 
transmedia, y con ello nos referimos a videos, realidad 
virtual, libros y cualquier apoyo multimedia, son escuelas 
que han incorporado a su método de enseñanza nue-
vas metodologías, como lo es el aula invertida, donde el 
alumno obtiene información en algún lugar y tiempo que 
no requiere la presencia física del profesor. Y las escue-
las que no usan estos medios, son las que llevan méto-
dos de enseñanza tradicionales, donde los niños hacen 
repeticiones de planas de lo que el profesor enseña en 
el aula.

En los resultados tras analizar las pruebas del prototipo 
nos dimos cuenta que aunque la mayoría de los niños 
afirmaron que les interesaba leer el libro, no era en mu-
chos casos cierto, por que se copiaban las respuestas, 
o ponían lo que puso el compañero de al lado o simple-
mente porque pensaban que eso era lo correcto.

Por parte de la escuela esta actividad la justifican como 
parte de los programas de fomento a la lectura que 
deben cumplir en el ciclo escolar. Pero para poder pro-
fundizar si esto los motivó o no a leer más se debería 
dar seguimiento a los niños de principio a fin de un ciclo 
escolar, donde podamos cuantificar qué temas relacio-
nados al prototipo leyeron, si leyeron por su cuenta o si 
buscaron información relacionada al prototipo, la tecno-
logía o los libros de barco de vapor.

La tecnología crea nuevos senderos en el aprendizaje 
y especialmente en los niños que son los principales 
receptores y creadores de una hipertextualidad donde 
van adaptando y creando sus propios gustos, preferen-
cias, su vida y su entorno, donde los usos tecnológicos 
deben aportar una expansión al conocimiento, rebasan-
do fronteras y adquiriendo nuevas formas de interacción 
para su uso en un mundo de informacion infinita.



REFERENCIAS



114

Experiencia Virtual Inmersiva

Bailey, J. (2017). Considering virtual reality in children’s lives. Journal of Children and Media, pp.103–107.

Barthes, R. (1976). El susurro del lenguaje. Paidós Comunicación.

Batanga (s.f.). En ¿Cómo funciona la tecnología 3D? Recuperado de http://www.batanga.com/curiosidades/4177/
como-funciona-la-tecnologia-3d

Boumans, J. (2017). Epireality. Recuperado de https://epireality.wordpress.com/2014/09/23/cross-media-definicion/

Brewster, D., Wheatstone, C., & Wade, N. (1983). Brewster and Wheatstone on vision. Academic Press.

Brunner, J. (2002). La Fábrica de Historias Derecho, Literatura. Vida: Fondo de Cultura Económica.

Bush, V. (1945). Cómo Podríamos Pensar. The Atlantic.
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Versiones de Storyboards del proyecto

Storyboard versión 2

Imagen 78. Primer parte del recorrido para el storyboard versión 2. Imagen 79. Segunda parte del recorrido para el storyboard versión 2.

Las imágenes 78 y 79 muestran el recorrido para el storyboard versión 2, en este recorrido el personaje principal es 
nuestro usuario final, el cual es un amigo del personaje principal del libro (Emiliano), y nuestro usuario sigue a Emi-
liano desde la entrada de su casa, pasa por la sala y lo sigue hasta su cuarto. En este punto definimos que la 
interacción de nuestro usuario será ayudar a Emiliano a buscar algunos objetos que ha perdido.
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Storyboard versión 3

Imagen 80. Primer parte del recorrido para el storyboard versión 3. Imagen 81. Segunda parte del recorrido para el storyboard versión 3.

Las imágenes 80, 81 y 82 muestran el recorrido del a 
versión 3 del storyboard, en esta versión el personaje 
principal es el niño del otro lado del hoyo de pantalón 
(que nosotros nombramos Onalime), en esta idea Onali-
me que no tiene nada en su cuarto, se da cuenta que a 
través del hoyo en su pantalón puede traer a su mundo 
distintos objetos, en esta versión Onalime y Emiliano se 
conocen y deciden jugar a través del hoyo en el panta-
lón. La interacción en esta versión es a través de buscar 
objetos que Onalime ha traído a su mundo.

Imagen 82. Tercer parte del recorrido para el storyboard versión 3.
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Storyboard versión 4

Imagen 83. Recorrido para el storyboard versión 4.

La imagen 83 muestra el recorrido de la versión 4 del 
storyboard, en esta el personaje principal es el Onalime 
(el niño al otro lado del hoyo del pantalón), el cual es un 
niño no tan bueno que al darse cuenta que todo lo que 
pasaba a través del hoyo en el pantalón, decide aventar  
ahí todo lo que no quiere, como sus malas calificacio-
nes, juegues rotos y hasta ropa sucia. La interacción en 
este recorrido es a través de buscar las cosas que 
Onalime ha aventado en el hoyo del pantalón.
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Storyboard versión 5

Imagen 84. Primer parte del recorrido para el storyboard versión 5. Imagen 85. Segunda parte del recorrido para el storyboard versión 5.

Las imágenes 84 y 85 muestran el recorrido para la versión 5 del storyboard, en el personaje principal es Emiliano 
(personaje principal del libro), este recorrido es una invitación a crear curiosidad en los niños sobre si existen perso-
nas en otros mundos, Emiliano viaja al otro lado del hoyo en el pantalón y se da cuenta que existe otro mundo igual 
al suyo, e inclusive hay otro Emiliano y otra mamá de Emiliano, ahí se encuentran todas las cosas que alguna vez ha 
perdido. La interacción en este recorrido es a través de decisiones que debe tomar nuestro usuario para continuar.
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Storyboard versión 6

Imagen 86. Recorrido para el storyboard versión 6.

La imagen 86 muestra el recorrido para la versión 6 
del storyboard, en esta el personaje principal es El otro 
Emiliano (niño que se encuentra en el otro lado del hoyo 
del pantalón), quién encuentra un hoyo en su pantalón y 
decide viajar a través de él a otro mundo donde encuen-
tra muchos objetos. La interacción en este recorrido es 
buscar objetos que llaman la atención de El otro Emilia-
no.
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Dibujos de los niños de la escuela Espartaco

Dibujos de niños que primero vieron el prototipo.
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