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RESUMEN 

 

Esta investigación indaga acerca de la flexibilidad de 

dos apps de cuentos de realidad aumentada, así como 

ocho variables concretas de esta característica 

cognitiva de la creatividad a partir del cuestionario 

Creapp 6-12 (Del Moral Pérez, Bellver, & Guzmán: 

2018). El estudio concluye que cumplen todas las 

variables específicas de la flexibilidad, usadas en 

actividades de modo convergente y divergente: 

estimulan el pensamiento crítico y divergente, la 

accesibilidad y adaptación a distintos niveles de 

dificultad, que incluyen variedad de códigos, permiten 

la interrelación de elementos dispares, construir 

diferentes relatos, manipular e intercambiar elementos, 

cambiar y reformular el relato. 

 

Palabras clave: Creatividad; flexibilidad; metodologías 

docentes; realidad aumentada; tecnología educativa. 

 ABSTRACT 

 

This research investigates the flexibility of two apps of 

stories of augmented reality, as well as eight specific 

variables of this cognitive characteristic of creativity 

from the Creapp 6-12 questionnaire (Del Moral Pérez, 

Bellver, & Guzmán: 2018). The study concludes that all 

specific variables of flexibility in apps are used in 

activities in a convergent and divergent way, stimulate 

critical and divergent thinking, accessibility and 

adaptation to different levels of difficulty, include variety 

of codes, allow the interrelation of elements, construct 

different stories, manipulate and exchange elements 

and the possibility of changing and reformulating the 

story. 
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INTRODUCCIÓN 
 

Los formatos narrativos digitales (Scolari et al, 2018) procuran nuevas posibilidades de interacción para 

los usuarios (Martínez y Sánchez: 2011; Maldonado, 2011; Cantillo: 2015; Herrero y García: 2019). Estos 

nuevos formatos se abren paso ante el formato analógico de cuento o libro álbum en el ámbito educativo 

ganando una creciente importancia (Acosta Véliz, M; & Jiménez Cercado, M. 2018). Las aplicaciones digitales 

(apps) consistentes en cuentos de Realidad Aumentada (RA) pueden suponer un acicate nuevo, si es usado 

de forma adecuada, para el fomento del hábito lector y de aprendizaje, como se desprende por ejemplo de 

Ivanov Ivanov, (2020) o Campillo-Alhama y Martínez-Sala (2019). Se trata de una carencia actual. En el 

estudio empírico de Felipe Morales, Barrios, & Caldevilla Domínguez (2019) se ha demostrado la falta de 

hábitos lectores de los alumnos que se preparan en el Grado de Educación Infantil y Primaria en España. 

En esta situación es una ventaja, sin embargo, el acceso a través de tableta o móvil de estas apps permite 

estar al alcance de cualquier usuario (García-Marín, 2020). Este punto a favor es confirmado por el estudio 

comparativo de Trucco y Palma (2020, p.33-34) que prevé un mayor incremento por orden decreciente en 

Caribe, América del Sur y Centro América y México. Este estudio enuncia un consumo alto de celulares:  
 

La evolución de las suscripciones a teléfonos celulares por cada 100 habitantes, a diferencia de los 

indicadores de acceso a Internet o a computador, ha aumentado más rápidamente y está 

convergiendo con el acceso a este equipamiento con países en la punta del desarrollo tecnológico 

como Estados Unidos y Corea del Sur (Trucco & Palma: 2020, p.33). 

 

 La RA forma parte de la realidad expandida o (XR). La RA enriquece la realidad real en la que se 

encuentra el individuo, como apuntan Mañas Valle, & Peña Timón, (2016) o Martínez-Cano, Ivars-Nicolás. & 

Martínez-Sala, (2020). Le permite a éste visualizar en esta información complementaria, ya sea elementos 

en 3D, sonidos, imágenes y vídeos, posicionada mediante determinadas marcas físicas, bien sea el escaneo 

del espacio o datos GPS dentro de lo que Carrera Álvarez et al, (2013) llaman ecosistema digital.  

Las publicaciones anteriores revisadas, pioneras en castellano con eco en Latinoamérica, llevados a 

cabo por Reinoso (2012), Cabero Almenara & Barroso Osuna (2016a), Roig-Vila, Lorenzo Lledó & Mengual 

Andrés (2019), López Meneses (2019), Colussi & Assunção Reis (2020) y Paíno-Ambrosio, A. & Rodríguez-

Fidalgo, M.I. (2019) sobre la aplicación de RA para docentes o universitarios del Grado de Educación 

comenzaron siendo de tipo genérico planteadas en asignaturas de Tecnología educativa. En otra ocasión se 

ha experimentado, investigado, planteado y descrito el uso de determinadas apps y formatos narrativos 

(Rodríguez Fidalgo & Molpereces Arnáiz 2014) digitales en combinación con determinadas metodologías 

docentes tanto para Educación Infantil como Educación Primaria (Peña Acuña: 2019a, 2019b; Magadán: 

2019) sobre la base de los usos de sus contrapartidas analógicas (Darici, 2014; Framiñán de Miguel, 2015). 

También se ha planteado una tesis general sobre la RA en Educación (Gallego Pérez: 2018) dirigida por 

Victoria Marín y Julio Barroso. Otra tesis dirigida por Ignacio Aguaded, sobre formatos multimedia para 

educación infantil también aborda la RA (Urbano Cayuela: 2019). También Noelia Ibarra ha dirigido otra tesis 

que incluye la RA dentro del fenómeno multimedia (Marí Martí: 2019).  

En el ámbito de investigación descrito, en esta ocasión, sin embargo, se plantea realizar un estudio de 

mayor concreción a partir de un área básica que otorga un gran juego a estas apps para el currículo de 

Educación Primaria: la Lengua. La indagación novedosa parte de una intervención educativa en el aula en la 

que se planteó a los alumnos de segundo curso de “Didáctica de la Lengua Oral y Escrita” y de tercer curso 

en una asignatura afín, “Competencia verbal”. Estos universitarios pertenecientes al Grado de Educación 

Primaria en el curso 2019-2020 pudieron experimentar los cuentos de RA eligiendo dos tipos de cuentos 

debido al formato en el que los presentaban las editoriales, a saber, Arbi books1 o Kokinos2. Los volúmenes 

                                                           
1 Editorial Arbi book. Cuentos de Arbi de RA. Disponible en www.youtube.com/watch?v=DAdzdLk_ho0 
2 Editorial Kokinos. Valentina. Disponible en https://editorialkokinos.com/libro/valentina 
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se experimentaban en equipo en castellano a través de tableta y de móvil. Después de la experimentación 

con estos cuentos los universitarios debían diseñar en equipo de forma creativa una actividad innovadora 

para discentes de Educación Primaria mediante una estrategia activa planteando el uso en RA o en modo 

analógico o de modo mixto. Si cabe, debían justificar por qué habían planteado la actividad de tal manera y 

con tal metodología docente innovadora (Fombella Coto, Arias Blanco & San Pedro Veledo, 2019). Esta 

experimentación les permitió conocer de primera mano estas dos nuevas apps ligadas a este nuevo formato 

narrativo digital, así como las posibilidades educativas tanto convergentes como divergentes, según la 

clasificación de Guilford (1978), que permiten en combinación con estrategias docentes adecuadas. Después 

de diseñar la actividad, les planteamos esta encuesta de modo que opinaran sobre los ocho aspectos 

relacionados con la flexibilidad que permiten estas dos apps teniendo en cuenta tanto las posibilidades de 

pensamiento convergente como divergente que pudieran considerar tanto por parte del cuento de la editorial 

Arbi books como el de la editorial Kokinos.  

En este sentido conviene recordar que el pensamiento convergente también llamado lógico o 

convencional es aquel que está dirigido a un correcta y convencional solución del problema encontrando una 

única solución a este, en cambio, el pensamiento divergente es un ejercicio flexible de búsqueda amplia de 

soluciones en el que, de forma crítica, así como irracional e intuitivo se cuestiona el problema de entrada para 

dar un enfoque novedoso a las soluciones (Peña Acuña: 2020). 

 

TIC para el fomento de la creatividad en el ámbito educativo 

La dimensión creativa es clave en el desarrollo personal, social, etc. de los individuos y debe fomentarse 

desde el ámbito educativo (European Commission: 2006; Del Moral Pérez et al.: 2018; Del Moral Pérez, 

Bellver, & Guzmán Duque: 2019), en especial por parte del profesorado de Educación Primaria ya que esta 

etapa es un período especialmente sensible para impulsarla (Kharkhurin: 2015; Romo, Alfonso, & Sánchez: 

2016). La formación del profesorado de este nivel educativo debe orientarse al desarrollo de las competencias 

necesarias para expresar ideas y sentimientos a través del dominio del lenguaje en sus distintas formas, 

primando la innovación y la creatividad (European Commission: 2006; Rodríguez-Martínez & Díez: 2014). A 

este respecto, en el contexto actual, se considera que las apps son herramientas óptimas porque impulsan 

la creatividad y múltiples habilidades de manera implícita (Del Moral Pérez et al.: 2019; Leinonen et al.: 2016) 

al tiempo que favorecen la inmersión de los estudiantes en el ámbito digital (Sanz & García: 2014; Sánchez 

Fuentes & Martín Almaraz, 2016). En términos generales, los docentes deben implementar un uso educativo 

de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) (Gairín & Mercader: 2018) potenciando en su 

integración, no solo los aspectos tecnológicos, sino, sobre todo, los pedagógicos (Cabero Almenara & Barroso 

Osuna: 2016b;; Sánchez Marín & López Mondéjar, 2016 y Catalina-García, López de Ayala-López, & Martínez 

Pastor, 2019). 

Las TIC han supuesto un importante factor de cambio en distintos ámbitos y sectores de la sociedad, 

incluida la educación (Fernández Robles: 2017; Martínez-Sala, Alemany Martínez, & Segarra-Saavedra: 

2019). En este ámbito han adquirido un papel protagonista por las posibilidades que ofrecen respecto del 

proceso de aprendizaje (Alderete, Di Meglio, & Formichella: 2017; Ariza & Quesada: 2014; Mañas Pérez & 

Roig-Vila: 2019; Mermoud, Ordonez, & García Romano: 2017; Park, Song, & Lee: 2014). En términos 

generales, cabe afirmar que las tecnologías emergentes están transformando los escenarios de formación y 

aprendizaje (Cabero Almenara et al: 2020). Entre estas, destaca por sus posibilidades educativas y potencial 

para mejorar el aprendizaje y la enseñanza, la RA (Bacca et al: 2014; Dunleavy, Dede, & Mitchell: 2009; 

Prendes: 2015). Esta tecnología ayuda y favorece la enseñanza de conceptos y elementos complejos por su 

carácter abstracto al permitir materializarlos virtualmente (Villalustre & Del Moral: 2017). Además, se trata de 

una herramienta de gran atractivo para docentes y alumnado por su entorno usable y amigable, por su 

capacidad para motivar y porque favorece el trabajo colaborativo (Cabero Almenara et al.: 2020). También 

destaca por su fácil implantación entre los estudiantes debido a la familiaridad con la que estos, desde muy 



 
Flexibilidad en Apps de cuentos de realidad aumentada 

228 
 

temprana edad, descargan y usan apps (Barroso Osuna, Cabero Almenara, & Moreno-Fernández: 2016; 

Flores-Bascuñana et al.: 2020; Fracchia, Alonso de Armino, & Martins: 2015; Fracchia & Martins: 2018; Toledo 

Morales & Sánchez García: 2017).  

RA y apps están estrechamente relacionadas, su creciente desarrollo se debe, en gran medida, al uso y 

masiva implantación de los teléfonos móviles (Cabero Almenara et al.: 2020; De la Horra Villacé: 2017; 

Moreno Fuentes & Pérez García: 2017; Rivadulla López & Rodríguez Correa: 2020). En este sentido, otra de 

las ventajas de la RA en el ámbito educativo es que solo requiere incorporar dispositivos propios del alumnado 

lo que facilita su implementación (Fombona, & Pascual: 2017; Sáez-López, Sevillano-García, & Pascual-

Sevillano: 2019).  

En el ámbito educativo formal respecto del desarrollo de la dimensión creativa mediante apps de RA 

cobran especial importancia las apps de relatos por su potencial para impulsarla aprovechando su carácter 

lúdico (Del Moral Pérez et al.: 2018; Del Moral Pérez et al.: 2019). Su integración en el ámbito educativo es 

aún incipiente y requiere de la investigación necesaria para asegurar un uso eficiente (Del Moral et al.: 2019; 

Knaus: 2017; Martínez-Sala & Alemany Martínez: 2018; Sáez-López et al.: 2019). Esta investigación debe 

desarrollarse a nivel de apps, del alumnado, pero, también de los docentes por la responsabilidad que 

ostentan respecto de la potenciación y adquisición de competencias digitales por parte del alumnado (Cabero 

Almenara & Barroso Osuna, 2016c; Gairín & Mercader: 2018; Lorenzo & Scagliarini: 2018) y para suplir las 

posibles carencias derivadas de una formación insuficiente (Fombona & Pascual: 2017; Passey et al.: 2018) 

y de la falta de experiencias de uso (Billinghurst & Düenser: 2012; Cabero Almenara & Barros Osuna: 2015; 

Cózar et al.: 2015; Rasli et al.: 2018; Sáez-López et al.: 2019).  

 Pese a las ventajas señaladas, escasean las investigaciones en torno a este tipo de apps en el ámbito 

docente, máxime en lo concerniente a su evaluación como fase previa esencial para su correcta integración 

en la actividad pedagógica (Cabero Almenara & Marín-Díaz: 2018; Sáez-López et al.: 2019), de ahí el interés 

de este estudio sobre las apps de cuentos de RA como herramientas que potencian la creatividad.  

De entre los factores clave que determinan la efectividad de las metodologías y herramientas en orden a 

potenciar la creatividad, el presente estudio se centra en la flexibilidad por su relevancia (Scott, Leritz, & 

Mumford: 2004). Tal y como señala Guilford (1977) la flexibilidad es una de las seis dimensiones que definen 

la creatividad y se asocia con rasgos personales relativos a fluidez y flexibilidad de pensamiento, originalidad, 

capacidad para la redefinición de situaciones, para la elaboración, etc. En este mismo sentido, Marín (1984) 

alude a la flexibilidad como la capacidad para plantear alternativas a situaciones cotidianas ligándola también 

a la creatividad. Además, en el ámbito de estudio de esta investigación, las apps de cuentos y relatos, se ha 

constatado la relación entre la flexibilidad y la creatividad, así como la capacidad de estas apps para 

fomentarla (Del Moral Pérez, et al.: 2018, 2019). De manera específica, se concluye que favorecen la reflexión 

crítica y constructiva mediante las opciones relativas a la valoración y selección de distintas alternativas de 

contenido y forma con relación a la construcción del relato (Del Moral Pérez et al.: 2018). 

Respecto de las apps que son objeto de estudio, cabe señalar que Arbi book plantea un diseño de cuento 

de página izquierda texto, página derecha dibujo analógico y plano y además personajes y elementos en tres 

dimensiones (RA) con movimiento planificado acompañado de una música para cada página. Si cabe, cada 

cierto tiempo plantea una pregunta de comprensión lectora que debe ser contestada con éxito para seguir 

progresando en la lectura. Al final del libro aparece un poster con página derecha e izquierda, así como dos 

juegos para dar espacio a la ludificación. Arbi Book plantea cuatro cuentos en total compuestos por Iker 

Bruguera. En estos relatos Arbi, un niño caballero, junto con su pandilla de amigos, resuelve problemas 

graves que afectan a la comunidad como pueda ser la falta de emociones, la falta de cuidado ecológico, etc. 

Kokinos ofrece otra posibilidad. Por ejemplo, en el cuento de “Valentina”, cuya autoría pertenece a Lena 

Mazilú. Este relato plantea las dificultades emocionales de un individuo y cómo los supera. Una pequeña osa 

logra salir de su zona de confort y supera los miedos. Encontramos que ambas páginas se presentan de 

modo analógico y de modo aumentado en un único plano. Además, se puede activar la narración en off desde 

el comienzo. En cada dos páginas se puede interactuar tocando la pantalla en la que aparecen de modo 
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aumentado otros personajes o se mueven los elementos del decorado. Se acompaña también en ocasiones 

de sonidos y música. En ambas editoriales se plantea en el relato el plano de contenido ético acerca de 

valores. 

 

 

HIPÓTESIS Y OBJETIVOS DE INVESTIGACIÓN 

 

La hipótesis de esta investigación consiste en afirmar que de forma positiva estas dos apps permiten la 

flexibilidad cognitiva de modo convergente y divergente. Las hipótesis menores coinciden con los objetivos 

específicos enumerados. 

Recordamos que la flexibilidad es un factor de la creatividad que ya destacó Torrance (1966) en el test 

de pensamiento creativo. Entendemos que esta flexibilidad la desarrolla en ocho aspectos que coinciden con 

los ocho objetivos específicos de investigación que relatamos a continuación.  

Así pues, el objetivo general de esta investigación es averiguar si estas dos apps de cuentos de RA (una 

app de Valentina y otra de los cuentos de Arbi y sus amigos) permiten la flexibilidad convergente y divergente 

aplicados en actividades en el aula de Educación Primaria del área de Lengua. 

Los objetivos específicos pretenden descubrir ocho facetas de esta flexibilidad en estas apps. Estas 

variables vienen descritas en el test validado (Del Moral Pérez et al.: 2018), a saber: 
 

1. Es accesible el entorno (para ser observado, manipulado, etc.) 

2. Se adapta a distintos niveles de dificultad de los niños 

3. Incluye variedad de códigos (verbal, icónico, sonoro, etc.) a la percepción de los sentidos 

4. Permite la manipulación e intercambio de elementos 

5. Posibilita la interrelación de elementos dispares 

6. Da libertad para construir diferentes tipos de relatos 

7. Ofrece la posibilidad de cambiar y reformular el relato 

8. Estimula el pensamiento crítico o divergente 

 

El interés académico y profesional de esta investigación radica en la propia evaluación de las apps de 

RA para el desarrollo de relatos. Su integración, así como la de cualquier otra TIC, como herramientas 

complementarias de los procesos de aprendizaje no está exenta de prejuicios si no se realiza correctamente, 

es decir, acompañándose de “unas prácticas que, con base en la evidencia, aprovechen sus beneficios e 

instruyan a los alumnos para que se desenvuelvan con éxito en el mundo digital” (Salmerón & Delgado: 2019, 

p. 477). En este sentido, su evaluación se torna imprescindible para los docentes quienes deben conocer la 

potencialidad de las herramientas que empleen como complementos en los procesos de aprendizaje-

enseñanza previa a su implementación (Knaus: 2017; Martínez-Sala et al.: 2019; Sáez-López et al.: 2019) 

desde un punto de vista tecnológico y pedagógico (Cabero Almenara & Barroso Osuna: 2016b). 

 

 

MÉTODOS 

 

La metodología de esta indagación en primer lugar ha consistido en una revisión bibliográfica extensa de 

la literatura en castellano acerca de la RA aplicada a la Educación. En segundo lugar, se aborda desde una 

metodología cuantitativa, empírica a través de la recogida y análisis de datos estadísticos mediante un 

cuestionario anónimo elaborado con Google formularios.  
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Participantes 

Los individuos pudieron contestar de forma ponderada, anónima y voluntaria a través de un enlace 

situado en el campus virtual, en un plazo de una semana inmediatamente posterior a la intervención. Los 

universitarios matriculados en los Grados de Educación Primaria en la Facultad de Educación de la 

Universidad de Huelva en el año académico 2017-2018 fueron un total de 309 alumnos3 

(transparencia.uhu.es). Este estudio se llevó a cabo en el curso 2019-2020, por lo que muestra que participó 

en nuestra investigación (N =128) supone una muestra suficiente. Además, esta muestra se plantea 

homogénea por edad y por la cantidad de individuos es válida para cuestionar sobre estos ocho aspectos y 

que los individuos aporten resultados significativos.  

Se trata de estudiantes del Grado de Educación Primaria, de partida entre 19 a 21 años, a saber, de 

segundo curso (n=97), tercer curso (n=31) y Erasmus (n=1). Al analizar la muestra descubrimos con sorpresa 

que solamente presenta un 46,8% en la edad esperada para esos dos cursos académicos y un 81% de 

alumnos entre 19 a 23 años y casi un cuarto de muestra 19, 4 % por mayores de 23 hasta 42 años. 23 años 

representa la edad mínima para terminar el Grado. Por lo tanto, se trata de una muestra con más de la mitad 

de una madurez mayor de lo esperable. La muestra en su mayoría es de mujeres (69, 5%) y en su mayoría 

está compuesta por alumnos de segundo curso (75%).  

 

Instrumentos 

A la muestra también se le cuestionó acerca de la edad, el curso, el sexo, la asignatura que habían 

cursado. Además, se les preguntó con qué cuento habían experimentado. Asimismo, contestaron a ocho 

preguntas sobre la flexibilidad correspondientes al test Creapp 6-12 (Del Moral Pérez et al.; 2018). Se ha 

preguntado acerca de la dimensión flexibilidad respecto a dos apps con aplicación en el área de Lengua que 

no habían sido estudiadas con anterioridad. Se trata de dos cuentos de RA en castellano, “Valentina” de la 

editorial Kokinos y otro cuento de la editorial Arbi books, “Arbi y sus amigos” con los que los individuos de la 

muestra experimentaron previamente.  

Esta dimensión de flexibilidad con respecto a la potencialidad creativa de una app forma parte del 

cuestionario Creapp 6-12 compuesto por Del Moral Pérez et al. (2018). El cuestionario completo aborda cinco 

dimensiones para abordar la potencialidad creativa de la app: flexibilidad, originalidad, fluidez, resolución de 

problemas y elaboración de productos con un total de 40 ítems. Cada pregunta se contesta en escala 

estimativa de cuatro posibilidades: mucho, bastante, poco o nada de acuerdo. Cada una de estas 

posibilidades se mide cuantitativamente mediante la calificación numérica correspondiente siendo 4 la que 

equivale a “mucho” y 1 a “nada de acuerdo”. Este cuestionario está validado por expertos (Del Moral Pérez 

et al.: 2018) y por una investigación posterior analizando una muestra de diez apps (Del Moral Pérez et al.: 

2019). 

 

 

RESULTADOS 
 

Perfil de los encuestados 

Respecto a la edad, la muestra estaba compuesta de modo significativo en un 81,6% por alumnos de 19 

a 23 años y el restante 19,4% estaba compuesto por alumnos de 24 años hasta 42 años. De forma 

decreciente por un 25,8 % alumnos de 19 años, seguido de 21,9% de 20 años, 16,5% de 21 años, etc.  

En referencia a la identificación del sexo, la muestra está compuesta en su mayoría por mujeres 69,5% 

y en un 28,9% de hombres. Además, un 0,8% prefirió no precisar el sexo y un 0,8% expresó “Otro sexo”.  

                                                           
3 Portal de transparencia UHU. Perfil de ingreso del nuevo alumnado. Disponible en 
http://transparencia.uhu.es/transparenciaUHU/catalogo/perfil-del-alumnado-de-nuevo-ingreso  
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Acerca del curso de Grado al que pertenecían y la asignatura que estaban cursando, la mayor parte de 

los individuos encuestados eran de segundo curso, un 75% cursando “Didáctica”. Solamente un 24,2% eran 

de tercer curso estudiando “Competencia verbal” y un 0,8 % se correspondía con alumnos Erasmus cursando 

“Didáctica”. 

La mayor parte de los alumnos escogió el libro de Arbi y sus amigos, un 54,7%, frente al cuento de 

Valentina 45,3%.  

 

Análisis de la flexibilidad 

Respecto al análisis de los ocho factores de flexibilidad, relatamos los siguientes resultados.  

 

Gráfico 1. Evaluación de la accesibilidad 
 

 
Fuente: elaboración propia. 

 

Tal y como se observa en el gráfico 1, relativo al primer factor de análisis, en cuanto a si era accesible el 

entorno de la app, los discentes contestaron afirmativamente con un 63,3% precisando “bastante de acuerdo”, 

con un 27,3 % “mucho”. Ambos porcentajes, si se suman, resultan un dato significativo positivo, pues 

representa un 90,6% de la muestra analizada. En consecuencia, la hipótesis primera específica ha sido 

comprobada. En la muestra los datos negativos son los siguientes un 5,5% refleja “poco” y 3,9% “nada”. 

 

Gráfico 2. Evaluación de los niveles de dificultad 

 
Fuente: elaboración propia. 

 

Los resultados del segundo factor, en referencia a si la app se adapta a los distintos niveles de dificultad, 

se muestran en el gráfico 2. Un 57% contestó “bastante” y un 33,6% contestó “mucho”. Su suma alcanza el 

90,6% aportando también un dato significativo favorable. Por lo tanto, también, la hipótesis segunda 

específica ha sido comprobada. Los datos negativos reflejados es un 9,4% que refleja “poco” y ningún 

estudiante ha seleccionado la opción “nada” o puntuación 1. 
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Gráfico 3. Evaluación de la variedad de códigos 

 
Fuente: elaboración propia. 

 

Los resultados relativos a variedad de códigos (verbal, icónico, sonoro, etc.), es decir los relativos al 

tercer factor, muestran que los individuos encuestados manifestaron un 48,4% “mucho” y 45,3% “bastante”. 

Ambas calificaciones, suman por lo tanto un 93,8%. Los datos negativos reflejados se limitan a la opción 

“poco”, que ha sido seleccionada por el 6,3% de los encuestados. En este caso, como en el anterior, no se 

ha escogido la opción “nada” (Gráfico 3). En función de estos datos expuestos en el gráfico 3 se observa que 

la hipótesis tercera específica ha sido comprobada 

 

Gráfico 4. Evaluación de la manipulación e intercambio de elementos 

 
Fuente: elaboración propia. 

 

El gráfico 4 ofrece la evaluación relativa al cuarto factor, en lo concerniente a la manipulación y el 

intercambio de elementos. Las respuestas se concentran, de nuevo, en las puntuaciones más altas: 52,3 % 

“bastante” y 33,6% “mucho.” Estos porcentajes, si se suman, aportan un dato significativo de 85,9%. Por ello, 

también se comprueba la hipótesis cuarta específica. Los datos negativos reflejados es un 14,1% que refleja 

“poco”, siendo este el factor con mayor puntuación para esta opción. Y como en los casos anteriores (factores 

2 y 3) la opción 1 o “nada” no ha sido considerada.  
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Gráfico 5. Evaluación de la interrelación de elementos dispares 

 
Fuente: elaboración propia. 

 

Al respecto del quinto factor, respecto a que las apps posibilitan la interrelación de elementos dispares, 

se respondió un 61,7% “bastante” y 26,6% “mucho” (Gráfico 5). Sumadas estas dos cantidades a favor 

resultan en un 88,3% convirtiéndose, igualmente, en un dato significativo. La hipótesis quinta específica ha 

sido por lo tanto comprobada. Los datos negativos reflejados es un 10,2% que refleja “poco” y 1,6% que 

refleja “nada” (Gráfico 5).  

 

Gráfico 6. Libertad para la construcción de relatos 

 
Fuente: elaboración propia. 

 

Con relación a la libertad que concede la app para construir diferentes tipos de relatos, un 47,7% de los 

estudiantes contestaron que “mucho” y un 40,6% que “bastante” (Gráfico 6). La suma de ambas cantidades, 

y por lo tanto de las dos puntuaciones positivas, el dato significativo de 88,3%. La hipótesis sexta específica 

también se verifica. Los datos negativos reflejados tan solo atañen a un 8,6% de los estudiantes que ha 

respondido “poco” y a un 3,1% que ha contestado “nada” (Gráfico 6). 

 

Gráfico 7. Evaluación de la posibilidad de cambios y reformulación del relato 

 
Fuente: elaboración propia. 
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El gráfico 7 muestra los resultados de la evaluación del séptimo factor, relativo a la posibilidad de cambiar 

y reformular el relato que ofrece la app. A este respecto, los discentes respondieron en un 48,4% “bastante” 

y 28,1% “mucho”. Sumadas ambas cantidades resulta un 76,5% de la muestra. En consecuencia, la hipótesis 

séptima específica ha sido comprobada, al igual que las seis anteriores. Los datos negativos reflejados 

(12,5% para “poco” y 10,9% para “nada”) son de los más altos en conjunto, y el más alto para la opción 

“nada”. 

 

Gráfico 8. Evaluación del potencial para impulsar el pensamiento crítico y divergente 

 
Fuente: elaboración propia. 

 

 

El último factor evaluado, respecto a la estimulación del pensamiento crítico o divergente se muestra en 

el gráfico 8. Un 50,8% de los encuestados escogieron “mucho” y un 43% “bastante”. La suma de las 

calificaciones favorables vuelve a ser mayoritaria (93, 8%). Este dato es significativo y confirma la hipótesis 

octava. Los datos negativos reflejados es un 5,5% que refleja “poco” y un 0,8% “nada”. 

En último lugar, se presenta un resumen de las puntuaciones medias obtenidas en cada uno de los 

factores en función de la escala de evaluación (1-4) así como de la flexibilidad en conjuntos para las dos apps 

y para cada una, respectivamente (Gráfico 9).  

 

Gráfico 9. Evaluación media de la flexibilidad 

 
Fuente: elaboración propia. 
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Tal y como se observa en el gráfico 9 todas las dimensiones asociadas a la evaluación de la flexibilidad 

han sido valoradas positivamente, con una mayoría de calificaciones que se sitúan entre las puntuaciones 

máximas (3-4), siendo los factores 3 (variedad de códigos (verbal, icónico, sonoro, etc.) y 8 (estimulan el 

pensamiento crítico o divergente) los de mayor puntuación y el factor 7 (posibilidad de cambiar y reformular 

el relato) el de menor puntuación.  

Así mismo cabe señalar que los factores 2 (de los niveles de dificultad), 3 (variedad de códigos) y 4 

(manipulación e intercambio de elementos) no recibieron ninguna puntuación asociada a “nada”, es decir la 

calificación 1. Y que los factores 7 (posibilidad de cambiar y reformular el relato) y 4 (manipulación e 

intercambio de elementos) son los que mayor número de veces fueron seleccionados para las puntuaciones 

1 o “nada” y 2 o “poco), respectivamente.  

En conjunto, la flexibilidad logra una puntuación media alta (3,2) que se mantiene en las apps 

individualmente, habiéndose valorado levemente mejor la app Valentina.  

 

 

CONCLUSIONES  
 

Los cuentos de RA se presentan como un formato narrativo digital que pueda estimular a las nuevas 

generaciones de lectores en Latinoamérica gracias a la accesibilidad que permite el uso del teléfono 

inteligente.  

Las publicaciones sobre RA tanto las que relatan buenas prácticas como las investigaciones científicas 

son relativamente recientes en esta década en castellano. Es una temática que está despertando un interés 

creciente. De forma aplicada a la Educación, R. Reinoso, perteneciente a la Asociación Espiral, ha publicado 

en 2012 con relación a las buenas prácticas. A partir de ese momento se han realizado investigaciones 

científicas a nivel universitario de forma genérica dirigida por especialistas como J. Cabero Almenara, J. 

Barroso Osuna, R. Roig-Vila y E. López Meneses. La temática apunta de lleno en la tesis dirigida por los 

especialistas V. Marín y J. Barroso Osuna, y de soslayo en algunas tesis doctorales dirigidas por otros 

especialistas en TIC como I. Aguaded y N. Ibarra. A la hora de exponer la praxis de Educación Primaria y 

Educación Infantil se encargan C. Magadán y B. Peña Acuña. Esta última, además investiga las aplicaciones 

concretas que se puedan usar en el área de Lengua con respecto a estrategias docentes innovadoras y con 

relación a los bloques de contenido previstos, a saber, competencia oral, competencia lectoescritora, 

conocimiento de la lengua y educación literaria. 

En línea con estos autores, así como con las investigaciones y estudios revisados se concluye que la RA 

puede y debe considerarse como un elemento base de la Educación por sus numerosas ventajas, pero, 

siendo conscientes de que su implementación no está exenta de requisitos. Tal y como ocurre, en general 

con las TIC, su integración al servicio de la enseñanza ofrece un amplio abanico de posibilidades muy 

atractivas, pero, también muy exigentes y, en algunos casos, abrumadoras por la rapidez con la que 

evolucionan.  

De manera específica, en lo concerniente a la RA los estudios consultados coinciden en señalar que en 

su integración es necesaria una aplicación didáctica, cuidando las dimensiones de creatividad, colaboración 

y reflexión. En lo concerniente a la flexibilidad, como factor determinante de la creatividad, en las dos apps 

de cuentos objeto de la investigación, predominó ligeramente el de Valentina, que planteaba una problemática 

emocional sobre el de Arbi y sus amigos, que presentaba una problemática de una comunidad. 

El análisis de las ocho variables específicas de la flexibilidad permite verificar parcialmente (subhipótesis) 

y, en general, la hipótesis general de esta investigación puesto que de forma positiva los resultados afirman 

que las dos apps permiten la flexibilidad convergente y divergente habiéndose comprobado en todas las ocho 

facetas concretas. 
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 Por orden decreciente de exposición, la muestra ha destacado con porcentajes altos en primer lugar, 

que las apps estimulan el pensamiento crítico y el pensamiento divergente. En segundo lugar, la accesibilidad 

y la adaptación a los distintos niveles de dificultad. En tercer lugar, han subrayado que incluye variedad de 

códigos. En cuarto lugar, que permite la interrelación de elementos dispares. En quinto lugar, que concede 

libertad para construir diferentes relatos. En sexto lugar, se destaca la manipulación e intercambio de 

elementos. Por último, la posibilidad de cambiar y reformular el relato ha sido subrayado con individuos 

suficientes.  

Se estima que los cuentos de RA pueden estar al servicio directo de actividades convergentes y 

divergentes para los bloques de contenidos indicados para Educación Primaria referentes a la lectoescritura, 

el hábito lector, la educación literaria, y el conocimiento de la lengua. Así mismo, se deduce que la RA como 

formato narrativo digital contiene aplicaciones útiles en la esfera educativa y creativa combinada con 

estrategias adecuadas que pueda estar al servicio del desarrollo del área de Lengua y otras disciplinas en el 

nivel de Educación Primaria, así como apostamos por su atractivo visual-sonoro y efecto “wow”, su eficacia 

en otros niveles.  

Por último, es importante aludir a los retos a los que todavía se enfrenta la RA en orden a garantizar una 

adecuada integración pedagógica. Fundamentalmente, se observa la necesidad de fomentar la formación de 

los docentes en este tipo de metodologías, así como de mejorar la infraestructura de conectividad en las 

instalaciones universitarias.  
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