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GUÍA DOCENTE

Colorear para pensar en 3D
Guía docente para usar libros para colorear con Realidad Aumentada en el

desarrollo de la visualización espacial.

Octubre de 2026 · Space Canvas

1. ¿De qué se trata?

Los libros para colorear con Realidad Aumentada (AR) permiten que un dibujo hecho en papel

aparezca como un objeto tridimensional en la pantalla de una tablet o celular, con los mismos

colores que pintó el alumno.

Esta guía propone usarlos como una herramienta para razonar sobre el espacio, no solo como una

actividad divertida. La diferencia está en cómo se plantea la tarea.

Si el alumno pinta y después mira el resultado, la experiencia es atractiva pero exige poco

pensamiento espacial. Si tiene que anticipar cómo va a quedar su dibujo en 3D antes de verlo,

entrena una habilidad clave para la matemática, las ciencias y el diseño: la visualización

espacial.

2. Qué sabemos y qué no

Para usar la herramienta con criterio, conviene ser honestos sobre la evidencia disponible.



Lo que está bien documentado

Las actividades con AR aumentan la

motivación y el compromiso de los

alumnos con la tarea.

La habilidad espacial se puede

entrenar con práctica; no es un talento

fijo.

Distintos estudios con AR en geometría

muestran mejoras en la comprensión

de la relación entre figuras planas y

cuerpos, sobre todo con desarrollos

(plantillas desplegadas) de poliedros.

Lo que todavía no está demostrado

Que colorear libremente y mirar el

resultado en 3D mejore por sí solo la

habilidad espacial.

Por eso esta guía pone el foco en la tarea y no en la tecnología. El valor no está en que el dibujo

"cobre vida", sino en el razonamiento que hace el alumno antes de verlo.

3. El principio clave: anticipar, pintar, verificar

Toda actividad de esta guía sigue tres pasos:

Anticipar

El alumno imagina cómo

va a quedar el objeto en

3D y toma decisiones en

función de eso. Puede

dibujar, marcar o decir en

voz alta su predicción.

Pintar

Ejecuta su plan sobre la

plantilla 2D.

Verificar

Usa la AR para ver el

resultado y lo compara

con lo que había

anticipado. Si no coincide,

se pregunta por qué.

El error es parte del aprendizaje. Un alumno que anticipó mal y descubre por qué aprende

más que uno que acertó sin pensar.

4. Materiales

Plantillas impresas que sean desarrollos de cuerpos (la figura desplegada de un cubo, prisma,

pirámide, etc.) y que la aplicación reconozca.



Lápices de colores o fibras. Conviene evitar colores muy claros, que la cámara puede no detectar

bien.

Tablets o celulares con la aplicación instalada. Alcanza con uno cada 2 o 3 alumnos.

Buena iluminación y hojas sin arrugar, para que la aplicación reconozca el dibujo.

Opcional: copias extra de las plantillas para recortar y plegar en papel.

Importante: si la aplicación solo tiene dibujos de personajes de frente, la actividad pierde

gran parte de su valor espacial, porque es el programa el que resuelve la transformación a

3D. Priorizar siempre las plantillas de desarrollos.

5. Secuencia sugerida (4 a 6 clases)

CLASE 1

Primero, el papel

Antes de usar la tecnología, los alumnos recortan y arman un cubo a partir de su

desarrollo. El objetivo es que construyan la idea de que una figura plana puede "cerrarse"

y formar un cuerpo.

Preguntas para el cierre:

¿Qué caras quedaron enfrentadas?

¿Qué caras se tocan por un borde?

CLASE 2

Primer contacto con la AR

Con un desarrollo de cubo, cada alumno pinta las seis caras de colores distintos. Antes

de mirar con la tablet, anota qué color cree que va a quedar arriba, abajo y enfrentado a

cada uno. Después verifica.

CLASE 3

Caras opuestas y vecinas

Consignas con restricciones:

"Pintá de rojo la cara que va a quedar opuesta a la azul."

"Pintá de verde todas las caras que tocan a la amarilla."

"Hacé que no haya dos caras vecinas del mismo color usando solo tres colores."



CLASE 4

Líneas que continúan

Es la actividad más desafiante y la de mayor valor espacial:

"Dibujá una línea que dé la vuelta completa al cubo sin cortarse."

"Dibujá una flecha que empiece en una cara y siga en la de al lado."

En el papel la línea aparece cortada. Solo cuando el cubo se arma, en AR o en papel, se

ve si es continua. El alumno tiene que pensar qué bordes se van a unir.

CLASE 5

Otros cuerpos

Repetir las consignas con prismas y pirámides. Comparar: ¿cuántas caras tiene cada uno?

¿Qué forma tienen? ¿Cuáles son opuestas, si las hay?

CLASE 6

Desafío en parejas

Un alumno pinta un desarrollo en secreto y describe el cuerpo armado ("la cara de arriba

es roja, la de adelante tiene una estrella"). El compañero tiene que pintar su propio

desarrollo para que quede igual. Verifican juntos con la AR.

6. Ejemplos de consignas por dificultad

Nivel Consignas

Inicial Pintá una sola cara de rojo: ¿dónde va a aparecer en el cubo? · Pintá dos

caras del mismo color: ¿van a quedar juntas o separadas?

Intermedio Pintá la cara opuesta a la estrella. · Usá solo tres colores, sin que se repitan

en caras vecinas.

Avanzado Hacé un camino que recorra cuatro caras sin cortarse. · Este desarrollo tiene

una cara mal pintada: ¿cuál es y por qué? · Si giramos el cubo para que la

cara roja quede abajo, ¿cuál queda arriba?



7. Cuándo usar papel y cuándo AR

La AR no reemplaza al papel: lo complementa. Combinar ambos da mejores resultados que usar

solo uno.

Situación Conviene

Primer contacto con desarrollos Papel  recortar y armar

Sentir físicamente cómo se pliegan las caras Papel

Probar muchas ideas rápido sin gastar hojas AR

Cuerpos que no se pueden armar en papel (esfera, figuras

curvas, personajes)
AR

Ver el cuerpo armado y la plantilla al mismo tiempo AR

8. Cómo evaluar si funciona

Una forma simple de ver si la secuencia tiene impacto en el aula:

Antes de empezar, tomar una prueba breve de 5 a 8 ítems con desarrollos de cubos, sin

tecnología y sin ayuda. Por ejemplo: "¿Cuál de estos desarrollos forma un cubo?" o "¿Qué cara

queda opuesta a la marcada?".

Al terminar la secuencia, tomar una prueba equivalente, con ítems distintos pero del mismo tipo.

Comparar los resultados de cada alumno.

Durante las clases conviene observar

¿Los alumnos anticipan antes de mirar o miran directamente?

¿Explican sus errores o simplemente vuelven a intentar?

¿Usan gestos con las manos para "plegar" mentalmente? Es una buena señal.



9. Errores frecuentes a evitar

Dejar que miren sin anticipar

Sin predicción previa, la actividad se

vuelve un juego de mirar. Exigir siempre

una respuesta antes de usar la tablet.

Usar solo personajes o dibujos de
frente

Son atractivos, pero el razonamiento

espacial lo hace el programa, no el

alumno.

Saltear el papel

La experiencia física de plegar da una base

que la pantalla sola no reemplaza.

Valorar solo el resultado lindo

Lo importante es si el alumno pudo

explicar por qué su dibujo quedó como

quedó.

Demasiados alumnos por dispositivo

Con más de tres, la mayoría mira y uno

solo hace.

10. Adaptaciones por nivel

La secuencia está pensada para primaria (segundo ciclo, 9 a 12 años). Para otros niveles:

Nivel inicial (4 a 6 años)

Usar solo cubos y una o dos consignas

por clase.

Trabajar más en forma oral: "¿Dónde

va a estar el rojo?".

La anticipación puede ser señalar con

el dedo en un cubo de cartón ya

armado.

Mantener sesiones cortas, de 15 a 20

minutos.

Secundaria

Incorporar prismas de distintas bases,

pirámides y cuerpos truncados.

Pedir que dibujen sus propios

desarrollos y verifiquen si cierran.

Vincular con cálculo de áreas: pintar

las caras según su superficie.

Proponer secciones: "Si cortamos el

cubo por la mitad, ¿qué colores se ven

en el corte?".



11. Cierre

La tecnología es el medio, no el objetivo. Un libro para colorear con Realidad Aumentada puede ser

un pasatiempo vistoso o una herramienta potente para enseñar a pensar en el espacio. Lo que

define cuál de las dos cosas es, es la consigna que propone el docente.

La pregunta que conviene repetir en cada clase es simple:

"¿Cómo creés que va a quedar? Explicame por qué."


