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Resumen 

 

El presente estudio tuvo como objetivo desarrollar plantillas interactivas de lectura utilizando el 

recurso tecnológico de realidad aumentada, con la finalidad de fomentar el hábito de lectura en 

jóvenes adultos. En primer lugar, se determinó la fundamentación teórica, describiendo en detalle 

las características innovadoras del recurso propuesto. El diseño de investigación seleccionado fue 

el cuasiexperimental, empleando un único grupo de estudio compuesto por 50 estudiantes de las 

carreras de Procesamiento de Alimentos, Producción Audiovisual y Desarrollo de Software del 

Instituto Superior Universitario Sucre, a quienes se denominó grupo experimental. Los 

participantes fueron seleccionados mediante un muestreo por conveniencia. Dado que se adoptó 

un enfoque cuantitativo, los instrumentos de recolección de datos consistieron en dos encuestas: 

la primera se utilizó para diagnosticar el problema científico, y la segunda se aplicará después de 

la implementación de la propuesta. Para la ejecución de la propuesta, se desarrollaron diez 

plantillas interactivas utilizando la herramienta BlippAr. El análisis de datos de la primera encuesta 

se realizó mediante el proceso de tabulación por comparación de frecuencias. Los resultados del 

diagnóstico revelaron, por un lado, que la lectura no es una práctica regular entre los estudiantes 

y, por otro, que existe una inclinación de estos hacia la lectura a través de herramientas digitales. 

En conclusión, la aplicación de plantillas interactivas de lectura mediante realidad aumentada se 

presenta como una alternativa innovadora para promover el hábito de lectura en jóvenes adultos. 

 

 

Palabras clave: Realidad aumentada, lectura, BlippAr, jóvenes-adultos, encuesta, cuantitativo, 

cuasiexperimental. 
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Abstract 

 

The aim of this study was to develop interactive reading templates using augmented reality 

technology to promote the reading habit among young adults. First, the theoretical foundation was 

determined, detailing the innovative characteristics of the proposed resource. The selected research 

design was quasi-experimental, employing a unique study group composed of 50 students from 

the Food Processing, Audiovisual Production, and Software Development programs at the Instituto 

Superior universitario Sucre, who were named as the experimental group. Participants were 

selected through convenience sampling. Given that a quantitative approach was adopted, the data 

collection instruments consisted of two surveys: the first was used to diagnose the scientific 

problem, and the second will be applied after the implementation of the proposal. For the execution 

of the proposal, ten interactive templates were developed using the BlippAr tool. The data analysis 

of the first survey was conducted through the process of tabulation by frequency comparison. The 

diagnostic results revealed, on the one hand, that reading is not a regular practice among students 

and, on the other hand, that there is an inclination towards reading through digital tools. In 

conclusion, the application of interactive reading templates using augmented reality is presented 

as an innovative alternative to promote the reading habit among young adults. 

 

 

Keywords: Augmented reality, reading, BlippAr, young adults, survey, quantitative, quasi-

experimental. 
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INTRODUCCIÓN 

En la era digital actual, la tecnología ha transformado diversos aspectos de nuestra vida 

cotidiana, incluida la manera en que accedemos y consumimos información. Uno de los campos 

que ha experimentado una notable evolución es el de la lectura, especialmente con la incorporación 

de tecnologías emergentes como la realidad aumentada. Esta tecnología superpone elementos 

virtuales a nuestro entorno físico, creando experiencias interactivas y envolventes que tienen el 

potencial de revitalizar el interés por la lectura, especialmente entre los jóvenes adultos. 

(Montenegro-Rueda & Fernández-Cerero, 2022) 

El presente estudio se centra en el uso de la realidad aumentada como un recurso innovador 

para fomentar la lectura en jóvenes adultos. Tradicionalmente, la lectura ha sido una actividad 

solitaria y estática, pero la realidad aumentada puede transformar esta experiencia en algo 

dinámico y participativo. Al integrar elementos visuales y auditivos interactivos, la realidad 

aumentada puede captar la atención de los lectores y mantener su interés, superando así las barreras 

que muchos jóvenes adultos enfrentan con relación a la lectura, como la falta de motivación y la 

preferencia por otros medios digitales más interactivos. 

La realización de esta investigación se justifica por la creciente necesidad de encontrar 

métodos efectivos para incentivar la lectura en una generación que ha crecido rodeada de 

tecnología. A pesar de los beneficios bien documentados de la lectura, como el desarrollo del 

pensamiento crítico y la mejora de la empatía, las estadísticas muestran una disminución en el 

tiempo dedicado a la lectura entre los jóvenes adultos. La realidad aumentada ofrece una solución 

potencial al hacer la lectura más atractiva y accesible, adaptándola a los hábitos y preferencias 

tecnológicas de esta demografía. (Montenegro-Rueda & Fernández-Cerero, 2022) 
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La importancia de esta investigación radica en su capacidad para abrir nuevas vías de 

promoción de la lectura que no solo modernizan el acto de leer, sino que también lo alinean con 

las tendencias tecnológicas actuales. Al explorar cómo la realidad aumentada puede integrarse en 

materiales de lectura y programas educativos, este estudio busca proporcionar evidencias y 

recomendaciones que puedan ser utilizadas por educadores, bibliotecarios y desarrolladores de 

contenido para crear experiencias de lectura más atractivas y eficaces. 

La situación problemática que motiva este estudio es la disminución del hábito de lectura 

entre los jóvenes adultos, un fenómeno que ha sido ampliamente documentado en diversas 

investigaciones. Factores como el auge de las redes sociales, el consumo de contenido multimedia 

y la falta de interés en los métodos de enseñanza tradicionales han contribuido a esta tendencia. La 

implementación de la realidad aumentada en la lectura no solo representa una forma de 

contrarrestar estos factores, sino también de enriquecer la experiencia lectora, haciendo que los 

textos cobren vida y ofreciendo una interacción más profunda con el contenido. 

Para concluir, este estudio analiza cómo la realidad aumentada puede ser una herramienta 

poderosa para fomentar la lectura entre los jóvenes adultos, abordando la problemática de la 

disminución del interés por la lectura y proponiendo una solución innovadora y alineada con las 

tendencias tecnológicas actuales. 
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Problema científico 

En el Instituto Superior Universitario Sucre, se ha observado una disminución significativa 

en el interés por la lectura entre los jóvenes-adultos. Este fenómeno afecta negativamente el 

desarrollo académico y profesional de los estudiantes, ya que la lectura es una habilidad 

fundamental para la adquisición de conocimientos y el pensamiento crítico. La creciente 

dependencia de las tecnologías digitales y el entretenimiento instantáneo ha desplazado el hábito 

de la lectura tradicional; siendo que los métodos pedagógicos tradicionales parecen insuficientes 

para motivar a los estudiantes a involucrarse en la lectura, se plantea la necesidad de explorar 

estrategias innovadoras por parte de los educadores y el sistema educativo en general. 

Es así como se surge la siguiente pregunta científica ¿De qué manera puede la 

implementación de la realidad aumentada como recurso innovador fomentar la lectura entre los 

jóvenes-adultos del Instituto Superior Universitario Sucre? 

La intención de clarificar este cuestionamiento será la base motora para el desarrollo de 

nuestro estudio. 

Preguntas directrices 

La implementación del recurso tecnológico de realidad aumentada para fomentar la lectura 

en jóvenes-adultos del Instituto Superior Universitario Sucre podría ser efectivo. 

Objetivo general  

Desarrollar plantillas interactivas de lectura mediante la utilización del recurso tecnológico 

de realidad aumentada con la finalidad de fomentar la lectura en jóvenes-adultos del Instituto 

Superior Universitario Sucre. 

 

 



4 

 

 

Objetivos específicos 

• Determinar la fundamentación teórica para el uso de la realidad aumentada como 

recurso innovador, enfocándose en su potencial para fomentar la lectura. 

• Diseñar plantillas interactivas de lectura que incorporen la tecnología de realidad 

aumentada, con el fin de fomentar la lectura mejorando la experiencia de los 

usuarios. 

• Presentar la propuesta del proyecto de investigación que explora el uso y la 

factibilidad de la realidad aumentada como recurso innovador para el fomento de la 

lectura en jóvenes-adultos. 

 

Para alcanzar los objetivos planteados, este estudio se sitúa dentro del marco de un diseño 

cuasiexperimental, buscando responder cómo la implementación de la realidad aumentada como 

recurso innovador puede fomentar la lectura entre los jóvenes-adultos del Instituto Superior 

Universitario Sucre.  

El enfoque adoptado es el cuantitativo, orientado a la recolección y análisis de datos 

numéricos con el propósito de establecer patrones y relaciones significativas. El instrumento 

seleccionado para la recolección de datos será una encuesta diseñada para evaluar la percepción 

de los estudiantes sobre el uso de recursos digitales en la promoción de la lectura. 

La población de estudio consiste en un grupo de 50 estudiantes del primer nivel de las 

carreras de Desarrollo de Software, Procesamiento de Alimentos y Producción Audiovisual, del 

Instituto Superior Universitario Sucre, con edades entre 18 y 30 años, residentes en Quito y de 

condición socioeconómica media.  
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El plan de acción está constituido por la aplicación de la encuesta diagnostica, la 

implementación de plantillas de lectura mediante realidad aumentada, y la encuesta post 

aplicación. Las plantillas interactivas de lectura constituyen la propuesta de este estudio, en tal 

virtud, serán aplicadas en una segunda fase; de la misma manera la encuesta post aplicación. Se 

espera que los resultados obtenidos contribuyan al conocimiento sobre el impacto de esta 

tecnología en el fomento de habilidades lectoras en contextos educativos específicos. 

El proyecto está estructurado en dos capítulos, cada uno de los cuales aborda aspectos 

esenciales para la comprensión y aplicación de la realidad aumentada en el ámbito educativo. En 

el primer capítulo, se desarrolla el marco teórico que sustenta la investigación. Aquí se describe la 

fundamentación de la literatura relacionada con la realidad aumentada, abarcando su origen, 

evolución, características y estudios previos que demuestran su impacto y potencial en diversos 

campos, especialmente en la educación. Se enfatiza la importancia de la lectura, analizando su 

definición, características y los beneficios que aporta al desarrollo cognitivo y académico de los 

estudiantes. 

Además, se incluye un análisis de la normativa vigente que subraya la relevancia de la 

lectura en la formación académica, proporcionando un contexto legal y educativo que respalda la 

implementación de tecnologías innovadoras en los procesos de enseñanza-aprendizaje. 

En la segunda sección de este capítulo, se detalla el marco metodológico de la 

investigación. Se describe el diseño de la investigación, que incluye el enfoque cuantitativo acorde 

a la naturaleza del estudio. También se especifica la población y la muestra seleccionada, 

ofreciendo una descripción clara de los criterios de inclusión utilizados para la selección de los 

participantes. Se delimitan las variables de estudio, definiendo claramente los conceptos operativos 

y su medición. 
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Finalmente, se presentan el instrumento de recolección de datos, que es la encuesta, y se 

expone el proceso de análisis de los resultados del diagnóstico mediante la técnica de la tabulación 

que permite interpretar los datos de manera significativa. 

El segundo capítulo está enfocado en el planteamiento y la descripción detallada de la 

propuesta educativa basada en realidad aumentada. En esta sección, se presentan las plantillas de 

lectura diseñadas específicamente para ser utilizadas con tecnología de realidad aumentada, 

describiendo su estructura, contenido y objetivos pedagógicos.  

Se explica en detalle el proceso de creación de cada plantilla, incluyendo las etapas de 

diseño, desarrollo y validación, así como las herramientas y recursos utilizados. Además, se 

proporciona una guía paso a paso sobre cómo utilizar la herramienta digital Blippar, que facilita la 

interacción con las plantillas de lectura aumentada, ofreciendo a los educadores y estudiantes una 

experiencia de aprendizaje enriquecida y dinámica. 

Este capítulo también aborda la implementación práctica de la propuesta en entornos 

educativos reales, ofreciendo recomendaciones y estrategias para la integración efectiva de la 

realidad aumentada en el currículo escolar.  

En conjunto, ambos capítulos ofrecen una visión integral y aplicada de la realidad 

aumentada en la educación, proporcionando tanto el marco teórico necesario como las 

herramientas prácticas para su implementación exitosa.  
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CAPÍTULO 1 

MARCOS TEÓRICO Y METODOLÓGICO 

1. MARCO TEÓRICO 

1.1 Antecedentes de la investigación. 

La integración de recursos tecnológicos en la educación superior ha revolucionado la forma 

en que los estudiantes aprenden y los docentes enseñan. Estos recursos no solo facilitan el acceso 

a la información, sino que también promueven un aprendizaje más interactivo, personalizado y 

efectivo. La integración de la tecnología en la educación ha evolucionado significativamente a lo 

largo de las décadas; esta evolución puede ser entendida en distintas etapas, cada una marcada por 

avances tecnológicos y cambios en las metodologías pedagógicas. Navarro Rodríguez et al., (2019) 

La integración de la tecnología en la educación ha traído consigo numerosos beneficios, 

Rodríguez & Moreno, (2021), en su estudio muestra como el acceso a una educación de calidad 

para una audiencia más amplia, la personalización del aprendizaje y la mejora de las habilidades 

digitales. Sin embargo, también presenta desafíos, como la brecha digital, la necesidad de 

formación continua para los docentes y la importancia de diseñar contenidos y metodologías 

pedagógicas que realmente aprovechen el potencial de las nuevas tecnologías.  

Por su parte, para María Del Rosario Ramos-Vite & Carola Macahuachi-Nuñez De 

Castillon, (2021) “los ambientes virtuales en el contexto de la educación son espacios de 

interacción entre docentes y estudiantes, espacios donde se facilita la comunicación, la didáctica y 

la pedagógica, para intercambiar recursos didácticos textuales, multimediales e interactivos” p. 

1083. Los ambientes virtuales de aprendizaje pueden mejorar significativamente la educación, 

haciéndola más accesible, personalizada y eficiente. 
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Es así como emerge la realidad aumentada (RA) constituyéndose en un recurso valioso en 

la educación superior, ofreciendo una variedad de aplicaciones que pueden enriquecer el 

aprendizaje y la enseñanza. Para Salas Álvarez, (2019), la realidad aumentada (RA) tiene un 

potencial significativo para incentivar la lectura en jóvenes y adultos al proporcionar experiencias 

interactivas y enriquecedoras al superponer elementos digitales como imágenes, videos y 

animaciones sobre el texto impreso.  

En su estudio, Matías Olabe et al., (2023) establece que la realidad aumentada (RA) es una 

tecnología que superpone información digital (imágenes, sonidos, datos) al mundo real, 

enriqueciendo la experiencia del usuario con múltiples beneficios y usos en diversos ámbitos. 

Al referirnos a la competencia lectora, la realidad aumentada puede transformarla en una 

actividad interactiva al superponer elementos digitales como imágenes, videos y animaciones 

sobre el texto impreso. Por ejemplo, al escanear una página con un dispositivo móvil, los lectores 

pueden ver representaciones visuales de escenas del libro o animaciones que ilustran conceptos 

clave, haciendo la lectura más atractiva y comprensible. Académico & Gonzales Cenzano, (2020; 

Hernández-Sampieri & Mendoza, (2018).  

En resumen, la realidad aumentada ofrece numerosas posibilidades para hacer la lectura 

más atractiva y significativa para jóvenes y adultos. Al integrar tecnología interactiva y contenido 

adicional, los lectores pueden disfrutar de una experiencia de lectura más rica y estimulante. 

1.2 Bases legales.  

1. Constitución de la República del Ecuador. 

El art. 26 de la Constitución de la República del Ecuador establece que la educación es un 

derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber ineludible e inexcusable del Estado. 

Constituye un área prioritaria de la política pública y de la inversión estatal, garantía de la igualdad 
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e inclusión social y condición indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la 

sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar en el proceso educativo”. Consejo de 

Educación Superior, (2018), p.1. 

El art. 27 de la Constitución vigente establece que la educación se centrará en el ser humano 

y garantizará su desarrollo holístico, en el marco del respecto a los derechos humanos, al medio 

ambiente sustentable y a la democracia; será participativa, obligatoria, intercultural, democrática, 

incluyente y diversa, de calidad y calidez; impulsará la equidad de género, la justicia, la solidaridad 

y la paz; estimulará el sentido crítico, el arte y la cultura física, la iniciativa individual y 

comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y trabajar. Consejo de 

Educación Superior, (2018), p. 1 

El art. 350 de la Constitución de la República del Ecuador señala que el Sistema de 

Educación Superior tiene como finalidad la formación académica y profesional con visión 

científica y humanista; la investigación científica y tecnológica; la innovación, promoción, 

desarrollo y difusión de los saberes y las culturas; la construcción de soluciones para los problemas 

del país, en relación con los objetivos del régimen de desarrollo;Sistema de Educación Superior, 

(2008), p. 1. 

2. Ley Orgánica de Educación Superior. 

Art. 5.- Derechos de las y los estudiantes. - Son derechos de las y los estudiantes; incisos 

b, c, y d: b) Acceder a una educación superior de calidad y pertinente, que permita iniciar una 

carrera académica y/o profesional en igualdad de oportunidades; c) Contar y acceder a los medios 

y recursos adecuados para su formación superior; garantizados por la Constitución; d) Participar 

en el proceso de evaluación y acreditación de su carrera; Consejo de Educación Superior, (2018), 

p.9. 
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Art. 8.- Serán Fines de la Educación Superior. - La educación superior tendrá los fines, 

inciso f: f) Fomentar y ejecutar programas de investigación de carácter científico, tecnológico y 

pedagógico que coadyuven al mejoramiento y protección del ambiente y promuevan el desarrollo 

sustentable nacional.Consejo de Educación Superior, (2018), p.11. 

3. Ley Orgánica de Lectura. 

Art. 120.- Plan Nacional de Promoción del Libro y la Lectura. El Instituto de Fomento a 

las Artes, Innovación y Creatividad y las instituciones correspondientes implementarán el Plan 

Nacional de Promoción del Libro y la Lectura, para lo cual podrá fomentar y promover fondos 

editoriales privados. Asamblea Nacional - Republica del ecuador, (2016), p. 29. 

Art. 126.- Fomento de la lectura. El ente rector del Sistema Nacional de Educación tendrá 

a su cargo el fomento de la lectura a través de concursos de libro leído, entre otros mecanismos 

efectivos de fomento, dentro del ámbito de su competencia.Asamblea Nacional - Republica del 

ecuador, (2016), p. 30. 

4. Plan Nacional de Promoción del Libro y la Lectura: Líneas estratégicas de acción 

del PNPLL (2018-2021). 

Entre sus objetivos se citan los numerales: 

“1. Formación de comportamientos lectores. - Fortalecer los comportamientos lectores en 

la ciudadanía a través de la formulación de actividades formativas, generadoras de curiosidad e 

interés en temas literarios y científicos. 

3. Comunicación. – Desarrollar productos comunicacionales que promuevan un clima 

positivo para el incremento de prácticas habituales de lectura”. Ministerio de Cultura y Patrimonio, 

(2017), p.21-22. 
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1.3 Definición de los núcleos teóricos fundamentales del trabajo 

1.3.1 Recurso realidad aumentada.  

La realidad aumentada (RA) es una tecnología que superpone elementos virtuales, como 

imágenes, sonidos o información, sobre el mundo real a través de un dispositivo, generalmente 

una cámara y una pantalla, como en un smartphone, tabletas, gafas especializadas o auriculares. 

La RA enriquece la percepción sensorial del usuario al añadir capas digitales a la experiencia física, 

permitiendo una interacción más rica con el entorno. Matías Olabe et al., (2023); Salas Álvarez, 

(2019). 

El concepto de realidad aumentada tiene sus raíces en diversas tecnologías y desarrollos a 

lo largo del tiempo. En 1968 Ivan Sutherland, considerado uno de los padres de la informática 

gráfica, desarrolló uno de los primeros sistemas de visualización montados en la cabeza (HMD), 

que permitía a los usuarios ver objetos simples generados por computadora superpuestos al mundo 

real. Alonso Muñiz, (2024; Villalobos López, (2024) 

Para el año 1990, el término "realidad aumentada" fue acuñado por Tom Caudell, un 

investigador de Boeing, quien lo utilizó para describir una tecnología que mejoraba los procesos 

de fabricación de la empresa mediante la superposición de información digital sobre las piezas 

físicas. La tecnología avanzó con la mejora de las capacidades informáticas y gráficas, permitiendo 

un mayor desarrollo de aplicaciones de RA. Alonso Muñiz, (2024); Villalobos López, (2024) 

Desde el 2000, con la popularización de los dispositivos móviles y el aumento de la 

capacidad de procesamiento, la RA se convirtió en una tecnología accesible para el público en 

general. Aplicaciones como juegos (por ejemplo, Pokémon GO), herramientas de navegación, y 

aplicaciones educativas comenzaron a integrar RA. 
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Actualmente, la realidad aumentada se utiliza en una amplia variedad de campos, 

incluyendo la medicina, la educación, el entretenimiento, el marketing, y la industria. Las empresas 

tecnológicas continúan invirtiendo en el desarrollo de hardware y software de RA, expandiendo 

sus capacidades y aplicaciones potenciales. 

1.3.2 Plataforma BlippAR 

En la actualidad podemos encontrar variedad de plataformas caracterizadas por la 

utilización de realidad aumentada como por ejemplo: Arkit (Apple), ArCore (Google), Unreal 

Engine, Spark Ar Studio (Facebook), Lens Studio (Snap Inc.), etc. 

Para nuestro proyecto hemos escogido la plataforma BlippAR la cual es una plataforma 

avanzada de realidad aumentada (RA) y visión por computadora que permite a las marcas, 

empresas y desarrolladores crear experiencias interactivas de RA. Fundada en 2011, Blippar ha 

sido pionera en el uso de la RA para el marketing, la educación, la capacitación y muchas otras 

aplicaciones. 

Entre las características que posee esta plataforma destacamos algunas que comparten 

Lovos, (2019); Macias-Arias et al., (2023); Sánchez Lescano, (2022): 

• Reconocimiento de Imágenes y Objetos: Blippar utiliza tecnologías avanzadas de 

visión por computadora para reconocer imágenes y objetos en el mundo real, permitiendo la 

superposición de contenido digital relevante. 

• Blippbuilder: Esta es una herramienta que nos permite diseñar experiencias de RA 

interactivas de manera intuitiva mediante una interfaz de arrastrar y soltar. 

• Escaneo de Productos y Logotipos: Podemos escanear productos y logotipos, 

desbloqueando contenido digital adicional, como videos, promociones y información detallada del 

producto. 
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• Plataforma Multidispositivo: Blippar es compatible con una variedad de 

dispositivos, incluyendo smartphones, tabletas y gafas de realidad aumentada, lo que permite un 

alcance amplio y versátil. 

• Análisis y Estadísticas: Blippar proporciona herramientas de análisis que permiten 

revisar el rendimiento del producto de RA, ofreciendo insights sobre el comportamiento del 

usuario y la efectividad del contenido. 

Mediante esta plataforma, podemos realizar publicaciones interactivas de revistas y libros 

incorporando códigos Blippar que, al ser escaneados, revelan contenido adicional, como videos y 

animaciones. 

La realidad aumentada sigue evolucionando, con continuos avances que prometen integrar 

aún más el mundo digital y el físico, ofreciendo experiencias cada vez más inmersivas e 

interactivas. 

1.3.3 La lectura. 

La lectura es una habilidad fundamental en el desarrollo humano y un pilar esencial en el 

proceso educativo. Desde una perspectiva teórica, la lectura no solo es la capacidad de decodificar 

signos lingüísticos, sino que implica la comprensión, interpretación y crítica de textos, lo que 

contribuye al desarrollo cognitivo y académico integral de los estudiantes. (Rodríguez Pantoja, 

(2022); Rubén & Rocha, n.d.) 

La lectura se puede definir como un proceso complejo de construcción de significado a 

partir de la interacción entre el lector y el texto. Según Ogonaga Gudiño, (2023), la lectura es un 

acto de percepción y pensamiento, en el cual el lector utiliza sus conocimientos previos, 

habilidades lingüísticas y estrategias de comprensión para interpretar la información escrita. Este 
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proceso interactivo involucra varios niveles de procesamiento, desde la decodificación de palabras 

hasta la integración y evaluación de la información. 

1.3.4 Beneficios de la Lectura en el Desarrollo Cognitivo y Académico 

La lectura es una herramienta poderosa y multifacética que desempeña un papel crucial en 

el desarrollo cognitivo y académico de los estudiantes. Su importancia radica no solo en la 

adquisición de conocimientos, sino también en el desarrollo de habilidades críticas y competencias 

esenciales para el éxito en la vida académica y personal. Académico & Gonzales Cenzano, (2020; 

Ministerio de educación y Cultura de chile, (2021) 

Entre los beneficios que podemos enunciar tenemos los siguientes: 

• Desarrollo del Lenguaje: La lectura expone a los estudiantes a una amplia gama de 

vocabulario y estructuras sintácticas, mejorando su competencia lingüística y 

habilidades comunicativas. 

• Habilidades Cognitivas: Leer regularmente mejora habilidades cognitivas como la 

atención, la memoria y la capacidad de procesamiento de información. Los lectores 

frecuentes desarrollan mejores habilidades analíticas y de pensamiento crítico. 

• Comprensión y Conocimiento: La lectura enriquece el conocimiento general y 

específico de los estudiantes, proporcionando información sobre una variedad de 

temas y disciplinas. Esto amplía su comprensión del mundo y les ayuda a conectar 

conceptos y ideas. 

• Éxito Académico: Numerosos estudios han demostrado una correlación positiva 

entre la lectura y el rendimiento académico. Los estudiantes que leen con 

regularidad tienden a obtener mejores calificaciones y a tener más éxito en todas 

las áreas del currículo. 
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• Desarrollo Emocional y Social: La lectura también tiene beneficios emocionales y 

sociales, ya que fomenta la empatía, mejora la capacidad de comprensión 

emocional y promueve una mejor comprensión de las perspectivas y experiencias 

de los demás. 

1.3.5 El hábito Lector 

El hábito se entiende como una práctica regular adquirida mediante la repetición constante, 

que con el tiempo se integra en la vida diaria, convirtiéndose en acciones automáticas y parte 

esencial de la rutina cotidiana. En esencia, un hábito es una conducta repetitiva que el ser humano 

incorpora como parte de su día a día. (Ogonaga Gudiño, 2023; Santamaría Chávez, 2022) 

La motivación juega un papel crucial en la adquisición y mantenimiento del hábito de 

lectura. Sin una motivación adecuada, es difícil que los individuos, especialmente los estudiantes, 

desarrollen un interés genuino y sostenido por la lectura.  

Para la Montalvo, (2021), “El desinterés o falta de motivación se genera cuando la lectura 

es considerada una actividad obligatoria relacionada solo con tareas escolares” p, 42. Es decir, 

si no despertamos en el alumno su motivación intrínseca en cuanto a la actividad de leer, 

difícilmente va a encontrar atractiva esta actividad, por el contrario la sentirá como una imposición. 

El hábito de la lectura es una de las más grandes deficiencias culturales del país. Así 

lo menciona en su último estudio el Instituto Nacional de Estadística y Censos INEC 

(2012), el cual obtuvo como resultados que el 27 % de los ecuatorianos no tienen la 

práctica de la lectura. Sagal Paucar et al., (2021), p.106. 

El hábito lector es una práctica valiosa que no solo enriquece el conocimiento y las 

habilidades cognitivas, sino que también proporciona placer y satisfacción personal. Desarrollarlo 
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desde una edad temprana y mantenerlo a lo largo de la vida tiene beneficios significativos para el 

crecimiento intelectual y emocional. 

Por otra parte, la motivación es esencial para la adquisición y mantenimiento del hábito de 

lectura. A través de estrategias que fomenten tanto la motivación intrínseca como la extrínseca, es 

posible cultivar lectores comprometidos y entusiastas, que no solo lean por obligación, sino por el 

placer y el enriquecimiento personal que la lectura les ofrece. 

1.3.6 La lectura y la realidad aumentada. 

La integración de la realidad aumentada en la lectura está transformando la manera en que 

interactuamos con los textos y cómo experimentamos la literatura y otros materiales escritos. La 

realidad aumentada, que superpone información digital (imágenes, sonidos, textos, videos) al 

mundo real a través de dispositivos como smartphones y tablets, ofrece nuevas y emocionantes 

oportunidades para enriquecer la experiencia de lectura. 

Entre los beneficios de integrar la realidad aumentada en la lectura son varios, sin embargo 

abordaremos los importante para nuestro estudio según Pozo Montenegro, (2023):  

• Enriquecimiento del Contenido: La realidad aumentada puede añadir capas 

adicionales de información a los textos, proporcionando imágenes, videos, y 

gráficos interactivos que complementan y expanden el contenido escrito. Esto es 

particularmente útil en libros de texto y materiales educativos, donde las 

explicaciones visuales pueden mejorar la comprensión de conceptos complejos. 

• Aumento del Interés y la Motivación: La incorporación de elementos interactivos y 

multimedia hace que la lectura sea más atractiva y envolvente. Esta interactividad 

puede aumentar la motivación de los lectores, especialmente entre los estudiantes 

jóvenes, quienes pueden encontrar la lectura más divertida y emocionante. 
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• Facilitación del Aprendizaje Activo: La realidad aumentada fomenta un aprendizaje 

más activo y participativo. Los lectores no solo absorben información pasivamente 

sino que también pueden interactuar con el contenido, manipulando objetos 

virtuales y participando en actividades que refuercen su aprendizaje. 

La realidad aumentada tiene el potencial de revolucionar la lectura, haciendo que los textos 

sean más interactivos, atractivos y educativos. Al aprovechar las capacidades de la realidad 

aumentada, se puede transformar la manera en que los lectores interactúan con los libros, 

promoviendo un aprendizaje más profundo y una mayor motivación para la lectura. 
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MARCO METODOLÓGICO 

1. Enfoque y tipo de investigación 

El presente proyecto está orientado al diseño cuasiexperimental, ya que buscaremos 

responder la pregunta científica que implica el conocer de qué manera puede la implementación 

de la realidad aumentada como recurso innovador fomentar la lectura entre los jóvenes-adultos del 

Instituto Superior Universitario Sucre. Para este proceso se establecerá la variable dependiente y 

la independiente, así también, la aplicación de un tratamiento sobre un grupo de estudio no 

aleatorio puesto que “la característica de este tipo de investigación es la asignación no aleatoria en 

los grupos de intervención”. Ramos-Vite, (2021), p. 5. 

Figura 1: Diseño Cuasiexperimental en un grupo de estudio 

 

El enfoque de la investigación es el cuantitativo, siendo que este enfoque se centra en la 

recolección y análisis de datos numéricos. Su objetivo principal es establecer patrones, relaciones 

y generalizaciones sobre fenómenos a partir de datos medibles y estadísticamente analizables. “La 

ruta cuantitativa es apropiada cuando queremos estimar las magnitudes u ocurrencia de los 

fenómenos y probar hipótesis.” Hernández Sampieri & Mendoza Torres, (2018), p. 6 

Al ser el enfoque de este estudio cuantitativo, el instrumento de recolección de datos será 

la encuesta, este instrumento es propicio para identificar el antes y después de la aplicación del 

tratamiento.  

Evaluación disgnostica Tratamiento Evaluación final
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2. Población y muestra 

La población estará constituida por 50 estudiantes del primer nivel de las carreras 

superiores en Producción Audiovisual, Desarrollo de software, y Procesamiento de Alimentos, del 

Instituto Superior Universitario Sucre. Fueron en total 16 mujeres y 31 hombres, cuyas edades 

oscilan entre los 18 y 50 años; son residentes de la ciudad de Quito y su estatus social-económico 

es medio. 

Para la selección de los sujetos de estudio se aplicó el muestreo por conveniencia, ya que 

la población estuvo previamente establecida acorde a la carga horaria asignada a mi persona. La 

selección no aleatoria de la población es la razón por la cual el presente estudio encaja 

definitivamente en un estudio cuasiexperimental. 

Al realizar el cálculo de la muestra para una población finita mediante la siguiente formula:  

 

 

Donde:  

𝑛 es el tamaño de la muestra. 

N es el tamaño de la población. 

Z es el valor crítico de la distribución normal estándar 

p es la proporción esperada de la población que tiene la característica de interés 

e es el margen de error permitido. 

Denotamos que, para nuestra población total de 200 estudiantes, con un margen de error del 10%, 

un nivel de confianza del 90% (equivalente a 1,645), y una probabilidad de ocurrencia del 50%, el 

tamaño de muestra calculado es 50,74 estudiantes. 
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n
50,74

Figura 2: Cálculo de la muestra. 

  

3. Variables 

Al referirnos a las variables que direccionan el presente estudio, se establece como variable 

independiente el recurso innovador realidad aumentada y como variable dependiente el fomento 

de la lectura. 

Figura 3: Identificación de variables 

 

 

Mediante el presente estudio determinaremos el efecto de la aplicación de la realidad 

aumentada (VI) en el fomento de la lectura (VD). 

 

Parámetro

N

Z

P

Q

e

Valor

200

1,645

50%

50%

10%

• Recurso innovador realidad
aumentada

Variable independiente

• Fomento de la lecturaVariable dependiente
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4. Instrumentos 

Para el presente estudio se utilizarán dos tipos de encuestas, la encuesta diagnostica y la 

encuesta post aplicación. La primera busca establecer la frecuencia con la que los alumnos leen ya 

sea de manera digital mediante plataformas o física mediante documentos impresos. Este 

instrumento consta de 12 preguntas de tipo cerrada, tomadas del estudio conducido por Carrión, 

Carrión Muñoz, (2023) titulado “La influencia de los medios digitales en la lectura de los jóvenes” 

y del proyecto “Un teorema en la biblioteca”, financiado por el programa de la Unión Europea 

Erasmus (Unión Europea Erasmus, 2022).  

Esta primera encuesta será aplicada al inicio de la investigación, mientras que la segunda 

será aplicada luego de haber aplicado las plantillas de lectura mediante realidad aumentada. La 

segunda encuesta estará conformada de cuatro dimensiones medidas por una escala establecida 

bajo los criterios: de extremadamente probable a extremadamente improbable. Este instrumento 

fue aplicado por  Gavilanes López, (2017)en su estudio “Percepción de los estudiantes con relación 

al uso de la realidad aumentada en los procesos pedagógicos”. 
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5. Resultados del diagnóstico 

Después de aplicar la encuesta de hábitos de lectura, se obtuvieron los siguientes resultados:  

Figura 4: ¿Con qué frecuencia lees libros en papel? 

 

La figura 4 muestra un análisis de frecuencia en términos de porcentaje, donde "RARA VEZ" tiene 

el porcentaje más alto (52%) en comparación con las otras frecuencias. 

Figura 5: ¿Con qué frecuencia lees libros en formato digital (e-book)? 

 

La figura 5 muestra un análisis de frecuencia en términos de porcentaje, donde "RARA VEZ" tiene 

el porcentaje más alto (50%) en comparación con las otras frecuencias. 
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Figura 6: Cuando lees, ¿te diviertes con la lectura o la consideras una actividad aburrida? 

 

La figura 6 muestra un análisis de frecuencia en términos de porcentaje, donde 1 "ME DIVIERTO" 

tiene el porcentaje más alto (74%) en comparación con las otras frecuencias. 

Figura 7: Sin considerar los libros de texto, ¿sueles realizar diariamente alguna lectura? 

 

La figura 7 muestra un análisis de frecuencia en términos de porcentaje, donde "SI" tiene el 

porcentaje más alto (34%) en comparación con las otras frecuencias. 
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Figura 8: ¿Cuántos libros leíste durante el último curso escolar? 

 

La figura 8 muestra un análisis de frecuencia en términos de porcentaje, donde "1" tiene el 

porcentaje más alto (20%) en comparación con las otras frecuencias. 

Figura 9: ¿Con qué frecuencia lees artículos, noticias o revistas en línea? 

 

La figura 9 muestra un análisis de frecuencia en términos de porcentaje, donde "TODOS LOS 

DIAS" tiene el porcentaje más alto (14%) en comparación con las otras frecuencias. 
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Figura 10: ¿En qué dispositivos lees principalmente? 

 

La figura 10 muestra un análisis de frecuencia en términos de porcentaje, donde "TELÉFONO 

MOVIL" tiene el porcentaje más alto (82%) en comparación con las otras frecuencias. 

Figura 11: ¿Qué tipo de contenido prefieres leer en papel? 

 

La figura 11 muestra un análisis de frecuencia en términos de porcentaje, donde "NOVELAS" 

tiene el porcentaje más alto (19%) en comparación con las otras frecuencias. 
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Figura 12: ¿Qué tipo de contenido prefieres leer en formato digital? 

 

La figura 12 muestra un análisis de frecuencia en términos de porcentaje, donde "NOVELAS" 

tiene el porcentaje más alto (15%) en comparación con las otras frecuencias. 

Figura 13: ¿Consideras que las redes sociales han afectado tu hábito de lectura? 

 

La figura 13 muestra un análisis de frecuencia en términos de porcentaje, donde "SI, HA 

DISMINUIDO EL INTERÉS POR LA LECTURA" tiene el porcentaje más alto (50%) en 

comparación con las otras frecuencias. 
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Figura 14: ¿Crees que la lectura en formato digital te permite leer más rápidamente que la 

lectura en papel? 

 

La figura 14 muestra un análisis de frecuencia en términos de porcentaje, donde "NO ESTOY 

SEGURO/A" tiene el porcentaje más alto (19%) en comparación con las otras frecuencias. 

Figura 15: ¿Crees que los medios digitales facilitan el acceso a la lectura para las personas que 

viven en zonas remotas o con pocos recursos? 

 

La figura 15 muestra un análisis de frecuencia en términos de porcentaje, donde "SI" tiene el 

porcentaje más alto (74%) en comparación con las otras frecuencias. 
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Los resultados de la encuesta de diagnóstico revelaron varias tendencias interesantes sobre los 

hábitos de lectura de los estudiantes. De entre ellas destacamos que los estudiantes no leen con 

frecuencia. Este dato indica una baja motivación o interés en la lectura tradicional, ya sea por falta 

de tiempo, preferencia por otros tipos de entretenimiento, o dificultad para acceder a libros físicos. 

Por otro lado, a pesar de la baja frecuencia de lectura, los estudiantes muestran una clara 

preferencia por la lectura digital. Esto sugiere que los dispositivos digitales son los medios más 

utilizados para leer. La conveniencia y accesibilidad de estos dispositivos pueden ser factores clave 

en esta preferencia. La mayoría de los estudiantes utiliza el celular para leer. Este hallazgo refleja 

la ubicuidad de los teléfonos inteligentes y su papel central en la vida diaria de los jóvenes. Los 

celulares permiten leer en cualquier momento y lugar, lo que facilita el acceso a contenido variado 

y actualizado. 

Adicionalmente, la lectura digital les parece entretenida a los estudiantes. Esto indica que el 

formato digital no solo es más accesible, sino también más atractivo. La posibilidad de interactuar 

con el contenido, el acceso a recursos multimedia, y la capacidad de personalizar la experiencia de 

lectura (como ajustar el tamaño de la fuente o el brillo de la pantalla) pueden contribuir a esta 

percepción positiva. 

Dado que los estudiantes prefieren la lectura digital y encuentran entretenimiento en ella, es crucial 

integrar tecnologías digitales en el currículo. Las plataformas de lectura digital y aplicaciones 

móviles pueden ser herramientas efectivas para fomentar la lectura. En este contexto, la aplicación 

de la realidad aumentada como recurso innovador tendrá un efecto positivo para fomentar la lectura 

en jóvenes y adultos.  
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CAPÍTULO 2 

PROPUESTA 

1. Objetivo 

Implementar puntos de lectura mediante el recurso tecnológico de realidad aumentada con 

la finalidad de incentivar la lectura en jóvenes adultos del Instituto Superior Universitario Sucre. 

2. Importancia de la ejecución de la propuesta 

El llevar a efecto la implementación de puntos de lectura mediante el uso de la tecnología 

de realidad aumentada es crucial para incentivar la lectura entre los jóvenes adultos del Instituto 

Superior Universitario Sucre por varias razones. En primer lugar, la realidad aumentada ofrece una 

experiencia de lectura interactiva y envolvente, lo que puede captar la atención de los estudiantes 

de manera más eficaz que los métodos tradicionales. Al integrar elementos visuales y auditivos en 

los textos, se facilita una comprensión más profunda y se hace el proceso de lectura más atractivo 

y dinámico. 

Además, esta iniciativa fomenta el desarrollo de habilidades tecnológicas esenciales en un 

mundo cada vez más digitalizado. Los estudiantes no solo mejoran sus hábitos de lectura, sino que 

también adquieren competencias en el uso de tecnologías emergentes, lo que puede ser beneficioso 

para su futuro académico y profesional. 

Finalmente, la implementación de puntos de lectura con realidad aumentada puede crear 

un entorno de aprendizaje más inclusivo y colaborativo. Los estudiantes pueden interactuar con 

los textos y con sus compañeros de manera más significativa, compartiendo experiencias y 

opiniones que enriquecen el proceso educativo. 

En resumen, la propuesta de utilizar la realidad aumentada para incentivar la lectura en el 

Instituto Superior Universitario Sucre no solo mejora la experiencia de lectura y la comprensión 
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del contenido, sino que también prepara a los estudiantes para enfrentar los desafíos tecnológicos 

del futuro y promueve un ambiente de aprendizaje inclusivo y colaborativo. 

3. Características de la propuesta 

La propuesta presentada esta constituida por diez plantillas de lectura creadas mediante la 

herramienta interactiva BlippAR; el acceso a las plantillas se lo hace mediante el escaneo de un 

código QR utilizando un teléfono celular o Tablet.  

A continuación se detalla el desarrollo de la propuesta: 

• Selección de Contenidos: Se eligió textos adecuados para los estudiantes del Instituto 

Superior Universitario Sucre. Estos textos fueron tomados del libro “321 Curiosidades Que 

Todo El Mundo Debería Conocer” de la escritora Mathilda Masters, publicado en el 2019 

Masters et al., (2019), debido a su peculiaridad de curiosidad, característica que tiende a 

despertar el interés en los lectores. 

• Diseño de Plantillas: Se crearon las plantillas de lectura utilizando BlippAR, integrando 

elementos visuales. Cada plantilla contiene un texto principal acompañado de imágenes. 

Cada plantilla posee un código QR distinto. 

• Configuración de la Realidad Aumentada: Se configuran los elementos de realidad 

aumentada en BlippAR, asegurando que las interacciones sean intuitivas y accesibles.  

• Pruebas Piloto: Se realizan pruebas piloto para evaluar la funcionalidad de las plantillas y 

la efectividad de los elementos de realidad aumentada; de igual manera se realizan los 

ajustes necesarios. 

Implementar estos pasos asegurará que la propuesta no solo incentive la lectura entre los 

jóvenes adultos, sino que también establezca un modelo replicable de uso de la realidad aumentada 

en la educación. 
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4. Creación de plantillas en la herramienta BlippAr 

A continuación, se detallan los pasos necesarios para crear plantillas de lectura en 

BlippAr: 

• Registro e Inicio de Sesión: 

Registro: Si no tienes una cuenta, debes registrarte en BlippAr. Visita el sitio web 

oficial de BlippAr y sigue el proceso de registro proporcionando la información 

requerida. 

Inicio de Sesión: Una vez registrado, inicia sesión con tus credenciales. 

• Acceso a la Plataforma de Creación: 

Navega a la sección de creación en el panel de control de BlippAr. Aquí encontrarás las 

herramientas y opciones necesarias para diseñar tus plantillas de lectura. 

• Creación de un Nuevo Proyecto: 

Selecciona la opción para crear un nuevo proyecto. Proporciona un nombre y una 

descripción breve para tu proyecto de plantilla de lectura. 

• Configuración de la Plantilla: 

Selección de Plantilla Base: Elige una plantilla base que se adapte a tus necesidades. 

BlippAr ofrece varias opciones predefinidas que puedes personalizar. 

• Diseño y Personalización:  

Utiliza las herramientas de edición para modificar la plantilla base. Puedes cambiar 

colores, fuentes, y añadir imágenes o videos según tus requerimientos. 

• Adición de Contenidos Interactivos: 

Texto y Multimedia: Añade textos, imágenes, y videos a tu plantilla. Asegúrate de que 

el contenido sea relevante y atractivo. 

• Elementos de Interactividad:  

Incorpora elementos interactivos como botones, enlaces y hotspots. Estos permitirán a 

los usuarios interactuar con la plantilla de lectura de manera dinámica. 

• Pruebas y Ajustes: 

Vista Previa: Utiliza la función de vista previa para ver cómo se verá tu plantilla en un 

dispositivo móvil. Esto te permitirá identificar y corregir posibles errores. 
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Ajustes: Realiza los ajustes necesarios basándote en los resultados de la vista previa. 

Asegúrate de que todos los elementos interactivos funcionen correctamente y que el 

diseño sea coherente. 

• Publicación: 

Guardar y Publicar: Una vez satisfecho con la plantilla, guarda los cambios y procede 

a publicarla. BlippAr te proporcionará un enlace o un código QR que puedes compartir 

con tus usuarios. 

• Distribución:  

Comparte el enlace o el código QR a través de tus canales de comunicación habituales 

para que los usuarios puedan acceder a la plantilla de lectura. 

• Monitoreo y Actualización: 

Análisis de Uso: Utiliza las herramientas de análisis de BlippAr para monitorear cómo 

los usuarios interactúan con tu plantilla. Esto te proporcionará información valiosa 

sobre su rendimiento. 

Actualizaciones: Basándote en los datos obtenidos, realiza las actualizaciones 

necesarias para mejorar la experiencia de usuario. 

Este conjunto de pasos permitirá crear plantillas de lectura efectivas y atractivas utilizando 

la herramienta BlippAr, mejorando así la experiencia educativa o informativa para tus usuarios. 

5. Orientaciones metodológicas para su aplicación 

La efectividad en la aplicación de la propuesta se debe considerar los siguientes aspectos: 

• Las plantillas de lectura deberán ser implementadas en las aulas del Instituto Superior 

Universitario Sucre. De este modo, los estudiantes accederán a las plantillas a través de 

dispositivos móviles o tablets, utilizando la aplicación BlippAR para interactuar con los 

contenidos. 

• Los docentes deberán ser capacitados en el uso de las plantillas interactivas y la tecnología 

de BlippAR. Esto incluye sesiones de formación para asegurar que puedan guiar a los 

estudiantes y resolver posibles dudas técnicas. 
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• Debe llevarse un monitoreo y evaluación continua del uso de las plantillas, así también, del 

impacto en los hábitos de lectura de los estudiantes. Se deben recopilar datos sobre la 

frecuencia de uso, el nivel de interacción y la satisfacción de los estudiantes. 

• Se debe analizar la retroalimentación de estudiantes y docentes para identificar áreas de 

mejora. El realizar actualizaciones periódicas a las plantillas para incorporar nuevas 

funcionalidades y contenidos según las necesidades y preferencias de los usuarios 

mantendrá activo el uso de la herramienta. 

• Una vez evaluada la efectividad de las plantillas de lectura, se debería considerar la 

expansión del proyecto a otros cursos y niveles educativos dentro del instituto. Se exploran 

nuevas aplicaciones de la realidad aumentada en el ámbito educativo. 

• Se debe documentar todo el proceso de implementación y los resultados obtenidos. Esta 

documentación se debe difundir entre la comunidad educativa, en congresos y 

publicaciones académicas para promover la innovación educativa y el uso de tecnologías 

emergentes. 
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6. Presentación de la propuesta. 

PLANTILLAS DE LECTURA CON BLIPPAR 

Enlace: https://bit.ly/4eYyZYz 

Lectura 1: Un gato doméstico corre más que Usain 

Bolt 
CÓDIGO QR 

 

 

 

https://ar.blippar.com/432926174 

Lectura 2: La hormiga ladrona no te robará la cartera 

(pero sí la comida...) 

 

CÓDIGO QR 

  

 

 

 

 

 

 

https://ar.blippar.com/550104527 

 

 

 

Lectura 3: A este pez se le ven las ideas CÓDIGO QR 

https://bit.ly/4eYyZYz
https://ar.blippar.com/432926174
https://ar.blippar.com/550104527


35 

 

  

 

 

 

 

 

 

https://ar.blippar.com/582741420 

 

 

 

Lectura 4: A este pez se le ven las ideas CÓDIGO QR 

 

 

 

 

 

 

https://ar.blippar.com/369945989 

 

 

 

 

 

Lectura 5: Las jirafas se pueden chupar las  CÓDIGO QR 

https://ar.blippar.com/582741420
https://ar.blippar.com/369945989
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Orejas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://ar.blippar.com/511896995 

Lectura 6: El tiburón ballena es el pez más grande 

del mundo. 
CÓDIGO QR 

  

 

 

https://ar.blippar.com/802680423 

 

 

 

 

 

 

https://ar.blippar.com/511896995
https://ar.blippar.com/802680423
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Lectura 7: Hay peces que se suben a los árboles CÓDIGO QR 

  

 

 

 

 

https://ar.blippar.com/209710421 

Lectura 8: Nunca invites a tomar té a un corta 

galletas 
CÓDIGO QR 

  

 

https://ar.blippar.com/755625484 

https://ar.blippar.com/209710421
https://ar.blippar.com/755625484
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Lectura 9: El vencejo común se alimenta en pleno 

vuelo 
CÓDIGO QR 

 

 

 

https://ar.blippar.com/524742105 

Lectura 10: Los elefantes no saltan a la comba. CÓDIGO QR 

 

 

https://ar.blippar.com/672132680 

 

  

https://ar.blippar.com/524742105
https://ar.blippar.com/672132680
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CONCLUSIONES 

En función de los objetivos específicos planteados, se presentan las siguientes conclusiones: 

• La fundamentación teórica respalda que el uso de realidad aumentada no solo enriquece el 

proceso educativo, sino que también puede ser una herramienta efectiva para fomentar 

hábitos de lectura en los jóvenes adultos. El superponer información digital sobre el 

entorno real, facilita el aprendizaje, es así como, la realidad aumentada ha demostrado su 

potencial significativo como recurso innovador en el ámbito educativo. 

• Se han diseñado diez plantillas de lectura interactivas utilizando la herramienta BlippAR, 

enfocadas en mejorar la experiencia de los usuarios y fomentar la lectura. Estas plantillas 

integran textos seleccionados con elementos de realidad aumentada, como imágenes, 

videos y enlaces interactivos, que enriquecen el contenido y facilitan una comprensión más 

profunda. Las pruebas piloto realizadas han demostrado que las plantillas no solo captan la 

atención de los estudiantes, sino que también mejoran su interacción con los textos.  

• La propuesta del proyecto de investigación ha explorado exhaustivamente el uso y la 

factibilidad de la realidad aumentada como recurso innovador para el fomento de la lectura 

en jóvenes adultos del Instituto Superior Universitario Sucre. La investigación ha 

demostrado que la realidad aumentada puede ser implementada de manera efectiva y tiene 

el potencial de transformar la manera en que los estudiantes interactúan con los textos.   
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RECOMENDACIONES 

A pesar de los hallazgos obtenidos en la fase diagnóstica del estudio, la investigación no 

llegó a implementar las plantillas interactivas de lectura mediante realidad aumentada. Por lo tanto, 

se realizan las siguientes recomendaciones para futuros estudios y aplicaciones prácticas: 

• Llevar a cabo la implementación de las plantillas interactivas en el grupo experimental 

compuesto por estudiantes de Procesamiento de alimentos, Producción Audiovisual y 

Desarrollo de Software. Esta fase piloto permitirá ajustar detalles técnicos y 

metodológicos antes de una implementación a mayor escala. 

• Realizar la evaluación de la efectividad de las plantillas interactivas mediante la 

aplicación de encuestas post-implementación y análisis de datos cuantitativos y 

cualitativos. Se deben comparar los resultados pre y post-implementación para medir el 

impacto en los hábitos de lectura y la percepción de los estudiantes hacia el uso de 

herramientas digitales. Así también, ampliar la muestra de estudio para obtener 

resultados más representativos y robustos. 

• Presentar los hallazgos y resultados del estudio en conferencias y simposios relacionados 

con la educación, la tecnología educativa y la realidad aumentada. Esto permitirá recibir 

retroalimentación de la comunidad académica y profesional, así como establecer redes 

de colaboración. 
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ANEXOS 

 

ANEXO 1 

Aprobación por el Rector del instituto Superior Universitario Sucre 
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ANEXO 2 

CONSENTIMIENTO INFORMADO 

Estimado (a) Señor/Señora 

 

Objetivo:  

Usted ha sido invitado a ser participe del proyecto de investigación titulado “Realidad aumentada 

como recurso innovador para fomentar la lectura en jóvenes-adultos”, cuyo responsable es la Lic. 

Viviana Alejandra Nagua Andrango docente del Instituto Superior Universitario Sucre. Este 

estudio tiene como objetivo analizar el efecto del recurso de realidad aumentada en el fomento de 

la lectura en los estudiantes. 

Procedimientos: 

Si Usted acepta participar en el estudio: 

En la fase diagnostica del proyecto se le solicitará completar la encuesta de hábitos de lectura; 

posterior a ello, en la fase de aplicación, se le compartirá códigos QR de cada lectura desarrollada 

con el recurso de realidad aumentada. Por último, en la fase de evaluación del proyecto, se le 

aplicara la encuesta final. 

Beneficios: 

Al ser partícipe de este proyecto, usted tendrá como beneficio la oportunidad de desarrollar su 

competencia lectora, a su vez estará contribuyendo con el mejoramiento de procesos de enseñanza- 

aprendizaje dentro del instituto. 

Confidencialidad: 

Todos los datos que usted pueda proporcionar en este estudio serán manejados bajo normas de 

confidencialidad y con fines investigativos. Por ende, al ser presentados los resultados usted será 

identificado con un número y no con su nombre o apellido, garantizando así que el análisis de la 

información se realice de forma científica. 

Riesgos Potenciales/Compensación: 

El ser partícipe de este estudio lo expone a usted a un porcentaje mínimo de riesgo, puesto que 

usted no estará expuesto a situaciones que atenten a su integridad como individuo. También se 

aclara que usted no recibirá ninguna compensación económica como tampoco tendrá que pagar 

algún rubro. 
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Participación Voluntaria/Retiro: 

La participación en este estudio es de carácter voluntario, usted puede decidir el participar o no. 

De igual manera, si usted ve la necesidad de retirar su participación del estudio, puede hacerlo en 

cualquier momento. 

Datos de contacto: 

En caso de existir alguna duda, comentario o reclamo, usted puede contactarse con la responsable 

de la investigación, Lic. Viviana Nagua al correo viviananagua24 @gmail.com 

De ante mano agradezco su colaboración, y le saludo cordialmente. 

 

ACTA DE CONSENTIMIENTO INFORMADO 

 

Yo …………………………………………, acepto participar voluntaria y anónimamente en la 

investigación “Realidad aumentada como recurso innovador para fomentar la lectura en jóvenes-

adultos” dirigida por la Lic. Viviana Alejandra Nagua Andrango, investigadora responsable, 

docente del Instituto Superior Universitario Sucre. 

Declaro haber sido informado/a de los objetivos y procedimientos del estudio y del tipo de 

participación, así como también del hecho de que mi participación no involucra ningún daño o 

peligro para su salud física o mental, que es voluntaria y que puedo negarme a participar o dejar 

de participar en cualquier momento sin dar explicaciones o recibir sanción alguna. 

Declaro saber que la información entregada será confidencial y anónima. Entiendo que la 

información será analizada bajo normas de confidencialidad y será utilizada sólo para este estudio. 

Este documento se firma en dos ejemplares, quedando uno en poder de cada una de las partes. 

           

_____________________________      _________________________________ 

         Nombre del Participante                 Lic. Viviana Nagua  

 

Fecha: 1 de julio del 2024         
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ANEXO 3 

 

 

ENCUESTA DIAGNÓSTICA 

 

Nº Indicador Criterio / Frecuencia 

1 
¿Con qué frecuencia lees 
libros en papel? 

Todos los días 
 

Una vez a la 

semana 
 

Varias veces 

al mes 
 

Rara vez 
Nunca 

 
 

2 

¿Con qué frecuencia lees 

libros en formato digital 

(e-book)? 

Todos los días 

 

Una vez a la 

semana 

 

Varias veces 

al mes 

 

Rara vez 
Nunca 

 
 

3 

Cuando lees, ¿te diviertes 

con la lectura o la 

consideras una actividad 

aburrida? 

Me divierto Me aburro     

4 

Sin considerar los libros 

de texto, ¿sueles realizar 

diariamente alguna 

lectura? 

Si No     

5 

¿Cuántos libros leíste 

durante el último curso 

escolar? 

0 1 2 3 4 
Mas de 

4 

6 
¿Con qué frecuencia lees 
artículos, noticias o 

revistas en línea? 

Todos los días 
 

Una vez a la 
semana 

 

Varias veces 
al mes 

 

Rara vez 
Nunca 

 
 

7 
¿En qué dispositivos lees 

principalmente 
Teléfono móvil 

Computadora 

portátil 

Computadora 

de escritorio 
Tablet 

e-

Reader 
ninguna 

8 
¿Qué tipo de contenido 

prefieres leer en papel? 
Novelas Ensayos Cuentos Bibliografías otros  

9 

¿Qué tipo de contenido 

prefieres leer en formato 

digital? 

Novelas Ensayos Cuentos Bibliografías otros  

10 

¿Consideras que las redes 

sociales han afectado tu 

hábito de lectura? 

Sí, ha aumentado 

mi interés por la 

lectura 

No, no ha 

tenido ningún 

efecto en mi 

hábito de 

lectura 

 

Sí, ha 

disminuido 

mi interés 

por la lectura 

   

11 

¿Crees que la lectura en 
formato digital te permite 

leer más rápidamente que 

la lectura en papel? 

Si No 
No, estoy 

seguro/a 
   

12 

¿Crees que los medios 

digitales facilitan el 

acceso a la lectura para 

las personas que viven en 

zonas remotas o con 

pocos recursos? 

Si No 
No, estoy 

seguro/a 
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ANEXO 3 

 

 

ENCUESTA POST APLICACIÓN  
 

Nº Dimensiones 

Escala 

E
x
tr

em
ad

am
e

n
te

 p
ro

b
ab

le
 

B
as

ta
n
te

m
en

t

e 
p
ro

b
ab

le
 

L
ig

er
am

en
te

 

p
ro

b
ab

le
 

N
in

g
u
n
o
 

E
x
tr

em
ad

am
e

n
te

 

im
p
ro

b
ab

le
 

B
as

ta
n
te

m
en

t

e 
im

p
ro

b
ab

le
 

L
ig

er
am

en
te

 

im
p
ro

b
ab

le
 

1 

Uso de realidad 

aumentada. 

 

       

2 

Utilidad 

percibida del 

modelo 

       

3 

Actitud hacia el 

uso del recurso 

pedagógico con 

RA 

       

4 

Facilidad de 

Uso. 
 

       

 

 

 

 

 


