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proceso de tabulacion por comparacion de frecuencias. Los resultados del diagndstico
revelaron, por un lado, que la lectura no es una practica regular entre los estudiantes y, por
otro, que existe una inclinacion de estos hacia la lectura a través de herramientas digitales.
En conclusion, la aplicacion de plantillas interactivas de lectura mediante realidad aumentada
se presenta como una alternativa innovadora para promover el habito de lectura en jévenes
adultos.
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Realidad aumentada, lectura, BlippAr, jovenes-adultos, encuesta, cuantitativo,
cuasiexperimental.

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.

PALABRAS CLAVE:
Augmented reality, reading, BlippAr, young adults, survey, quantitative, quasi-
experimental.
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Resumen

El presente estudio tuvo como objetivo desarrollar plantillas interactivas de lectura utilizando el
recurso tecnoldgico de realidad aumentada, con la finalidad de fomentar el habito de lectura en
jovenes adultos. En primer lugar, se determind la fundamentacion tedrica, describiendo en detalle
las caracteristicas innovadoras del recurso propuesto. El disefio de investigacion seleccionado fue
el cuasiexperimental, empleando un Unico grupo de estudio compuesto por 50 estudiantes de las
carreras de Procesamiento de Alimentos, Produccién Audiovisual y Desarrollo de Software del
Instituto Superior Universitario Sucre, a quienes se denomind grupo experimental. Los
participantes fueron seleccionados mediante un muestreo por conveniencia. Dado que se adoptd
un enfoque cuantitativo, los instrumentos de recoleccion de datos consistieron en dos encuestas:
la primera se utiliz6 para diagnosticar el problema cientifico, y la segunda se aplicara después de
la implementacion de la propuesta. Para la ejecucion de la propuesta, se desarrollaron diez
plantillas interactivas utilizando la herramienta BlippAr. El analisis de datos de la primera encuesta
se realizé mediante el proceso de tabulacion por comparacion de frecuencias. Los resultados del
diagnostico revelaron, por un lado, que la lectura no es una practica regular entre los estudiantes
Yy, por otro, que existe una inclinacion de estos hacia la lectura a través de herramientas digitales.
En conclusion, la aplicacion de plantillas interactivas de lectura mediante realidad aumentada se
presenta como una alternativa innovadora para promover el habito de lectura en jovenes adultos.

Palabras clave: Realidad aumentada, lectura, BlippAr, jovenes-adultos, encuesta, cuantitativo,
cuasiexperimental.



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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INTRODUCCION

En la era digital actual, la tecnologia ha transformado diversos aspectos de nuestra vida
cotidiana, incluida la manera en que accedemos y consumimos informacién. Uno de los campos
que ha experimentado una notable evolucion es el de la lectura, especialmente con la incorporacion
de tecnologias emergentes como la realidad aumentada. Esta tecnologia superpone elementos
virtuales a nuestro entorno fisico, creando experiencias interactivas y envolventes que tienen el
potencial de revitalizar el interés por la lectura, especialmente entre los jovenes adultos.
(Montenegro-Rueda & Fernandez-Cerero, 2022)

El presente estudio se centra en el uso de la realidad aumentada como un recurso innovador
para fomentar la lectura en jovenes adultos. Tradicionalmente, la lectura ha sido una actividad
solitaria y estatica, pero la realidad aumentada puede transformar esta experiencia en algo
dinamico y participativo. Al integrar elementos visuales y auditivos interactivos, la realidad
aumentada puede captar la atencion de los lectores y mantener su interés, superando asi las barreras
gue muchos jovenes adultos enfrentan con relacion a la lectura, como la falta de motivacion y la
preferencia por otros medios digitales mas interactivos.

La realizacion de esta investigacion se justifica por la creciente necesidad de encontrar
métodos efectivos para incentivar la lectura en una generacion que ha crecido rodeada de
tecnologia. A pesar de los beneficios bien documentados de la lectura, como el desarrollo del
pensamiento critico y la mejora de la empatia, las estadisticas muestran una disminucion en el
tiempo dedicado a la lectura entre los jévenes adultos. La realidad aumentada ofrece una solucion
potencial al hacer la lectura méas atractiva y accesible, adaptandola a los habitos y preferencias

tecnoldgicas de esta demografia. (Montenegro-Rueda & Fernandez-Cerero, 2022)



La importancia de esta investigacion radica en su capacidad para abrir nuevas vias de
promocion de la lectura que no solo modernizan el acto de leer, sino que también lo alinean con
las tendencias tecnoldgicas actuales. Al explorar como 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 mas atractivas y eficaces.

La situacion problemética que motiva este estudio es la disminucion del habito de lectura
entre los jovenes adultos, un fendmeno 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 ensefianza tradicionales han contribuido a esta tendencia. La
implementacion 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 interaccion mas profunda con el contenido.

Para concluir, este estudio analiza como la realidad aumentada puede ser una herramienta
poderosa para fomentar la lectura entre los jovenes adultos, abordando la problematica de la
disminucion del interés por la lectura y proponiendo una solucion innovadora y alineada con las

tendencias tecnoldgicas actuales.



Problema cientifico

En el Instituto Superior Universitario Sucre, se ha observado una disminucion significativa
en el interés por la lectura entre los jovenes-adultos. Este fendmeno afecta negativamente el
desarrollo académico y profesional de los estudiantes, ya que la lectura es una habilidad
fundamental para la adquisicion de conocimientos y el pensamiento critico. La creciente
dependencia de las tecnologias digitales y el entretenimiento instantdneo ha desplazado el habito
de la lectura tradicional; siendo que los métodos pedagogicos 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 asi como se surge la siguiente pregunta cientifica ¢(De qué manera puede la
implementacion de la realidad aumentada como recurso innovador fomentar la lectura entre los
jovenes-adultos del Instituto Superior Universitario Sucre?

La intencion de clarificar este cuestionamiento sera la base motora para el desarrollo de
nuestro estudio.

Preguntas directrices

La implementacion del recurso tecnoldgico de realidad aumentada para fomentar la lectura
en jovenes-adultos del Instituto Superior Universitario Sucre podria ser efectivo.

Objetivo general

Desarrollar plantillas interactivas de lectura mediante la utilizacion del recurso tecnologico
de realidad aumentada con la finalidad de fomentar la lectura en jovenes-adultos del Instituto

Superior Universitario Sucre.



Objetivos especificos

. Determinar la fundamentacion tedrica para el uso de la realidad aumentada como
recurso innovador, enfocandose en su potencial para fomentar la lectura.

. Disefiar plantillas interactivas de lectura que incorporen la tecnologia de realidad
aumentada, con el fin de fomentar la lectura mejorando la experiencia de los
usuarios.

. Presentar la propuesta del proyecto de investigacion que explora el uso y la
factibilidad de la realidad aumentada como recurso innovador para el fomento de la

lectura en jovenes-adultos.

Para alcanzar los objetivos planteados, este estudio se sitla dentro del marco de un disefio
cuasiexperimental, buscando responder cémo la implementacion de la realidad aumentada como
recurso innovador puede fomentar la lectura entre los jovenes-adultos del Instituto Superior
Universitario Sucre.

El enfoque adoptado es el cuantitativo, orientado a la recoleccion y anélisis de datos
numéricos con el proposito de establecer patrones y relaciones significativas. El instrumento
seleccionado para la recoleccion de datos sera una encuesta disefiada para evaluar la percepcion
de los estudiantes sobre el uso de recursos digitales en la promocion de la lectura.

La poblacién de estudio consiste en un grupo de 50 estudiantes del primer nivel de las
carreras de Desarrollo de Software, Procesamiento de Alimentos y Produccién Audiovisual, del
Instituto Superior Universitario Sucre, con edades entre 18 y 30 afios, residentes en Quito y de

condicién socioeconémica media.



El plan de accion estd constituido por la aplicacion de la encuesta diagnostica, la
implementacion de plantillas de lectura mediante realidad aumentada, y la encuesta post
aplicacion. Las plantillas interactivas de lectura constituyen la propuesta de este estudio, en tal
virtud, seran aplicadas en una segunda fase; de la misma manera la encuesta post aplicacién. Se
espera que los resultados obtenidos contribuyan al conocimiento sobre el impacto de esta
tecnologia en el fomento de habilidades lectoras en contextos educativos especificos.

El proyecto esta estructurado en dos capitulos, cada uno de los cuales aborda aspectos
esenciales para la comprension y aplicacion de la realidad aumentada en el &mbito educativo. En
el primer capitulo, se desarrolla el marco tedrico que sustenta la investigacion. Aqui se describe la
fundamentacion de la literatura relacionada con la realidad aumentada, abarcando su origen,
evolucion, caracteristicas y estudios previos que demuestran su impacto y potencial en diversos
campos, especialmente en la educacion. Se enfatiza la importancia de la lectura, analizando su
definicidn, caracteristicas y los beneficios que aporta al desarrollo cognitivo y académico de los
estudiantes.

Ademas, se incluye un analisis de la normativa vigente que subraya la relevancia de la
lectura en la formacion académica, proporcionando un contexto legal y educativo que respalda la
implementacion de tecnologias innovadoras en los procesos de ensefianza-aprendizaje.

En la segunda seccion de este capitulo, se detalla el marco metodologico de la
investigacion. Se describe el disefio de la investigacion, que incluye el enfoque cuantitativo acorde
a la naturaleza del estudio. También se especifica la poblaciéon y la muestra seleccionada,
ofreciendo una descripcion clara de los criterios de inclusion utilizados para la seleccion de los
participantes. Se delimitan las variables de estudio, definiendo claramente los conceptos operativos

y su medicion.



Finalmente, se presentan el instrumento de recoleccion de datos, que es la encuesta, y se
expone el proceso de andlisis de los resultados del diagnostico mediante la técnica de la tabulacion
que permite interpretar los datos de manera significativa.

El segundo capitulo esta enfocado en el planteamiento y la descripcion detallada de la
propuesta educativa basada en realidad aumentada. En esta seccion, se presentan las plantillas de
lectura disefiadas especificamente para ser utilizadas con tecnologia de realidad aumentada,
describiendo su estructura, contenido y objetivos pedagogicos.

Se explica en detalle el proceso de creacion de cada plantilla, incluyendo las etapas de
diseno, desarrollo y validacion, asi como las herramientas y recursos utilizados. Ademas, se
proporciona una guia paso a paso sobre como utilizar la herramienta digital Blippar, que facilita la
interaccion con las plantillas de lectura aumentada, ofreciendo a los educadores y estudiantes una
experiencia de aprendizaje enriquecida y dindmica.

Este capitulo también aborda la implementacion practica de la propuesta en entornos
educativos reales, ofreciendo recomendaciones y estrategias para la integracion efectiva de la
realidad aumentada en el curriculo escolar.

En conjunto, ambos capitulos ofrecen una vision integral y aplicada de la realidad
aumentada en la educacion, proporcionando tanto el marco tedrico necesario como las

herramientas practicas para su implementacion exitosa.



CAPITULO 1
MARCOS TEORICO Y METODOLOGICO

1. MARCO TEORICO

1.1 Antecedentes de la investigacion.

La integracion de recursos tecnoldgicos en la educacion superior ha revolucionado la forma
en que los estudiantes aprenden y los docentes ensefian. Estos recursos no solo facilitan el acceso
a la informacion, sino que también promueven un aprendizaje mas interactivo, personalizado y
efectivo. La integracién de la tecnologia en la educacion ha evolucionado significativamente a lo
largo de las décadas; esta evolucion puede ser entendida en distintas etapas, cada una marcada por
avances tecnologicos y cambios en las metodologias pedagogicas. Navarro Rodriguez et al., (2019)

La integracion de la tecnologia en la educacion ha traido consigo numerosos beneficios,
Rodriguez & Moreno, (2021), en su estudio muestra como el acceso a una educacion de calidad
para una audiencia mas amplia, la personalizacion del aprendizaje y la mejora de las habilidades
digitales. Sin embargo, también presenta desafios, como la brecha digital, la necesidad de
formacion continua para los docentes y la importancia de disefiar contenidos y metodologias
pedagdgicas que realmente aprovechen el potencial de las nuevas tecnologias.

Por su parte, para Maria Del Rosario Ramos-Vite & Carola Macahuachi-Nufiez De
Castillon, (2021) “los ambientes virtuales en el contexto de la educacién son espacios de
interaccion entre docentes y estudiantes, espacios donde se facilita la comunicacion, la didactica y
la pedagdgica, para intercambiar recursos didacticos textuales, multimediales e interactivos” p.
1083. Los ambientes virtuales de aprendizaje pueden mejorar significativamente la educacion,

haciéndola més accesible, personalizada y eficiente.



Es asi como emerge la realidad aumentada (RA) constituyéndose en un recurso valioso en
la educacion superior, ofreciendo una variedad de aplicaciones que pueden enriquecer el
aprendizaje y la ensefianza. Para Salas Alvarez, (2019), la realidad aumentada (RA) tiene un
potencial significativo para incentivar la lectura en jévenes y adultos al proporcionar experiencias
interactivas y enriquecedoras al superponer elementos digitales como imagenes, videos y
animaciones sobre el texto impreso.

En su estudio, Matias Olabe et al., (2023) establece que la realidad aumentada (RA) es una
tecnologia que superpone informaciéon digital (imagenes, sonidos, datos) al mundo real,
enriqueciendo la experiencia del usuario con multiples beneficios y usos en diversos ambitos.

Al referirnos a la competencia lectora, la realidad aumentada puede transformarla en una
actividad interactiva al superponer elementos digitales como imagenes, videos y animaciones
sobre el texto impreso. Por ejemplo, al escanear una pagina con un dispositivo movil, los lectores
pueden ver representaciones visuales de escenas del libro o animaciones que ilustran conceptos
clave, haciendo la lectura mas atractiva y comprensible. Académico & Gonzales Cenzano, (2020;
Hernandez-Sampieri & Mendoza, (2018).

En resumen, la realidad aumentada ofrece numerosas posibilidades para hacer la lectura
mas atractiva y significativa para jovenes y adultos. Al integrar tecnologia interactiva y contenido
adicional, los lectores pueden disfrutar de una experiencia de lectura mas rica y estimulante.

1.2 Bases legales.

1. Constitucién de la Republica del Ecuador.

El art. 26 de la Constitucion de la Republica del Ecuador establece que la educacion es un
derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber ineludible e inexcusable del Estado.

Constituye un area prioritaria de la politica publicay de la inversidn estatal, garantia de la igualdad



e inclusion social y condicion 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
Educacion Superior, (2018), p.1.

El art. 27 de la Constitucion vigente establece que la educacion se centrara en el ser humano
y garantizara su desarrollo holistico, en el marco del respecto a los derechos humanos, al medio
ambiente sustentable y a la democracia; sera participativa, obligatoria, intercultural, democrética,
incluyente y diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad
y la paz; estimulard el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual y
comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y trabajar. Consejo de
Educacion Superior, (2018), p. 1

El art. 350 de la Constitucion de la Republica del Ecuador sefiala que el Sistema de
Educacion Superior tiene como finalidad la formacién académica y profesional con vision
cientifica y humanista; la investigacion cientifica y tecnoldgica; la innovacion, promocion,
desarrollo y difusion de los saberes y las culturas; la construccion de soluciones para los problemas
del pais, en relacion con los objetivos del regimen de desarrollo;Sistema de Educacion Superior,
(2008), p. 1.

2. Ley Organica de Educacién Superior.

Art. 5.- Derechos de las y los estudiantes. - Son derechos de las y los estudiantes; incisos
b, ¢, y d: b) Acceder a una educacién superior de calidad y pertinente, que permita iniciar una
carrera académica y/o profesional en igualdad de oportunidades; ¢) Contar y acceder a los medios
y recursos adecuados para su formacién superior; garantizados por la Constitucion; d) Participar

en el proceso de evaluacién y acreditacion de su carrera; Consejo de Educacion Superior, (2018),

p.9.



Art. 8.- Seran Fines de la Educacion Superior. - La educacion superior tendra los fines,
inciso f: f) Fomentar y ejecutar programas de investigacion de caracter cientifico, tecnolédgico y
pedagogico que coadyuven al mejoramiento y proteccion del ambiente y promuevan el desarrollo
sustentable nacional.Consejo de Educacion Superior, (2018), p.11.

3. Ley Organica de Lectura.

Art. 120.- Plan Nacional de Promocién del Libro y la Lectura. El Instituto de Fomento a
las Artes, Innovacion y Creatividad y las instituciones correspondientes implementaran el Plan
Nacional de Promocién del Libro y la Lectura, para lo cual podra 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 Educacion tendra
a su cargo el fomento de la lectura a traves de concursos de libro leido, entre otros mecanismos
efectivos de fomento, dentro del &mbito de su competencia. Asamblea Nacional - Republica del
ecuador, (2016), p. 30.

4. Plan Nacional de Promocidn del Libroy la Lectura: Lineas estratégicas de accion
del PNPLL (2018-2021).

Entre sus objetivos se citan los numerales:

“1. Formacion de comportamientos lectores. - Fortalecer los comportamientos lectores en
la ciudadania a través de la formulacion de actividades formativas, generadoras de curiosidad e
interés en temas literarios y cientificos.

3. Comunicacién. — Desarrollar productos comunicacionales que promuevan un clima
positivo para el incremento de practicas habituales de lectura”. Ministerio de Cultura y Patrimonio,

(2017), p.21-22.
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1.3 Definicion de los nucleos tedricos fundamentales del trabajo

1.3.1 Recurso realidad aumentada.

La realidad aumentada (RA) es una tecnologia que superpone elementos virtuales, como
imagenes, sonidos o informacion, sobre el mundo real a través de un dispositivo, generalmente
una cdmara y una pantalla, como en un smartphone, tabletas, gafas especializadas o auriculares.
La RA enriquece la percepcion sensorial del usuario al afiadir capas digitales a la experiencia fisica,
permitiendo una interaccién mas rica con el entorno. Matias Olabe et al., (2023); Salas Alvarez,
(2019).

El concepto de realidad aumentada tiene sus raices en diversas tecnologias y desarrollos a
lo largo del tiempo. En 1968 lvan Sutherland, considerado uno de los padres de la informatica
grafica, desarrollo uno de los primeros sistemas de visualizacion montados en la cabeza (HMD),
que permitia a los usuarios ver objetos simples generados por computadora superpuestos al mundo
real. Alonso Muiiiz, (2024; Villalobos Lépez, (2024)

Para el afio 1990, el término "realidad aumentada™ fue acufiado por Tom Caudell, un
investigador de Boeing, quien lo utilizo para describir una tecnologia que mejoraba los procesos
de fabricacion de la empresa mediante la superposicion de informacién digital sobre las piezas
fisicas. Latecnologia avanzo con la mejora de las capacidades informaticas y graficas, permitiendo
un mayor desarrollo de aplicaciones de RA. Alonso Mufiiz, (2024); Villalobos Lépez, (2024)

Desde el 2000, con la popularizacion de los dispositivos moviles y el aumento de la
capacidad de procesamiento, la RA se convirtid en una tecnologia accesible para el publico en
general. Aplicaciones como juegos (por ejemplo, Pokémon GO), herramientas de navegacion, 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 educacion, el entretenimiento, el marketing, y la industria. Las empresas
tecnoldgicas contintan 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
utilizacion 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 vision 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 educacién, la capacitacion y muchas otras
aplicaciones.

Entre las caracteristicas que posee esta plataforma destacamos algunas que comparten
Lovos, (2019); Macias-Arias et al., (2023); Sanchez Lescano, (2022):

. Reconocimiento de Imagenes y Objetos: Blippar utiliza tecnologias avanzadas de
vision por computadora para reconocer imagenes y objetos en el mundo real, permitiendo la
superposicién de contenido digital relevante.

. Blippbuilder: Esta es una herramienta que nos permite disefiar experiencias de RA
interactivas de manera intuitiva mediante una interfaz de arrastrar y soltar.

. Escaneo de Productos y Logotipos: Podemos escanear productos y logotipos,
desblogueando contenido digital adicional, como videos, promociones y informacion 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 versétil.

. Anélisis y Estadisticas: Blippar proporciona herramientas de analisis que permiten
revisar el rendimiento del producto de RA, ofreciendo insights sobre el comportamiento del
usuario y la efectividad del contenido.

Mediante esta plataforma, podemaos realizar publicaciones interactivas de revistas y libros
incorporando codigos Blippar que, al ser escaneados, revelan contenido adicional, como videos y
animaciones.

La realidad aumentada sigue evolucionando, con continuos avances que prometen integrar
aun mas el mundo digital y el fisico, ofreciendo experiencias cada vez mas 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 teorica, la lectura no solo es la capacidad de decodificar
signos linglisticos, sino que implica la comprension, interpretacion y critica de textos, lo que
contribuye al desarrollo cognitivo y académico integral de los estudiantes. (Rodriguez Pantoja,
(2022); Rubén & Rocha, n.d.)

La lectura se puede definir como un proceso complejo de construccion de significado a
partir de la interaccion entre el lector y el texto. Segun Ogonaga Gudifio, (2023), la lectura es un
acto de percepcion y pensamiento, en el cual el lector utiliza sus conocimientos previos,

habilidades linglisticas y estrategias de comprension para interpretar la informacion escrita. Este
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proceso interactivo involucra varios niveles de procesamiento, desde la decodificacion de palabras

hasta la integracion y evaluacion de la informacion.

1.3.4 Beneficios de la Lectura en el Desarrollo Cognitivo y Académico

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

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

adquisicion de conocimientos, sino también en el desarrollo de habilidades criticas y competencias

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

Ministerio de educacion 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 sintacticas, mejorando su competencia linglistica y
habilidades comunicativas.

Habilidades Cognitivas: Leer regularmente mejora habilidades cognitivas como la
atencion, la memoriay la capacidad de procesamiento de informacion. Los lectores
frecuentes desarrollan mejores habilidades analiticas y de pensamiento critico.
Comprension y Conocimiento: La lectura enriquece el conocimiento general y
especifico de los estudiantes, proporcionando informacion sobre una variedad de
temas y disciplinas. Esto amplia su comprension del mundo y les ayuda a conectar
conceptos y ideas.

Exito Académico: Numerosos estudios han demostrado una correlacion positiva
entre la lectura y el rendimiento académico. Los estudiantes que leen con
regularidad tienden a obtener mejores calificaciones y a tener mas éxito en todas

las areas del curriculo.

14



e Desarrollo Emocional y Social: La lectura también tiene beneficios emocionales y
sociales, ya que fomenta la empatia, mejora la capacidad de comprension
emocional y promueve una mejor comprension de las perspectivas y experiencias
de los demas.

1.3.5 El hébito Lector

El habito se entiende como una préactica regular adquirida mediante la repeticion constante,
que con el tiempo se integra en la vida diaria, convirtiéndose en acciones automaticas y parte
esencial de la rutina cotidiana. En esencia, un habito es una conducta repetitiva que el ser humano
incorpora como parte de su dia a dia. (Ogonaga Gudifio, 2023; Santamaria Chavez, 2022)

La motivacion juega un papel crucial en la adquisicion y mantenimiento del habito de
lectura. Sin una motivacion adecuada, es dificil que los individuos, especialmente los estudiantes,
desarrollen un interés genuino y sostenido por la lectura.

Para la Montalvo, (2021), “El desinterés o falta de motivacion 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 motivacién intrinseca en cuanto a la actividad de leer,
dificilmente va a encontrar atractiva esta actividad, por el contrario la sentird como una imposicion.

El habito de la lectura es una de las mas grandes deficiencias culturales del pais. Asi

lo menciona en su ultimo estudio el Instituto Nacional de Estadistica y Censos INEC

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

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

El habito lector es una préactica valiosa que no solo enriquece el conocimiento y las

habilidades cognitivas, sino que también proporciona placer y satisfaccion 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 motivacion es esencial para la adquisicion y mantenimiento del habito de
lectura. A través de estrategias que fomenten tanto la motivacién intrinseca como la extrinseca, es
posible cultivar lectores comprometidos y entusiastas, que no solo lean por obligacion, sino por el
placer y el enriquecimiento personal que la lectura les ofrece.

1.3.6 La lecturay la realidad aumentada.

La integracion de la realidad aumentada en la lectura esta transformando la manera en que
interactuamos con los textos y como experimentamos la literatura y otros materiales escritos. La
realidad aumentada, que superpone informacion digital (imagenes, 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 segun Pozo Montenegro, (2023):

e Enriquecimiento del Contenido: La realidad aumentada puede afadir capas
adicionales de informacion a los textos, proporcionando imagenes, videos, y
gréficos interactivos que complementan y expanden el contenido escrito. Esto es
particularmente util en libros de texto y materiales educativos, donde las
explicaciones visuales pueden mejorar la comprension de conceptos complejos.

e Aumento del Interés y la Motivacién: La incorporacidn de elementos interactivos y
multimedia hace que la lectura sea mas atractiva y envolvente. Esta interactividad
puede aumentar la motivacion de los lectores, especialmente entre los estudiantes

jévenes, quienes pueden encontrar la lectura mas divertida y emocionante.
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o Facilitacion del Aprendizaje Activo: La realidad aumentada fomenta un aprendizaje
mas activo y participativo. Los lectores no solo absorben informacion 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 mas interactivos, atractivos y educativos. Al aprovechar las capacidades de la realidad
aumentada, se puede transformar la manera en que los lectores interactian con los libros,

promoviendo un aprendizaje mas profundo y una mayor motivacion para la lectura.
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MARCO METODOLOGICO

1. Enfoque y tipo de investigacion

El presente proyecto estd orientado al disefio cuasiexperimental, ya que buscaremos
responder la pregunta cientifica que implica el conocer de qué manera puede la implementacién
de la realidad aumentada como recurso innovador fomentar la lectura entre los jévenes-adultos del
Instituto Superior Universitario Sucre. Para este proceso se establecera la variable dependiente y
la independiente, asi también, la aplicacion de un tratamiento sobre un grupo de estudio no
aleatorio puesto que “la caracteristica de este tipo de investigacion es la asignacion no aleatoria en
los grupos de intervencion”. Ramos-Vite, (2021), p. 5.

Figura 1: Disefio Cuasiexperimental en un grupo de estudio

Evaluacién disgnostica Tratamiento Evaluacién final

El enfoque de la investigacion es el cuantitativo, siendo que este enfoque se centra en la
recoleccion y analisis de datos numéricos. Su objetivo principal es establecer patrones, relaciones
y generalizaciones sobre fendmenos a partir de datos medibles y estadisticamente analizables. “La
ruta cuantitativa es apropiada cuando queremos estimar las magnitudes u ocurrencia de los
fendmenos y probar hipétesis.” Hernandez Sampieri & Mendoza Torres, (2018), p. 6

Al ser el enfoque de este estudio cuantitativo, el instrumento de recoleccion de datos sera
la encuesta, este instrumento es propicio para identificar el antes y después de la aplicacion del

tratamiento.
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2. Poblaciéon y muestra

La poblacién estard constituida por 50 estudiantes del primer nivel de las carreras
superiores en Produccion 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 afios; son residentes de la ciudad de Quito y su estatus social-econémico
es medio.

Para la seleccion de los sujetos de estudio se aplicd el muestreo por conveniencia, ya que
la poblacién estuvo previamente establecida acorde a la carga horaria asignada a mi persona. La
seleccion no aleatoria de la poblacion es la razon por la cual el presente estudio encaja

definitivamente en un estudio cuasiexperimental.

Al realizar el calculo de la muestra para una poblacion finita mediante la siguiente formula:

N-Z=-p-(1—p)
e (N—-1}+Z=-p-(1—p)

L =

Donde:

n es el tamafio de la muestra.

N es el tamarfio de la poblacion.

Z es el valor critico de la distribucion normal estandar

p es la proporcion esperada de la poblacidn que tiene la caracteristica de interés

e es el margen de error permitido.

Denotamos que, para nuestra poblacidn 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

tamafo de muestra calculado es 50,74 estudiantes.
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Figura 2: Célculo de la muestra.

Parametro Valor
- N - 200
- Z - 1,645
50,74
- P - 50%
- Q - 50%
- e — 10%
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: Identificacion de variables

Variable independiente |« Recurso  innovador  realidad
aumentada

Variable dependiente « Fomento de la lectura

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

aumentada (V1) en el fomento de la lectura (VD).
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4. Instrumentos

Para el presente estudio se utilizaran dos tipos de encuestas, la encuesta diagnostica y la
encuesta post aplicacién. La primera busca establecer la frecuencia con la que los alumnos leen ya
sea de manera digital mediante plataformas o fisica mediante documentos impresos. Este
instrumento consta de 12 preguntas de tipo cerrada, tomadas del estudio conducido por Carrion,
Carrion Mufioz, (2023) titulado “La influencia de los medios digitales en la lectura de los jovenes”
y del proyecto “Un teorema en la biblioteca”, financiado por el programa de la Uni6n Europea
Erasmus (Unién Europea Erasmus, 2022).

Esta primera encuesta sera aplicada al inicio de la investigacion, mientras que la segunda
sera aplicada luego de haber aplicado las plantillas de lectura mediante realidad aumentada. La
segunda encuesta estara conformada de cuatro dimensiones medidas por una escala establecida
bajo los criterios: de extremadamente probable a extremadamente improbable. Este instrumento
fue aplicado por Gavilanes Lopez, (2017)en su estudio “Percepcion de los estudiantes con relacion

al uso de la realidad aumentada en los procesos pedagogicos”.
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5. Resultados del diagndstico
Después de aplicar la encuesta de habitos de lectura, se obtuvieron los siguientes resultados:
Figura 4: ¢ Con queé frecuencia lees libros en papel?

"Indicadores': Rara vez tiene un valor de ""Porcentaje’*
notablemente superior.

RARA VEZ
UNA VEZ A LA SEMANA

VARIAS VECES AL MES

Indicadores

NUNCA

TODOS LOS DiAS

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%
Porcentaje

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

el porcentaje mas alto (52%) en comparacion con las otras frecuencias.
Figura 5: ¢ Con qué frecuencia lees libros en formato digital (e-book)?

"Indicadores': Rara vez tiene un valor de "'Porcentaje"
notablemente superior.

RARA VEZ
VARIAS VECES AL MES

UNA VEZ A LA SEMANA

Indicadores

NUNCA

TODOS LOS DiAS

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%

Porcentaje

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

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

"Indicadores': Me divierto representa la mayoria de la seccion
"Porcentaje"’.

0% 20% 40% 60% 80%

= Porcentaje

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

tiene el porcentaje mas alto (74%) en comparacién con las otras frecuencias.
Figura 7: Sin considerar los libros de texto, ¢sueles realizar diariamente alguna lectura?

"Indicador™: Si representala mayoria de la seccién "Porcentaje".

Porcentaje

Indicadores

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

porcentaje mas alto (34%) en comparacién con las otras frecuencias.
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Figura 8: ¢ Cuéntos libros leiste durante el Gltimo curso escolar?

"Indicador': 1 representa la mayoria de la seccion ""Porcentaje™.

MAS DE 4

Indicadores

25

Porcentaje

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

porcentaje mas alto (20%) en comparacién con las otras frecuencias.
Figura 9: ¢ Con qué frecuencia lees articulos, noticias o revistas en linea?

"Indicador'': ""Todos los dias™ representa la mayoria de la
seccion "'Porcentaje™.

NUNCA
RARA VEZ

VARIAS VECES AL MES

Indicadores

UNA VEZ A LA SEMANA

TODOS LOS DIAS

Porcentaje

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

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

"Indicadores': Teléfono maovil tiene un valor de "'Porcentaje"
notablemente superior.

TELEFONO MOVIL
COMPUTADORA DE ESCRITORIO |3
NINGUNA |

COMPUTADORA PORTATIL

Indicadores

TABLETA

E-READER ‘ ‘

0% 20% 40% 60% 80% 100%
Porcentaje

La figura 10 muestra un analisis de frecuencia en términos de porcentaje, donde "TELEFONO

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

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

"Indicadores': Novelas tiene un valor de **Porcentaje*
notablemente superior.

OTROS

2 CUENTOS
- ,
& BIOGRAFIAS
2
=
D ENSAYOS

NOVELAS

|
0 5 10 i 20
Porcentaje

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

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

"Indicadores': Novelas tiene un valor de *"Porcentaje
notablemente superior.

OTROS
CUENTOS

BIOGRAFIAS

Indicadores

ENSAYOS

NOVELAS

Porcentaje

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

tiene el porcentaje mas alto (15%) en comparacion con las otras frecuencias.
Figura 13: ¢ Consideras que las redes sociales han afectado tu habito de lectura?

"Indicadores': Si, ha dismujinuido el interes por al lectura tiene
un valor de ""Porcentaje’ notablemente superior.

Si, HA AUMENTADO MI INTERES
POR LA LECTURA

NO, NO HA TENIDO NINGUN
EFECTO EN MI HABITO DE
LECTURA

Indicadores

Si, HA DISMINUIDO MI INTERES
POR LA LECTURA

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60%
Porcentaje

La figura 13 muestra un analisis de frecuencia en términos de porcentaje, donde "SI, HA
DISMINUIDO EL INTERES POR LA LECTURA" tiene el porcentaje mas alto (50%) en

comparacion con las otras frecuencias.
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Figura 14: ;Crees que la lectura en formato digital te permite leer mas répidamente que la
lectura en papel?

"Indicadores': no estoy seguro/a tiene un valor de "'Porcentaje*
notablemente superior.

NO ESTOY SEGURO/A

NO

Indicadores

Porcentaje

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

SEGURO/A" tiene el porcentaje mas alto (19%) en comparacion 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 0 con pocos recursos?

"Indicadores': Si tiene un valor de ""Porcentaje'" notablemente
superior.

NO ESTOY SEGURO/A

Indicadores

NO

0% 10% 20% 30% 40% 50% 60% 70% 80%
Porcentaje

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

porcentaje mas alto (74%) en comparacion con las otras frecuencias.
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Los resultados de la encuesta de diagnostico revelaron varias tendencias interesantes sobre los
hébitos de lectura de los estudiantes. De entre ellas destacamos que los estudiantes no leen con
frecuencia. Este dato indica una baja motivacion o interés en la lectura tradicional, ya sea por falta

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

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 mas
utilizados para leer. La conveniencia y accesibilidad de estos dispositivos pueden ser factores clave
en esta preferencia. La mayoria 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 jévenes. 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 mas accesible, sino también mas 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 tamafio de la fuente o el brillo de la pantalla) pueden contribuir a esta

percepcion positiva.

Dado que los estudiantes prefieren la lectura digital y encuentran entretenimiento en ella, es crucial
integrar tecnologias digitales en el curriculo. Las plataformas de lectura digital y aplicaciones
moviles pueden ser herramientas efectivas para fomentar la lectura. En este contexto, la aplicacion
de la realidad aumentada como recurso innovador tendra un efecto positivo para fomentar la lectura

en jovenes y adultos.
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CAPITULO 2
PROPUESTA

1. Objetivo

Implementar puntos de lectura mediante el recurso tecnoldgico de realidad aumentada con
la finalidad de incentivar la lectura en jovenes adultos del Instituto Superior Universitario Sucre.

2. Importancia de la ejecucion de la propuesta

El llevar a efecto la implementacion de puntos de lectura mediante el uso de la tecnologia
de realidad aumentada es crucial para incentivar la lectura entre los jévenes 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 atencion de los estudiantes
de manera mas eficaz que los métodos tradicionales. Al integrar elementos visuales y auditivos en
los textos, se facilita una comprension mas profunda y se hace el proceso de lectura mas atractivo
y dinamico.

Ademas, esta iniciativa fomenta el desarrollo de habilidades tecnoldgicas esenciales en un
mundo cada vez mas digitalizado. Los estudiantes no solo mejoran sus habitos de lectura, sino que
también adquieren competencias en el uso de tecnologias emergentes, lo que puede ser beneficioso
para su futuro académico y profesional.

Finalmente, la implementacion de puntos de lectura con realidad aumentada puede crear
un entorno de aprendizaje mas inclusivo y colaborativo. Los estudiantes pueden interactuar con
los textos y con sus compafieros de manera mas 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 comprensién
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del contenido, sino que también prepara a los estudiantes para enfrentar los desafios tecnolégicos
del futuro y promueve un ambiente de aprendizaje inclusivo y colaborativo.

3. Caracteristicas 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
cddigo QR utilizando un teléfono celular o Tablet.

A continuacion se detalla el desarrollo de la propuesta:

e Seleccion de Contenidos: Se eligié textos adecuados para los estudiantes del Instituto
Superior Universitario Sucre. Estos textos fueron tomados del libro “321 Curiosidades Que
Todo EI Mundo Deberia Conocer ” de la escritora Mathilda Masters, publicado en el 2019
Masters et al., (2019), debido a su peculiaridad de curiosidad, caracteristica que tiende a
despertar el interés en los lectores.

e Disefio de Plantillas: Se crearon las plantillas de lectura utilizando BlippAR, integrando
elementos visuales. Cada plantilla contiene un texto principal acompafado de imagenes.
Cada plantilla posee un codigo QR distinto.

e Configuracion de la Realidad Aumentada: Se configuran los elementos de realidad
aumentada en BlippAR, asegurando que las interacciones sean intuitivas y accesibles.

e 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 asegurara que la propuesta no solo incentive la lectura entre los
jévenes adultos, sino que también establezca un modelo replicable de uso de la realidad aumentada

en la educacion.
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4. Creacion de plantillas en la herramienta BlippAr
A continuacion, se detallan los pasos necesarios para crear plantillas de lectura en
BlippAr:
e Registro e Inicio de Sesion:
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 informacion
requerida.
Inicio de Sesion: Una vez registrado, inicia sesion con tus credenciales.
e Acceso a la Plataforma de Creacion:
Navega a la seccion de creacion en el panel de control de BlippAr. Aqui encontrarés las
herramientas y opciones necesarias para disefiar tus plantillas de lectura.
e Creacion de un Nuevo Proyecto:
Selecciona la opcidn para crear un nuevo proyecto. Proporciona un nombre y una
descripcion breve para tu proyecto de plantilla de lectura.
e Configuracion de la Plantilla:
Seleccion de Plantilla Base: Elige una plantilla base que se adapte a tus necesidades.
BlippAr ofrece varias opciones predefinidas que puedes personalizar.
e Disefio y Personalizacion:
Utiliza las herramientas de edicion para modificar la plantilla base. Puedes cambiar
colores, fuentes, y afiadir imagenes o videos segun tus requerimientos.
e Adicion de Contenidos Interactivos:
Texto y Multimedia: Afade textos, imagenes, y videos a tu plantilla. Asegurate de que
el contenido sea relevante y atractivo.
e Elementos de Interactividad:
Incorpora elementos interactivos como botones, enlaces y hotspots. Estos permitiran a
los usuarios interactuar con la plantilla de lectura de manera dindmica.
e Pruebasy Ajustes:
Vista Previa: Utiliza la funcion de vista previa para ver cdmo se vera tu plantilla en un

dispositivo movil. Esto te permitira identificar y corregir posibles errores.
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Ajustes: Realiza los ajustes necesarios basandote en los resultados de la vista previa.
Asegurate de que todos los elementos interactivos funcionen correctamente y que el
disefio sea coherente.
e Publicacion:

Guardar y Publicar: Una vez satisfecho con la plantilla, guarda los cambios y procede
a publicarla. BlippAr te proporcionaré un enlace o un cédigo QR que puedes compartir
con tus usuarios.
e Distribucion:
Comparte el enlace o el cddigo QR a través de tus canales de comunicacién habituales
para que los usuarios puedan acceder a la plantilla de lectura.
e Monitoreo y Actualizacion:

Analisis de Uso: Utiliza las herramientas de andlisis de BlippAr para monitorear como
los usuarios interacttan con tu plantilla. Esto te proporcionarad informacién valiosa
sobre su rendimiento.

Actualizaciones: Basandote en los datos obtenidos, realiza las actualizaciones
necesarias para mejorar la experiencia de usuario.

Este conjunto de pasos permitira crear plantillas de lectura efectivas y atractivas utilizando
la herramienta BlippAr, mejorando asi la experiencia educativa o informativa para tus usuarios.

5. Orientaciones metodoldgicas para su aplicacion
La efectividad en la aplicacion de la propuesta se debe considerar los siguientes aspectos:
e Las plantillas de lectura deberan ser implementadas en las aulas del Instituto Superior
Universitario Sucre. De este modo, los estudiantes accederan a las plantillas a través de
dispositivos moviles o tablets, utilizando la aplicacion BlippAR para interactuar con los
contenidos.
e Los docentes deberan ser capacitados en el uso de las plantillas interactivas y la tecnologia
de BlippAR. Esto incluye sesiones de formacion para asegurar que puedan guiar a los

estudiantes y resolver posibles dudas técnicas.
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Debe llevarse un monitoreo y evaluacion continua del uso de las plantillas, asi también, del
impacto en los habitos de lectura de los estudiantes. Se deben recopilar datos sobre la
frecuencia de uso, el nivel de interaccién y la satisfaccion de los estudiantes.

Se debe analizar la retroalimentacion de estudiantes y docentes para identificar areas de
mejora. El realizar actualizaciones periodicas a las plantillas para incorporar nuevas
funcionalidades y contenidos segun las necesidades y preferencias de los usuarios
mantendra activo el uso de la herramienta.

Una vez evaluada la efectividad de las plantillas de lectura, se deberia considerar la
expansion del proyecto a otros cursos y niveles educativos dentro del instituto. Se exploran
nuevas aplicaciones de la realidad aumentada en el &mbito educativo.

Se debe documentar todo el proceso de implementacion y los resultados obtenidos. Esta
documentacion se debe difundir entre la comunidad educativa, en congresos y
publicaciones académicas para promover la innovacion educativa y el uso de tecnologias

emergentes.
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6. Presentacion de la propuesta.

PLANTILLAS DE LECTURA CON BLIPPAR

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

Lectura 1: Un gato doméstico corre mas que Usain CODIGO QR
Bolt

UN GATO DOMESTICO CORRE MAS

QUEUSAINBOLT l E r E
Usain Bolt corre los 100 metros en menos de 10 segundos. \ i

Eso equivale a recorrer entre 10 4 11 metros por segundo.
Una velocidod de vértigo que le valié el sobrenombre de
Lightning Bolt («Relémpago Bolts). Usain Bolt es también
conocido como el hombre mds répido del mundon.

Pero ¢sabias que tu gato corre mds rdpido todavia? Un gato. | = " 12 v

B T T —— g ~

13,9 metros por segundo, por lo que ganaria sin dificultad F

una carrera al superhéroe jomaicano. El tigre, el hermano

mayor del goto, es mds veloz adn y llega a los 259 metros <
por segundo grocias a su tamafio. Pero eso no es nada S | )

comparade con e quepordo, que consus cos 0 metros por | _ https://ar.blippar.com/432926174
segundo es el animol terrestre mds répido del mundo. Si e

olguna vez te persigue uno, ya puedes tener cuidado. La
velocidad de un guepardo en plena carrera es comparable
con la de un coche en una autovia: (10 kilémetros por horal

Lectura 2: La hormiga ladrona no te robara la cartera )
(pero si la comida...) CODIGO QR

HORMIGA LADRONA NO TE

ARA LA CARTERA (PERO SI LA
o munda sabe que la hormigas son pequefias, pero la ; / 4 :

o ladrona, con una longitud entre 14 y 6 milimetros,
https://ar.blippar.com/550104527

por lo que su tamafio es bastante inferior ol de
corrientes, Y existe una buena razén para ello.

hormigas ladronas buscan hormigueros de otras

66 mds grandes  construyen en sus proximidodes una

cosita que utilizon como base de operaciones.

ras la reina espera tranquilamente en el nido, las

ras solen a robar la comida del hormiguero rival
pequefios tlneles en las paredes del mismo.

{
[
)
>dtmldmn.lunbnmmpusanelos2,5 .
I
k
|
f

i las hormigas soldado del hormiguero saqueado intentan -
detenarias, los mindsculas ladronas escapan por sus tineles, *321 CURIOSIDADES QUE TODO EL

mﬂhﬂ ellos, MUNDO DEBERIA CONOCER"
Autora: Mathilda Masters, 2018

Lectura 3: A este pez se le ven las ideas CODIGO QR
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AESTEPEZ SELEVENLASID

En lo més profundo del océano, donde apenas llaga la
extrafios. Uno de ellos es el Mocropinna microstoma,
un pez con la cabeza transparente mas conocido.
duende tiene el cuerpo de color marrén oscuro,

en el interior de una cabezn transparents,

dirscciones.
Lo mayor parte del tiempo, sin embargo, sé Io pe

para localizar presas y posibles enamigos. Endima
orificios negros que podrian parecer los ojos, pero
drganos olfativos. Las aletas le sirven para permanecer
y posar desaperdbido, ‘
Este peculiar pez mide openas 15 centimetros  vive
hasta 2500 metros en el océano, donde casi no hay
que ser muy inteligentes para conseguir comida. U
por ejemplo, es robaries la comida a los ’
cnidario que cozo mindsculos medusas Y
profundas del océano y baja ol fondo del mar para.
un taimado pez duende les arrebate la comida de los t

https://ar.blippar.com/582741420

Lectura 4: A este pez se le ven las ideas

CODIGO QR

LAS MARIPOSAS MONARCAHACENELVIAJEDESU VIDA

El viaje de las mariposas monarca es una de las mayores maravillas de la
naturaleza. Todos los afios, millones de estas mariposas vuelan desde
Canadé hasta las montafias del centro de México. Algunas recorren B000
kilémetros.

Al igual que todas las mariposas, al principio son una pequefia oruga. La C

oruga de la mariposa monarca se alimenta de plantas venenosas, pero no &’, &, *
digieren el veneno, sino que lo acumulan en el cuerpo, de forma que resultan ¥
venenosas para todo tipo de enemigos naturales, como pdjaros, reptiles o

roedores.

Durante su ciclo de vida, la oruga de la mariposa monarca muda la piel cuatro veces.

La quinta vez se envuelve en un capuilo negro del que, al cabo del tlempo, noce una. ™~

preclosa mariposa con los alas naronjos y negros. Dos meses después de lo /.
metamorfosis, las mariposas monarca se rednen para inidar un vicje incredble. En

torno a 100 miliones de mariposas parten de Canadd ol final del verano con rumbo a

México. Por el camino solo se detienen para olmacenor agua y néctar o para

protegerse de condidiones climéticas extremas. Aunque ninguna de las mariposas de

la comitiva ha hecho el viaje antes, llegan o su destino infallblemente. Ningln

dentifico ha descublerto todavia cémo lo hocen. Es uno de los grandes enigmas de la

naturaleza.

En México la gente celebra la llegada de las mariposas; pues para

ellos representan las almas de sus seres queridos fallecidos, que
vuelven a casa. Por eso, construyen pequefios altares con fruta y
flores para que las mariposas se den un banquete.

Las maripasas se alimentan bien durante su estancia en México y,
al terminar el otofio, se cuelgan muy juntas de los drboles,
formando grandes racimos para mantenerse calientes y gastar
poca energia. De vez en cuando salen a por agua o néctar, pero

enseguida vuelven a su lugar en el &rbol Los mariposas

permanecen colgadas de los érboles en grupos hasta que liega la
primavera.

*321 CURIOSIDADES QUE TODO EL MUNDO DEBERIA CONOCER™
Autora: Mathilds Masters, 2019 '

https://ar.blippar.com/369945989

Lectura 5: Las jirafas se pueden chupar las

CODIGO QR
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para arrancar hojos y romas de los &
principal fuente de alimento. La lengy
dura y Gepera, para no hericse con las
favorito: la acacia.

Lo préxima vez que vayas al 200l6gkco,
Jirafas y verés que es... jazull Esa color lo
radiaciones solares. Las jirafas posan con lo .
lengua fuera de la boca el color o urc aspac https://ar.blippar.com/511896995

de crema solar.

Lectura 6: El tiburon ballena es el pez mas grande CODIGO QR
del mundo.

EL TIBURON BALLENA ES EL PEZ MAS GRANDE DEL MUNDO

Al leer este titulo tal vez hayas pensado: y la ballena azul (qué? Pero la
ballena azul no es un pez, sino un mamifero. Los tiburones ballena
alcanzan de media una longitud de 9,7 metros. El ejemplar mds grande
jomds medido tenia 12,7 metros, pero segin algunos pescadores y
buceadores, los hay de hasta 18 metros.

Se ha constatado su presencia en todos los océanos del mundo. Es dificil
calcular cudntos hay en total, pero los cientificos creen que son, en
cualquier caso, varias decenas de miles. En comparacién con otros
tiburones, el tiburén ballena nada muy despacio y a duras penas alcanza
los 5 kilémetros por hora. Para desplazarse, mueven el cuerpo entero, en
vez de solo la cola, como la mayoria de las especies de tiburdn existentes,
Los tiburones ballena pueden llegar a los dien afios y no suelen taner hijos
hasta los treinto. Esa es posiblemente la razén -ademds de su lentitud-,
de que estén amenazados de extincién.

A pesar de su enorme tamafio, el tiburén ballena no es especialmente
peligroso. Mientras no te acerques a él, no es probable que te ataque.
Pero ten cuidado de no recibir un coletazo, porque estamos hablando de

un oniml del tomafo de un outobs. https://ar.blippar.com/802680423
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Lectura 7: Hay peces que se suben a los arboles CODIGO QR

HAY PECES QUE SE SUBEN ALOS ARBOLES

Imaginate que estds sentado en la rama de tu drbol favorito y de
pronto aparece a tu lado un pez.

Si alguna vez te ocurre eso, lo mds probable es que se trate de
una perca trepadora. La perca trepadora se ha adaptado o
oguas con poco oxigeno. Para ello, en aigin momento de la
evolucién desarrollé el llamodo drgano laberinto, un drgano
especial situado entre los 0jos que le permite respirar

fuera del agua. La perca inhala aire en la superfice del agua y
con el érgano laberinto extroe el axigeno necesario para vivir.
Con el aire que almacena en ese singular érgano produce una
espuma con la que crea una especie de nidos para sus huevos.
Pero.. ¢es verdad que las percas trepadoras se suben a los
drboles? Cuando los bidlogos encontraron percas trepadoras por
primera vez en las copas de los drboles, solo vieron una
explicacion posible: tenian que haber subido por si solas.

https://ar.blippar.com/209710421

En 1927, sin embargo, un investigador descubrid que las
percas trepadoras no se suben a los drboles por
voluntad propia. Como siempre nadan cerca de la
superficie del agua, los pdjaros las pescan fécilmente y,
a veces, las dejan en un drbol para comérselas mds
tarde. Pero a los pdjaros se les olvida de vez en cuando
que han dejodo una perca trepadora en un drbol, o
encuentran mds comida en ofro sitio, y como estas
percas son capaces de sobrevivir varios dias fuera del
agua, parece que han subido solas.

Lo que si pueden hacer las percas trepadoras es
desplazarse por tierra de una charca a otra. Cuando por
algin motivo tienen que mudarse, suelen salir en
grandes grupos a buscar una nueva charca.

“321 CURIOSIDADES QUE TODO EL MUNDO DEBERIA CONOCER"
Autora: Mathilda Masters, 2018

Lectura 8: Nunca invites a tomar té a un corta

galletas CODIGO QR

NUNCA INVITES A TOMAR TE AUN CORTAGALLETAS

El cortagalletas tiene un nombre muy gracioso, pero yo que ti no
me acercaria demasiado a él.

Con sus poderosos dientes, este pequefio tiburén les arranca
«galletass perfectamente redondas a otros peces, bafistas o
incluso submarinos. El cortagalletas vive en los océanos Atldntico
e Indico y su boca tiene una caracteristica muy particular: los

dientes de la mandibula inferior son mucho mds largos que los de
la mandibula superior.

En 1970, diversos submarinos de la Marina norteamericana
sufrieron tantos dafios que tuvieron que volver a los astilleros,
pues empezaban a perder aceite. Al principio, la tripulacién pensé
que habian sufrido un otaque de algin enemigo, hasta que
descubrieron que el enemigo era... el tiburén cortagalletas.

321 CURIOSIDADES QUE TODO EL
MUNDO DEBERIA CONOCER"

Ao Martice e https://ar.blippar.com/755625484
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Lectura 9: El vencejo comun se alimenta en pleno
vuelo

CODIGO QR

EL VENCEJO COMUN SE ALIMENTA EN PLENO VU

El vencejo comiin pertenece a la familia Apodidae, que significa iteralmente «sin

patass, Ese nombre, sin embargo, es un poco engafioso, porque si tienen patas,

aunque muy pequefias. Las patas del vencejo comin tienen cuatro dedos con

ufias muy ofiladas que le permiten agarrarse a und pared o al borde de un tejado.

En el suelo no se posa casi nunca. El vencejo comin estd disefiado para volar y lo

hace como el mejor. Alcanzan veloddades de hasta 170 kilémetros por hora y

comen miles de insectos en pleno vuelo. Cudndo tienen sed, pasan volando por

encima de charcas o rios y recogen agua con el pico.

Los vencejos comunes hacen nidos para sus crias en pequefios huecos o grietas en

casos | otros edifidos. Durante su vuelo recogen pequefios hilos, pelusas y pajitos

que luego van pegando con saliva para formar el nido. Pero sl encuentran un nido

de gorrién o de estornino abandonado, toman posesién de él sin pensdrselo dos

veces,

Todos los afios vuelven al mismo nido. Si no lo encuentran -porque hayon

derribado la casa, por ejemplo-, se muestran sumamente desconcertados. Para

alimentar a sus crias, los padres salen de caza. Durante su vuelo capturan entre “321 CURIOSIDADES QUE TODO
20 000 y 50 000 insectos al dio. A veces recorran cientos de kilémetros para EL MUNDO DEBERIA CONOCER”
Sconror sufidents Somida parn s pollelos Autora: Mathilda Masters, 2018

|
[=]

https://ar.blippar.com/524742105

Lectura 10: Los elefantes no saltan a la comba.

CODIGO QR

LOSELEFANTES NO SALTANALACOMBA

«Y menos mal que no lo hacen», pensards ti. Porque si todos los
elefantes del mundo saltaran a la vez, a lo mejor desviaban el
planeta de su drbita. Pero ¢sabias que los elefantes no pueden
saltar? Si saltaran, al aterrizar se romperian los piernas porque
son demasiado pesados. Un elefante pesa entre 1500 y 7000 kilos,
dependiendo de la espede. El mds ligero es el elefante pigmeo de
Borneo, que con sus 1500 kilos, sin embargo, pesa mds que un
coche de tamafio medio. Los elefantes de Africa Occidental y los
elefantes de sabana, por su parte, son auténticos colosos que
puedes comparar tranquilomente con un

camién de los grandes. Y sin embargo, a pesar de su enorme
volumen, los elefantes son buenos corredores y en distancias
cortas pueden alcanzar velocidodes de hasta 40 kilémetros por
hora. Pero los elefantes, mds allé de su impresionante masa, son
sobre todo animales muy sociales dotados de una gron
inteligencia. Se ha observado, por ejemplo, que comparten la
comida y el ogua entre los miembros de la manada, incluso en
situaciones de escasez.

Ademds, cuentan con una memoria &

otorgan mucha importancia a los
muestran su afecto con caridas y otras for

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

En funcion de los objetivos especificos planteados, se presentan las siguientes conclusiones:

La fundamentacion tedrica respalda que el uso de realidad aumentada no solo enriquece el
proceso educativo, sino que también puede ser una herramienta efectiva para fomentar
habitos de lectura en los jovenes adultos. El superponer informacion digital sobre el
entorno real, facilita el aprendizaje, es asi como, la realidad aumentada ha demostrado su
potencial significativo como recurso innovador en el ambito educativo.

Se han disefiado 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 imagenes,
videos y enlaces interactivos, que enriquecen el contenido y facilitan una comprension mas
profunda. Las pruebas piloto realizadas han demostrado que las plantillas no solo captan la
atencion de los estudiantes, sino que también mejoran su interaccion con los textos.

La propuesta del proyecto de investigacion ha explorado exhaustivamente el uso y la
factibilidad de la realidad aumentada como recurso innovador para el fomento de la lectura
en jovenes adultos del Instituto Superior Universitario Sucre. La investigacion ha
demostrado que la realidad aumentada puede ser implementada de manera efectiva y tiene

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

A pesar de los hallazgos obtenidos en la fase diagndstica del estudio, la investigacion no

Ileg6 a implementar las plantillas interactivas de lectura mediante realidad aumentada. Por lo tanto,

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

Llevar a cabo la implementacion de las plantillas interactivas en el grupo experimental
compuesto por estudiantes de Procesamiento de alimentos, Producciéon Audiovisual y
Desarrollo de Software. Esta fase piloto permitird ajustar detalles técnicos y
metodoldgicos antes de una implementacion a mayor escala.

Realizar la evaluacion de la efectividad de las plantillas interactivas mediante la
aplicacion de encuestas post-implementacion y andlisis de datos cuantitativos y
cualitativos. Se deben comparar los resultados pre y post-implementacion para medir el
impacto en los habitos de lectura y la percepcion de los estudiantes hacia el uso de
herramientas digitales. Asi también, ampliar la muestra de estudio para obtener
resultados mas representativos y robustos.

Presentar los hallazgos y resultados del estudio en conferencias y simposios relacionados
con la educacion, la tecnologia educativa y la realidad aumentada. Esto permitira recibir
retroalimentacion de la comunidad académica y profesional, asi como establecer redes

de colaboracion.
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ANEXOS

ANEXO 1

Aprobacion por el Rector del instituto Superior Universitario Sucre

NETITUTOD SUEFRICH

Sucre

Qe 1 de julse del 2024

Ing. Santinge lllexcas PHID
RECTNR
INSTITUTO SUPERIDR UNIVERSITARICY SUCRE

Fresente.
Aediante la presente extsendo un saludo cordial, ¥ ante Uil respetucsamentes expomgo:

Actualmenie me encucniro cursamdo la Tecnologia Universstaria en Docencia e
Inmovacsin Educativa en el Instittio Tecnoligico Universitarsa Rumifiaher. Fn bl sertod,
soilscibo a Ud. de la manera mds comedida me permita desammollar mi trmbago de trtulacion
dempominado “Realiddad aumenindas como recurse Ionovador pam fomentar la lectum en
jovenes-adultos™ dentro del instituto; durapte el penodo académico actual 20241,

La imvestigacitn comtempla b aplicacidn de insinamenics de recoleccion de datos,
aplicacion de la propuesta, ¥ difusson de resultados.

SN M por S@regar, me suscr ibo desedndole éxto en sus funciones.

ATETED M

I Institute Suparksr Unlvwersitarie Socre

Compun Horie (Mabizs]): Aw 10 de Sgoabc MIE-Z7 § Luls Hosgusses Hersda s
sl Soaf s, Taeded Qi (bl o I Todra S0 000§ Jicipa % DeaDd=gl
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ANEXO 2
CONSENTIMIENTO INFORMADO

Estimado (a) Sefior/Sefiora

Objetivo:

Usted ha sido invitado a ser participe del proyecto de investigacion titulado “Realidad aumentada
como recurso innovador para fomentar la lectura en jovenes-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 solicitard completar la encuesta de habitos de lectura;
posterior a ello, en la fase de aplicacion, se le compartira codigos QR de cada lectura desarrollada
con el recurso de realidad aumentada. Por ultimo, en la fase de evaluacion del proyecto, se le
aplicara la encuesta final.

Beneficios:

Al ser participe de este proyecto, usted tendra como beneficio la oportunidad de desarrollar su
competencia lectora, a su vez estara contribuyendo con el mejoramiento de procesos de ensefianza-
aprendizaje dentro del instituto.

Confidencialidad:

Todos los datos que usted pueda proporcionar en este estudio seran manejados bajo normas de
confidencialidad y con fines investigativos. Por ende, al ser presentados los resultados usted sera
identificado con un nimero y no con su nombre o apellido, garantizando asi que el analisis de la
informacion se realice de forma cientifica.

Riesgos Potenciales/Compensacion:

El ser participe de este estudio lo expone a usted a un porcentaje minimo de riesgo, puesto que
usted no estara expuesto a situaciones que atenten a su integridad como individuo. También se
aclara que usted no recibira ninguna compensacion econémica como tampoco tendra que pagar

algun rubro.
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Participacion Voluntaria/Retiro:

La participacion en este estudio es de carécter voluntario, usted puede decidir el participar o no.
De igual manera, si usted ve la necesidad de retirar su participacion 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 investigacion, Lic. Viviana Nagua al correo viviananagua24 @gmail.com

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

ACTA DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

Y O , acepto participar voluntaria y anénimamente en la
investigacion “Realidad aumentada como recurso innovador para fomentar la lectura en jovenes-
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
participacion, asi como también del hecho de que mi participacion no involucra ningun dafio o
peligro para su salud fisica 0 mental, que es voluntaria y que puedo negarme a participar o dejar
de participar en cualquier momento sin dar explicaciones o recibir sancién alguna.

Declaro saber que la informacion entregada serd confidencial y anénima. Entiendo que la
informacion sera analizada bajo normas de confidencialidad y sera utilizada sélo 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 DIAGNOSTICA

N° Indicador Criterio / Frecuencia
¢Con qué frecuencia lees Todos los dias Unavezala | Varias veces Nunca
1 libros en papel? semana al mes Rara vez
¢Con qué frecuencia lees P Unavezala | Varias veces
4 - Todos los dias Nunca
2 | libros en formato digital semana al mes Rara vez
(e-book)?
Cuando lees, ¢te diviertes
3 | con. la  lectura 0 la Me divierto Me aburro
consideras una actividad
aburrida?
Sin considerar los libros
de texto, ¢sueles realizar .
4 diariamente alguna Si No
lectura?
¢Cuéntos libros leiste Mas de
5 | durante el ultimo curso 0 1 2 3 4 1
escolar?
¢Con qué frecuencia lees Todos los dias Unavezala | Variasveces Nunca
6 | articulos, noticias o semana al mes Rara vez
revistas en linea?
7 ¢En qué dispositivos lees Teléfono mévil Computadora | Computadora Tablet e- ninauna
principalmente portétil de escritorio Reader g
8 zp’)(r?el#aergs?eecieencggtpeeql)do Novelas Ensayos Cuentos Bibliografias | otros
¢Qué tipo de contenido
9 | prefieres leer en formato Novelas Ensayos Cuentos Bibliografias | otros
digital?
No, no ha
¢Consideras que lasredes | Si, ha aumentado tenido ningun . S': ha_
. L efecto en mi disminuido
10 | sociales han afectado tu mi interés por la habito de mi interés
hébito de lectura? lectura
lectura por la lectura
¢Crees que la lectura en
11 formato digital te permite Si No No, estoy
leer méas rapidamente que seguro/a
la lectura en papel?
¢Crees que los medios
digitales  facilitan el
1p | @cceso a la lectura para Si No No, estoy
las personas que viven en seguro/a

zonas remotas 0 con
pocCos recursos?
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ANEXO 3

ENCUESTA POST APLICACION

NO

Dimensiones

Escala

Extremadame
nte probable

Bastantement
e probable
Ligeramente
probable
Ninguno
Extremadame

Uso de realidad
aumentada.

Utilidad
percibida del
modelo

Actitud hacia el
uso del recurso
pedagdgico con
RA

Facilidad de
Uso.

nte
improbable
Bastantement
e improbable
Ligeramente
improbable




