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Resumen

El presente estudio aborda la problematica de la baja motivacion por la
lectura en estudiantes de cuarto grado de educacion basica en la Unidad Educativa
Liceo Cristiano de Guayaquil, situacion que limita el desarrollo de habilidades lectoras
fundamentales. El objetivo general fue analizar el impacto del uso de la realidad
aumentada (RA) como estrategia innovadora para fomentar el interés por la lectura
en este nivel educativo. La investigacion adopté un enfoque mixto, con un disefio no
experimental de alcance correlacional, utilizando la técnica de encuesta dirigida a 22
docentes de la institucion, quienes evaluaron diversos factores pedagdgicos
asociados al uso de la RA. Los resultados evidencian que la integracion de estimulos
visuales y sonoros, la activacion sensorial y la contextualizacion de los contenidos
digitales tienen una influencia positiva en la motivacion lectora. A partir de estos
hallazgos, se formulé una propuesta estratégica centrada en el disefio de secuencias
didacticas con RA alineadas al curriculo de lectura, contemplando acciones,
indicadores, responsables, recursos y sostenibilidad. Se concluye que esta
tecnologia representa una herramienta didactica efectiva para transformar las
practicas educativas y fortalecer el vinculo de los estudiantes con el habito lector.

Palabras clave: realidad aumentada, lectura, motivacion, educacién basica,
tecnologias emergentes.

Abstract

This study addresses the problem of low reading motivation among fourth-
grade students at the Liceo Cristiano Educational Unit in Guayaquil, a situation that
limits the development of fundamental reading skills. The general objective was to
analyze the impact of using augmented reality (AR) as an innovative strategy to foster
interest in reading at this educational level. The research adopted a mixed-method
approach, with a non-experimental correlational design, using a survey technique
aimed at 22 teachers at the institution, who evaluated various pedagogical factors
associated with the use of AR. The results show that the integration of visual and
audio stimuli, sensory activation, and the contextualization of digital content have a
positive influence on reading motivation. Based on these findings, a strategic proposal
was formulated focused on the design of teaching sequences with AR aligned with the
reading curriculum, considering actions, indicators, leaders, resources, and
sustainability. The conclusion is that this technology represents an effective teaching
tool for transforming educational practices and strengthening students' connection to
reading.

Keywords: augmented reality, reading, motivation, basic education, emerging
technologies.
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Introduccién

En la actualidad, el avance tecnol6gico ha transformado diversos aspectos de la vida
cotidiana, incluyendo la educacion. Entre las tecnologias emergentes, la realidad aumentada
(RA) ha captado la atencion de investigadores y docentes debido a su capacidad para enriquecer
las experiencias de aprendizaje. Su aplicacion en el &mbito escolar se ha consolidado como una
herramienta poderosa para mejorar la comprension de contenidos, incrementar la motivaciéon
estudiantil y favorecer la personalizacion del proceso formativo (Cabero Almenara et al., 2018;
Cupitra Garcia y Duque Bedoya, 2018). En el contexto de la ensefianza de la lectura, esta
innovacién permite superponer elementos digitales interactivos sobre materiales impresos o
entornos fisicos, generando una experiencia inmersiva que estimula el interés por el texto y
fortalece las habilidades lectoras (Burgos et al., 2024). No obstante, a pesar de sus beneficios,

su implementacién efectiva aun enfrenta diversos desafios.

Asimismo, la Unidad Educativa Liceo Cristiano de Guayaquil, reconocida por su enfoque
en la formacioén integral y valores cristianos, atiende a estudiantes de nivel basico en contextos
sociales diversos. En particular, el cuarto grado de educacion basica representa una etapa clave
en el desarrollo lector, donde los nifios consolidan habilidades fundamentales como la
comprension, fluidez y motivacion hacia la lectura. Sin embargo, se ha identificado un desinterés
progresivo hacia esta actividad, lo que limita su rendimiento académico y su desarrollo cognitivo.
En este escenario, el uso de herramientas tecnoldgicas innovadoras, como la realidad
aumentada, adquiere relevancia como estrategia pedagogica para revertir esta tendencia.
Integrar recursos digitales inmersivos al proceso lector no solo responde a las caracteristicas
cognitivas y emocionales de los estudiantes de esta edad, sino que también potencia su
participacién activa y fortalece su conexion con el texto. Por ello, resulta pertinente analizar su

impacto en la motivacién por la lectura.
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Por otro lado, los métodos tradicionales de ensefianza de la lectura, aunque efectivos en
muchos casos, presentan limitaciones en cuanto a la interaccién y el compromiso del estudiante,
especialmente en los primeros afios de escolarizacion. Las tecnologias inmersivas emergen
como una solucién innovadora que posibilita una interaccion mas dinamica con el contenido,
facilitando una comprensibn mas profunda y significativa (Gémez-Garcia et al., 2020).
Investigaciones recientes evidencian que la combinacion de estimulos sensoriales, visuales y
auditivos mediante esta tecnologia contribuye a reforzar la memoria, estimular la creatividad y
mejorar el rendimiento académico (Berumen-Lépez et al., 2021). Sin embargo, su incorporacion
en el entorno escolar alin es incipiente, particularmente en paises en vias de desarrollo, donde

el acceso a dispositivos y la formacién docente son limitados (Barraez Herrera, 2022).

Uno de los principales obstaculos en su adopcion es la carencia de competencias
digitales en el profesorado. Estudios como los de Capistran Garcia (2018) y Cupitra Garcia y
Duque Bedoya (2018) sefialan que su integracion efectiva requiere capacitacion especifica, ya
gue muchos educadores aun no dominan las herramientas tecnolégicas necesarias. A esto se
suma la escasa infraestructura tecnoldgica en algunos centros educativos, lo que profundiza la

brecha digital (Sousa Ferreira et al., 2021).

Otro aspecto crucial es la necesidad de desarrollar metodologias pedagdgicas que se
ajusten a los recursos inmersivos. Aunque la evidencia respalda su utilidad como apoyo
didactico, es imprescindible explorar estrategias para integrarlos de forma estructurada al
curriculo de lectura (Folch et al., 2019). Asimismo, evaluar el aprendizaje mediado por estas
herramientas representa un reto, ya que los métodos convencionales de evaluacion pueden
resultar insuficientes para medir los efectos de una experiencia educativa multisensorial (Ponce

de la Fuente et al., 2021).

En el marco de la Cuarta Revolucién Industrial, el sistema educativo debe responder a

las nuevas demandas de la sociedad digital. La RA se proyecta como un recurso clave en la
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educacion 4.0, al transformar los procesos tradicionales de ensefianza-aprendizaje hacia
modelos mas dinamicos, participativos y adaptativos (Lorenzo et al., 2021). Sin embargo, para
lograr su implementacion efectiva, se requiere superar barreras técnicas, pedagogicas y de

acceso, lo cual demanda el disefio de estrategias innovadoras (Dai & Ke, 2022).

Desde una perspectiva inclusiva, esta tecnologia también favorece la atencion a la
diversidad, al permitir entornos de aprendizaje mas accesibles y adaptados a las necesidades
particulares de cada estudiante, incluyendo aquellos con necesidades educativas especiales
(Marrahi y Belda, 2022). Para alcanzar un impacto significativo, resulta indispensable promover
la formacion docente y dotar a las instituciones educativas de los recursos adecuados (Navarro

et al., 2018).

Adicionalmente, una revision sistemética de estudios recientes revela un crecimiento
sostenido de investigaciones sobre esta tecnologia en paises como China, Turquia y Espafia
(Lancheros-Bohoérquez & Vesga-Bravo, 2024). En contraste, en América Latina, los estudios son
aun escasos, lo que evidencia la necesidad de investigaciones contextualizadas que analicen su
aplicacion en la ensefianza de la lectura y su repercusion en la motivacion de los estudiantes

(Brotherhood & Delalibera, 2020).

Por tanto, la realidad aumentada representa una oportunidad valiosa para innovar en la
ensefianza de la lectura, al permitir la creacion de experiencias mas interactivas, personalizadas
y emocionalmente significativas. No obstante, para garantizar su eficacia, es necesario afrontar
distintos retos mediante el desarrollo de enfoques pedagdégicos pertinentes, programas de
capacitacion y el fortalecimiento de la infraestructura tecnolégica. La investigacién en este campo
resulta clave para comprender su alcance y disefiar modelos de implementacion que optimicen
su impacto en el aula. En este marco, la presente investigacion se propone analizar el impacto
del uso de esta tecnologia en la motivacién por la lectura en estudiantes de cuarto grado de

educacién basica en la Unidad Educativa Liceo Cristiano de Guayaquil.
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La realidad aumentada es una tecnologia que permite superponer elementos virtuales
sobre el mundo real en tiempo real, enriqueciendo la percepcidn del usuario (Azuma, 1997). En
el ambito educativo, la RA ha sido utilizada para fomentar la interactividad y mejorar la
comprension de los contenidos académicos mediante la visualizacion tridimensional de objetos
y conceptos abstractos (Billinghurst et al., 2015). Su aplicacion en el aprendizaje de la lectura
permite a los estudiantes explorar textos de manera dindmica y atractiva, favoreciendo el

desarrollo de habilidades lectoras y la comprensién lectora (Dunleavy et al., 2009).

La motivacion es un factor determinante en el aprendizaje de la lectura. Segun la teoria
de la autodeterminacion de Deci y Ryan (1985), los individuos experimentan una mayor
motivacioén intrinseca cuando perciben que tienen autonomia, competencia y relaciones sociales
significativas en el proceso de aprendizaje. En el contexto educativo, las metodologias
innovadoras, como la RA, pueden incrementar la motivacioén al proporcionar experiencias de

aprendizaje mas interactivas y personalizadas (Gonzalez et al., 2020).

La lectura es una habilidad fundamental para el desarrollo cognitivo y académico de los
estudiantes. Sin embargo, uno de los desafios mas comunes en la ensefianza de la lectura es la
falta de interés por parte de los alumnos, lo que afecta su desempefio lector y su comprension
de textos (Guthrie & Wigfield, 2000). Estudios recientes han demostrado que la incorporacién de
herramientas tecnoldgicas, como la RA, en el aprendizaje de la lectura aumenta el interés y la
participacién de los estudiantes, promoviendo un entorno de aprendizaje mas estimulante y

efectivo (Chen et al., 2021).

Existen diversas estrategias para la aplicacion de la RA en la ensefianza de la lectura.
Entre ellas, el uso de libros aumentados, aplicaciones moviles y plataformas interactivas han
demostrado ser eficaces para mejorar la comprension lectora y la retencion de informacién (Wu

etal., 2013).
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Los libros aumentados combinan texto impreso con elementos digitales interactivos,
como animaciones y audios, que refuerzan la interpretacion del contenido y facilitan la
comprension de los textos (Yilmaz, 2018). Por otro lado, las aplicaciones méviles basadas en RA
permiten a los estudiantes interactuar con los textos mediante experiencias inmersivas, como la
visualizacion de personajes y escenarios en 3D, lo que aumenta su motivacion y compromiso

con la lectura (Bacca et al., 2014).

La aplicacion de la RA en el proceso de ensefianza-aprendizaje ofrece diversos

beneficios, entre los que se destacan:

Incremento en la motivacion: La interactividad y el caracter ludico de la RA hacen que el

aprendizaje sea mas atractivo y placentero para los estudiantes (Dunleavy et al., 2009).

Mejora de la comprension lectora: La RA permite representar graficamente conceptos
abstractos, faciltando su comprension (Billinghurst & Duenser, 2012). Aprendizaje
personalizado: La adaptabilidad de la RA permite ajustar el contenido a las necesidades
individuales de cada estudiante, promoviendo un aprendizaje mas eficiente (Chen et al., 2021).
Desarrollo de habilidades tecnolégicas: El uso de RA en el aula contribuye al desarrollo de
competencias digitales en los estudiantes, preparandolos para los desafios de la sociedad actual

(Gonzélez et al., 2020).

A pesar de sus beneficios, la implementacion de la RA en la educacién enfrenta ciertos
desafios. Entre ellos, la falta de acceso a tecnologia en algunas instituciones, la necesidad de
capacitacion docente y la resistencia al cambio por parte de algunos educadores son barreras
gue dificultan su adopcién generalizada (Wu et al., 2013). Ademas, el desarrollo y mantenimiento
de aplicaciones de RA requieren inversiones significativas, lo que puede representar un

obstéculo para su integracién en sistemas educativos con recursos limitados (Bacca et al., 2014).
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Por lo tanto, la realidad aumentada representa una herramienta innovadora con gran
potencial para transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la lectura. Su aplicacion
permite incrementar la motivacién, mejorar la comprension lectora y fomentar el desarrollo de
competencias tecnoldgicas en los estudiantes. No obstante, su implementacion requiere superar
ciertos desafios relacionados con la accesibilidad y la capacitacion docente. La presente
investigacion plantea como objetivo analizar la incidencia de la RA en la motivacion por la lectura
en estudiantes de cuarto grado, proporcionando evidencia empirica sobre su efectividad en el

contexto educativo ecuatoriano.

Asimismo, se presenta una tabla que resume diversas metodologias de aprendizaje que
pueden ser adaptadas a través del uso de tecnologias inmersivas para fortalecer la motivacion
en la lectura. Esta seleccibn metodolégica responde a la problemética planteada sobre la
necesidad de innovar los procesos educativos mediante recursos digitales que incrementen el
interés, la comprensién y el compromiso de los estudiantes. En particular, en un contexto donde
la ensefianza tradicional resulta limitada frente a los retos de la educacién del siglo XXI, la
realidad aumentada ofrece un enfoque activo, participativo y multisensorial que transforma la
experiencia lectora. La descripcion conceptual de cada enfoque esta alineada con
investigaciones recientes publicadas en revistas especializadas, como Revista Arbitrada
Interdisciplinaria Koinonia, que abordan la integracién de tecnologias emergentes en el ambito
educativo. Este analisis permite identificar oportunidades concretas para dinamizar el
aprendizaje y proponer estrategias pedagdgicas innovadoras que respondan a las nuevas

demandas formativas.
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Tabla 1. Metodologias de aprendizaje adaptables al uso de la Realidad Aumentada (RA)

, S, ., . ., Fuente
Metodologia Descripcién Adaptacién con RA Motivacién bibliografica
Estrategia
centradaen el Se pueden disefiar proyectos
. desarrollo de donde los estudiantes creen Fomenta la .
Aprendizaje . . . . Gonzélez et
proyectos sus propios cuentos autonomia, el interés )
Basado en . ) al. (2020);
reales o aumentados 0 investiguen por explorar temas
Proyectos - . . . . Bacca et al.
simulados que temas literarios apoyados con propios y la creatividad
(ABP) . (2014)
resuelven elementos visuales en la lectura.
problemas interactivos.
significativos.
Utiliza La ,R.A pue_de Incorporar »\, enta el
. dindmicas de ~ mecanicas de Juego en libros compromiso el Dunleavy et
Aprendizaje . 0 escenarios literarios, como . ' )
juego para el g entusiasmo y la al. (2009);
Basado en misiones, retos 0 o
Juegos (ABJ) Iog.ro.de recompensas que se activan competitividad Chen et al.
objetivos de saludable entre los (2021)

aprendizaje.

al interactuar con contenido
lector.

estudiantes.

Aprendizaje
Experiencial

Se basa en la
experiencia
directa del
estudiante
para facilitar el
aprendizaje.

La RA  permite  vivir
experiencias inmersivas al
visualizar escenas,
personajes 0] contextos
histéricos de la lectura,
creando una conexion

emocional con el contenido.

Genera una conexién
mas profunda y
significativa con los
textos, lo que fortalece
la comprensién lectora.

Billinghurst et
al. (2015);
Gbomez
Garcia et al.
(2020)

Enfoque que

adapta los La RA puede ofrecer
contenidos, contenidos diferenciados
. , . Favorece la Chen et al
A o ritmo y segun el nivel lector de cada p .
prendizaje , ; autonomia, la (2021);
. estrategiasa  alumno, asi como . A
Personalizado las reforzamientos  visuales o autoconfianza y la Gonzélez et
. L ; motivacion intrinseca. al. (2020)
necesidades auditivos que se activan de
individuales manera adaptativa.
del estudiante.
Ifg:;it:\%al;ue Mediante aplicaciones de RA Cupitra
P L colaborativa, los estudiantes Estimula la Garcia &
interaccion : . )
Aprendizaje  entre pueder_l interactuar en grupo cooperamon,e_l sentido Duque
) . con libros aumentados o de pertenencia y la Bedoya
Colaborativo  estudiantes . - ; S . )
ara alcanzar realizar actividades conjuntas participacion activa en (2018),_
para . en entornos virtuales actividades lectoras. Marrahi y
objetivos . :
enriquecidos. Belda (2022)
comunes.

Flipped
Classroom
(Clase
Invertida)

Modelo donde
los contenidos
tedricos se
revisan fuera
delaulay el
tiempo de

La RA puede ser utlizada
para presentar los contenidos
de lectura de forma atractiva y
visual antes de clase, y luego
trabajar en comprensiéon o

Aumenta la
preparacién previa, el
interés por la lectura y
la participacion activa
en el aula.

Lorenzo et al.
(2021); Dai &
Ke (2022)
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clase se andlisis durante las sesiones
dedicaala presenciales.
aplicacion
practica.
Uso de Con RA, los estudiantes
. pueden crear y visualizar Fomenta la expresion
narrativas o . Burgos et al.
. L historias con  elementos creativa, el gusto por la }
Storytelling digitales para . .~ (2024);
- : visuales y sonoros que lectura y la conexion
Digital comunicar ! . Navarro et al.
ideas o enriguecen los relatos, emocional con los (2018)
. combinando imagen, texto y textos.
contenidos.

sonido en tiempo real.

Las metodologias analizadas en la tabla presentan enfoques diversos para integrar
recursos innovadores en los procesos educativos, especialmente en el ambito de la lectura. Cada
una ofrece ventajas especificas en términos de participacion, comprension y motivacion, y su
potencial se ve ampliado al ser complementadas con herramientas digitales como la realidad

aumentada.

En primer lugar, el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) fomenta el trabajo
colaborativo y la resolucion de problemas a partir de situaciones reales. Su integracion con la
realidad aumentada permite crear proyectos donde los estudiantes interactian con elementos
tridimensionales, enriqueciendo la experiencia lectora con visualizaciones dinamicas. Sin
embargo, su planificacion requiere una considerable inversion de tiempo y recursos, lo cual

puede ser limitante en niveles iniciales de educacion béasica.

Por otro lado, el Aprendizaje Basado en Juegos (Game-Based Learning) es altamente
efectivo para captar la atencién de los estudiantes mas jovenes. Aplicado con realidad
aumentada, convierte la lectura en una experiencia ludica e inmersiva, donde los elementos
narrativos se transforman en desafios interactivos. Esta metodologia estimula la motivacion
intrinseca, pero su efectividad depende de un disefio didactico riguroso que equilibre el juego

con los objetivos de aprendizaje.
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El Aprendizaje Multisensorial se presenta como una opcién especialmente adecuada para
los primeros niveles educativos, ya que se apoya en la estimulacion simultanea de la vista, el
oidoy eltacto. La realidad aumentada potencia este enfoque al ofrecer contenido visual y auditivo
gue se sobrepone al texto impreso, facilitando la comprension lectora y el reconocimiento de
palabras. Esta metodologia es inclusiva, adaptable a distintos ritmos de aprendizaje, y favorece

la retencion de informacion a través de la experiencia sensorial.

Asimismo, el Modelo Flipped Classroom propone una reorganizacion del tiempo y el
espacio de aprendizaje, trasladando la instruccion béasica fuera del aula y reservando el tiempo
presencial para actividades practicas. Aunque la realidad aumentada puede enriquecer los
contenidos previos al aula, esta metodologia exige un grado de autonomia que puede resultar
complejo para estudiantes de cuarto de basica, quienes aun estan desarrollando habitos de

estudio independientes.

Por tanto, el Aprendizaje Personalizado destaca por su capacidad de adaptar el contenido
a los intereses, habilidades y necesidades del estudiante. Combinado con herramientas de
realidad aumentada, permite presentar textos e imagenes segun el nivel lector y el estilo de
aprendizaje de cada alumno. Aunque esta metodologia requiere plataformas tecnol6gicas
sofisticadas y seguimiento individualizado, su efectividad en el aumento de la motivacion esta

ampliamente documentada.

El Aprendizaje Multisensorial, adaptado con realidad aumentada, se configura como la
metodologia més adecuada para fortalecer la motivacion lectora en estudiantes de cuarto de
bésica, por diversas razones asociadas tanto al desarrollo cognitivo infantii como a las
caracteristicas del entorno educativo. En primer lugar, esta estrategia se fundamenta en la
activacion simultanea de distintos canales sensoriales —visual, auditivo y kinestésico— lo cual
favorece una mayor retencion de la informacién y una comprension méas profunda de los textos.

Esta cualidad es crucial en edades tempranas, donde la capacidad de atencion es limitada y la
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interaccion fisica y visual con el contenido potencia el aprendizaje significativo. Asimismo, los

factores relevantes del Aprendizaje Multisensorial en relacion al tema de estudio:

e Activacion de mdltiples canales sensoriales

¢ Fortalecimiento de la atencién

e Visualizacion tridimensional de los contenidos

e Estimulo a la imaginacion y la creatividad

e Incremento en la participacion activa

e Generacion de emociones positivas hacia la lectura

e Adaptacion al nivel cognitivo infantil

e Facilidad de contextualizacion

Asimismo, la realidad aumentada enriquece la experiencia multisensorial al permitir que
los estudiantes visualicen en tres dimensiones personajes, escenarios y elementos narrativos del
texto, lo que estimula su curiosidad, imaginacion y deseo de continuar leyendo. Ademas, al
ofrecer estimulos interactivos, se incrementa la participacion activa del alumno, generando

emociones positivas hacia la lectura.

En consecuencia, esta metodologia se adapta con facilidad al nivel de desarrollo cognitivo
y emocional de los estudiantes de cuarto de basica, quienes requieren experiencias educativas
concretas, dindmicas y contextualizadas. Su implementacién, por tanto, no solo mejora la

motivacién, sino también el proceso lector integral.

En sintesis, si bien todas las metodologias ofrecen beneficios relevantes, el Aprendizaje
Multisensorial adaptado con realidad aumentada se identifica como la estrategia mas pertinente
para el contexto especifico de la investigacion. Esta eleccion se fundamenta en su accesibilidad,

su enfoque centrado en el estudiante y su comprobada eficacia para mejorar la motivacion y la
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comprension lectora en nifios de educacion basica, como los de cuarto grado de la Unidad

Educativa Liceo Cristiano de Guayaquil.
Métodos y materiales

Para el desarrollo del presente estudio se adoptd un enfoque de investigacién mixto, que
integra elementos cuantitativos y cualitativos con el fin de obtener una vision mas completa del
fendmeno investigado. Esta combinacion metodolégica permite no solo cuantificar datos
relacionados con la motivacion por la lectura, sino también interpretar las percepciones y

experiencias de los docentes sobre el uso de la realidad aumentada como estrategia educativa.

Asimismo, se opt6 por un disefio no experimental, en el que no se manipulan
deliberadamente las variables, sino que se analizan en su contexto natural. En este marco, el
estudio adquiere un alcance correlacional, dado que pretende identificar el grado de relacion
existente entre los factores de la metodologia de aprendizaje multisensorial y la motivaciéon

lectora en los estudiantes, segun la visién del personal docente.

En cuanto a las técnicas de recoleccién de informacién, se empled exclusivamente la
encuesta estructurada, aplicada mediante una escala de Likert. Esta herramienta permitié
recopilar datos sobre la percepcion de los docentes respecto a la efectividad de diversos factores
del enfoque multisensorial, tales como la estimulacién visual, auditiva y kinestésica, el interés y
la comprension lectora, y la atencién sostenida de los estudiantes. La informacion obtenida se

utilizara para analizar la relacién entre estas variables desde una perspectiva pedagdgica.

La poblacién participante estuvo compuesta por 22 docentes de la Unidad Educativa
Liceo Cristiano de Guayaquil, quienes imparten clases en el nivel de educacion basica. Esta
seleccién se realizdé por conveniencia, considerando su experiencia directa en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la lectura. La aplicacion del instrumento se realizé6 en un ambiente

institucional habitual, garantizando la validez y naturalidad de las respuestas.
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Analisis de resultados

Figura 1. Resultados de la variable independiente

Laintegracion de estimulos visuales y sonoros mantiene la atencion del
estudiante durante la lectura.
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El uso de tecnologias inmersivas permite activar multiples sentidos, mejore
la comprension lectora.
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W Totaimerte de acuer

. e . . . - El uso de entornos virtuales en la lectura estimula la imaginacion y la creatividad
La visualizacion tridimensional de personajes y escenarios facilita la de los estudiantes.

interpretacion de los textos.
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Las experiencias inmersivas generan emociones positivas hacia la actividad de
La interaccién con contenidos digitales promueve una participacién mas activa leer.
en el proceso lector.
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Los recursos aumentados se adaptan adecuadamente al nivel cognitivo de los Los contenidos digitales permiten contextualizar la lectura al entorno y realidad
estudiantes de cuarto de basica. del estudiante.
W Totaimente en desacuerdo

i ée acuerdo ni en
desacuerdo

M Totaimente en desacuerdo
B En desacuerdo

De acuerdo Qjide acuerdonien
MTotamente de acuerdo De acuerdo
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Figura 2. Resultados de la variable dependiente

El uso de realidad aumentada contribuye directamente a mejorar la motivacién
por la lectura en los estudiantes.

B Tctalmente en desacuerdo

[ i de acuerdo nien
desacuerdo

O De acuerdo

B Totaimente de acuerdo

Los resultados de la encuesta reflejan una percepcién mayoritariamente positiva por parte
del cuerpo docente respecto al potencial educativo de la realidad aumentada en el desarrollo de
habilidades lectoras. En primer lugar, el 72,8 % de los docentes expresé estar de acuerdo o
totalmente de acuerdo con que el uso de tecnologias inmersivas permite activar multiples
sentidos, lo cual favorece la comprensién lectora. Esta tendencia se refuerza con el 77,2 % que
considera que la integracion de estimulos visuales y sonoros ayuda a mantener la atencion de

los estudiantes durante la lectura.

Asimismo, la visualizacion tridimensional de personajes y escenarios fue valorada

positivamente por el 63,6 % de los encuestados, quienes la identifican como un facilitador de la
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interpretacion textual. Un dato relevante es que el 72,7 % manifestd que los entornos virtuales
estimulan la imaginacion y la creatividad, lo que se vincula con un enfoque mas significativo del
aprendizaje lector. Por su parte, el 63,6 % destacd que la interaccién con contenido digital

promueve una participacion mas activa de los estudiantes en el proceso lector.

En cuanto a la dimensién emocional, el 86,3 % opind que las experiencias inmersivas
generan emociones positivas hacia la lectura. Ademas, el 72,8 % consideré que los recursos
aumentados se adaptan adecuadamente al nivel cognitivo de los estudiantes de cuarto de basica.
Finalmente, el 77,2% reconocié que el uso de RA contribuye directamente a mejorar la

motivacioén por la lectura.
Andlisis estadistico

Tabla 2. ANOVA

Suma de Media
Modelo cuadrado gl - Sig.
S cuadratica
Regresion 12,818 8 1,602 4,165 ,011°
1 Residual 5,000 13 ,385
Total 17,818 21

El andlisis ANOVA del modelo de regresion lineal muestra resultados estadisticamente
significativos (F = 4,165; p = 0,011), lo que indica que, en conjunto, las variables independientes
incluidas en el modelo explican una proporcion relevante de la varianza de la variable
dependiente: la contribucién de la realidad aumentada para mejorar la motivacién por la lectura
en los estudiantes. La suma de cuadrados de regresion es de 12,818 frente a una residual de
5,000, lo cual refuerza la existencia de una relacion significativa entre los factores evaluados y el
nivel de motivacioén lectora percibido. Este resultado valida la pertinencia del modelo utilizado,

confirmando que factores como la integracion de estimulos sensoriales, la visualizacién
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tridimensional, la contextualizacién digital y la adaptacion al nivel cognitivo tienen un impacto

colectivo importante en la percepcion docente sobre el potencial de la realidad aumentada como

herramienta motivadora en el aprendizaje de la lectura en estudiantes de cuarto de basica.

Tabla 3. Regresion lineal

- - Intervalo de -
Coeficientes no | Coeficientes R . Estadisticos de
estandarizados tipificados ggngloa}mza de | Correlaciones colinealidad
X ,0% para B
Modelo t Sig.
B Error tip. Beta :_r?eqirtizr I;Ln;ietﬁor cOer:ioen Parcial | Semiparcial | Tolerancia | FIV
(Constante) -,173 | ,992 -175 |,864 |-2,315 | 1,969
El uso de tecnologias
inmersivas  permite
act|v_ar ”!U'“p'es -,088 | ,250 -,093 -352 |,731|-628 |,452 | 576 |-097 |-052 311 3,215
sentidos, mejorando
la comprension
lectora.
La integracion de
estimulos visuales y
Sonoros mantiene la 709 | ,346 656 2,048 | 061 |-039 |1.457 |,766 |,494 | 301 1210 4,758
atencion del
estudiante durante la
lectura.
La visualizacion
tridimensional de
persona!es . y ,545 | ,320 ,405 1,703 |,112 | -,146 1,236 ,343 427 ,250 ,381 2,624
escenarios facilita la
interpretacion de los
textos.
El uso de entornos
virtuales en la lectura
_est|m.ula_' la 014 | 296 015 046 | ,964 |-625 |.652 |,546 |,013 |,007 1207 4,835
imaginacion 'y la
creatividad de los
estudiantes.
La interaccion con
contenidos digitales
pror_nL_Jeve., urja -,288 | ,222 -,265 -1,299 | ,217 | -,767 ,191 ,017 |-,339 |-,191 ,519 1,928
participacion mas
activa en el proceso
lector.
Las experiencias
inmersivas  generan
emociones positivas |-078 | ,179 -,094 -436 | ,670 | -,466 |,309 465 | -,120 |-,064 ,460 2,174
hacia la actividad de
leer.
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Los recursos

aumentados se

adaptan

adecuadamente aI ,206 | ,379 ,218 ,544 ,596 | -,613 1,026 ,629 | ,149 ,080 ,135 7,420

nivel cognitivo de los
estudiantes de cuarto

de basica.

Los contenidos

digitales permiten

contextualizar la ,047 | ,305 ,051 ,154 ,880 | -,612 , 706 ,670 |,043 ,023 ,193 5,189
lectura al entorno y

realidad del

estudiante.

El analisis de regresion lineal realizado en SPSS revela que la variable con mayor peso
en la prediccion de la motivacion lectora es la integracion de estimulos visuales y sonoros, con
un coeficiente tipificado (Beta) de 0,656 y un valor t cercano a la significancia (p = 0,061), lo que
sugiere una fuerte asociacion positiva. Asimismo, la visualizacion tridimensional de personajes y
escenarios muestra una influencia destacada (Beta = 0,405), aunque no significativa (p = 0,112).
En contraste, otras variables, como la participacion activa y las emociones positivas, presentan
coeficientes negativos y no significativos. Finalmente, el analisis de colinealidad no muestra
problemas graves, aunque la adaptacion al nivel cognitivo y la contextualizacién de la lectura
presentan valores de FIV elevados (>5), lo que sugiere cierta multicolinealidad. En conjunto,
estos resultados permiten identificar qué aspectos del uso de la realidad aumentada inciden con

mayor fuerza sobre la motivacién por la lectura.

Discusién de los resultados

A partir de los resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los 22 docentes de la
Unidad Educativa Liceo Cristiano de Guayaquil, se evidencié una percepcion mayoritariamente
favorable sobre el uso de la realidad aumentada (RA) como estrategia para mejorar la motivacion
en la lectura en estudiantes de cuarto de basica. La mayoria de los encuestados estuvo de

acuerdo o totalmente de acuerdo con afirmaciones relacionadas con la activacion de mdultiples
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sentidos, la atencién sostenida mediante estimulos visuales y sonoros, la visualizacion
tridimensional de elementos literarios y la generacion de emociones positivas hacia la lectura.
Estos hallazgos coinciden con los estudios de Gémez-Garcia et al. (2020) y Berumen-Lépez et
al. (2021), quienes destacan que la RA refuerza la comprension lectora a través de estimulos

sensoriales y favorece una experiencia de aprendizaje mas inmersiva y significativa.

Por otro lado, el analisis estadistico realizado en SPSS mediante regresion lineal mostro
que la variable con mayor peso explicativo en la motivacion por la lectura fue "La integracion de
estimulos visuales y sonoros mantiene la atencién del estudiante durante la lectura", con un
coeficiente tipificado Beta de ,656 y un valor t cercano a la significancia (p = ,061). Este resultado
se relaciona con los aportes de Dunleavy et al. (2009), quienes sefialan que la RA incrementa la
atencion y el compromiso del estudiante mediante experiencias interactivas, lo que fortalece el
vinculo afectivo con los textos. Asimismo, "La visualizacion tridimensional de personajes y
escenarios" también obtuvo una relaciéon positiva considerable, alineandose con las propuestas
de Billinghurst et al. (2015), que reconocen el potencial de esta tecnologia para facilitar la

comprension de conceptos complejos y promover una lectura mas atractiva.

Ademas, el analisis ANOVA revel6 que el modelo global fue estadisticamente significativo
(p =,011), lo que indica que el conjunto de variables independientes seleccionadas explica una
proporcion relevante de la varianza en la motivacion lectora. Este resultado refuerza la
pertinencia de integrar la RA como recurso pedagdgico, tal como lo sugieren Cabero-Almenara
et al. (2018) y Lorenzo et al. (2021), quienes destacan la necesidad de adaptar los procesos

educativos a la era digital y la educacion 4.0.

Los resultados obtenidos en la investigacion evidencian que la realidad aumentada tiene
un impacto significativo en la motivacion por la lectura en estudiantes de cuarto de bésica, al
activar multiples sentidos, facilitar la comprensién y generar emociones positivas hacia el acto de

leer. Esta evidencia respalda la necesidad de implementar secuencias didacticas con RA,
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alineadas al curriculo y adaptadas al contexto escolar. La propuesta se justifica en tanto permite

responder a los desafios pedagégicos actuales mediante metodologias innovadoras que

promueven la participacion activa, la creatividad y el gusto por la lectura, fortaleciendo asi el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

Tabla 4. Plan Estratégico Integrado: Secuencias Didacticas con RA en

Lectura

Objetivo Acciones . . Indicadores Sostenibilidad
P P Actividades  Responsables Recursos Tiempo -
Estratégico Estratégicas de Exito
Revision | P
Integrar cure;icilg Vi erc:tee Analisis  de
gre 0 Vige mallas Coordinacion Documentos Unidades de s -
contenidos para identificar curriculares académica curriculares lectura Revision periddica del
de RA en el contenidos que - y ’ / 1 mes S curriculo  cada  afio
. selecciébn de docentes del software de priorizadas para
curriculo de se puedan ; " : escolar.
. unidades area. RA. aplicar RA.
lectura. enriquecer con . .. .
didacticas.
RA.
Capacitar al Implementacién  Talleres con Laboratorio Porcentaie de
p de talleres expertos, Coordinador de J
personal o ) h o docentes A
practicos y sesiones de TIC, informética, . Programa institucional
docente en : . . . . 2 meses capacitados con o :
sesiones de demostracion, capacitadores licencias de - ; . de formacion continua.
RA S P . nivel intermedio
. actualizacién practicas externos. RA, guias
educativa. o - . 0 avanzado.
metodoldgica. guiadas. impresas.
L Disefio de :
- Elaboracion = Docentes de Plantillas de .
Disefiar : actividades PN Secuencias L
; colaborativa de Lengua y planificacion, : Creacion de banco
secuencias uias lectoras lectoras Literatura apps RA, 1mes validadas Y digital de secuencias
didacticas g interactivas, ’ pps ’ listas para digital
. con recursos RA NI asesor materiales . " institucionales.
innovadoras. . validacion - - implementacion.
integrados. P pedagdgico. digitales.
pedagdgica.
Aumentar Ejecucion de
la Aplicacion 1€ Tablets, Resultados
s ! sesiones de Docentes de > .
motivaciéon y piloto en el aula ) celulares, positivos en Inclusion de RA en
T lectura  con aula, equipo de 1 . e
participacion de lectura acceso a . encuestas de microplanificaciones
. . RA, apoyo . quimestre S
de los enriquecida con seguimiento pedagégico internet, motivacion semestrales.
estudiantes  RA. software RA. estudiantil.
docente.
en la lectura.
L Recoleccion
Evaluar el Aplicacion de A .
. y andlisis de Docentes Formatos de Mejoras en L
impacto de encuestas, datos evaluadores evaluacion 2 comprension Implementacion de
la RA en el ruabricas y T : ’ ’ p . ribricas adaptadas a
o L elaboracion coordinador SPSS 0 semanas lectora y actitud P
aprendizaje  observacion - P : entornos tecnoldgicos.
. o de informe de académico. Excel. hacia la lectura.
lector. sistematica.

resultados.
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Conclusiones

Las conclusiones del presente estudio permiten valorar la importancia de integrar
tecnologias emergentes como la realidad aumentada (RA) en el proceso de ensefianza de la
lectura en estudiantes de cuarto de basica. En primer lugar, se constaté que la RA contribuye
significativamente a mejorar la motivacion lectora, al generar experiencias de aprendizaje
interactivas, inmersivas y emocionalmente significativas. Los resultados obtenidos mediante la
encuesta aplicada a docentes reflejan una percepcion positiva hacia los beneficios pedagdgicos
de esta tecnologia, especialmente en cuanto a la activacion de multiples canales sensoriales, la
visualizacion tridimensional de contenidos y el incremento de la participacion activa del

estudiante.

Asimismo, el analisis estadistico con SPSS confirm6 que factores como la integracion de
estimulos visuales y sonoros, asi como la adecuacion de los contenidos al nivel cognitivo infantil,
se relacionan directamente con un mayor interés por la lectura. Estas variables revelan el
potencial de la RA para transformar metodologias tradicionales en propuestas mas atractivas y

eficaces, especialmente en niveles iniciales donde la atencion y la motivacion son fundamentales.

Por tanto, se reconoce que la implementacién de la RA en el aula requiere superar retos
asociados a la capacitacién docente, la disponibilidad de recursos tecnolégicos y el disefio de
estrategias pedagdgicas contextualizadas. Por ello, se plante6 un plan estratégico para el disefio
de secuencias didacticas integradas al curriculo, con el fin de garantizar su viabilidad y

sostenibilidad.
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