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Resumen del Proyecto de Investigacion

La presente investigacion propone el desarrollo de Mistoria, un aplicativo movil
interactivo que fomente el interés por la lectura en adolescentes de Lima Metropolitana.
ya que actualmente se evidencia un alejamiento y poco interés hacia esta, sobre todo

cuando se trata de libros de gran dimensién y complejidad.

Buscando que los adolescentes dejen de ver la lectura como una actividad
aburrida y mondétona, asi, la puedan considerar como un pasatiempo llamativo e
interesante. Mistoria, ofrece una propuesta de lectura diferente a través de la
gamificacion, dosificando los textos para que sea mas llevadera al usuario, ademas de
ofrecer incentivos que ayuden en la progresion y el objetivo de terminar un libro. Es asi
que el objetivo final del aplicativo Mistoria es desarrollar, en los jovenes usuarios, un

habito hacia la lectura mediante el uso progresivo del aplicativo.

Se aplico la metodologia innovadora de Toulouse Thinking para la resolucion
creativa de problemas que se centra en el usuario como principal objetivo, para ello se
usaron herramientas como cuadros de arquetipos, lienzos de modelo de negocios,
propuestas de valor, entre otros. Esta investigacion se realiz en estudiantes de
secundaria de la ciudad de Lima Metropolitana y su entorno mas cercano como padres y
docentes. Todo ello para crear una solucion innovadora y acertada que permita lograr el

objetivo propuesto.



Como resultado se obtuvo una gran aceptacion del publico objetivo hacia el
aplicativo Mistoria concluyendo que este tipo de herramientas, dindmicas e interactivas
permiten un mejor desarrollo educativo en estudiantes adolescentes en Lima

Metropolitana.
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1. Contextualizacion del Problema

La educacion es parte fundamental del ser humano, es el factor principal donde
las personas y sociedades avanzan y progresan. No solo proveyendo aprendizaje y
conocimientos sino valores, cultura, costumbres, creencias, entre otros. Dentro de este
contexto, la lectura es un pilar importante en el proceso educativo ya que aporta una
serie de beneficios cognitivos para el desarrollo de habilidades necesarias, tales como, el
incremento del vocabulario, la mejora de la atencion y concentracion, el aumento de la
creatividad e imaginacion. Segiin Aguilar (2017):

Leer es importante porque nos invita de manera indirecta a comprender la

realidad que nos circunda, que nos rodea; y a cuestionarnos cual es el papel,

funcién que cumplimos en nuestro entorno. Es decir, nos ayuda a ser mas
conscientes de nuestra identidad como seres humanos: quiénes somos, hacia
donde vamos, y por qué. (parr.1)

Es fundamental que en el &mbito escolar se cree el objetivo de destacar la
importancia acerca de la lectura, en donde se involucre crecimiento tanto personal como
social y académico, incrementando la capacidad cognitiva del estudiante y siendo una
herramienta para todas las areas correspondientes dentro del ciclo escolar, aplicandose
incluso para el area matematica. Segun Rabada (2021),” se sabe que si un alumno no
comprende lo que lee, pierde motivacion en los estudios. Y si su comprension lectora
esta bajo minimos, su escritura va peor y sin poder demostrar lo poco que sabe.” (parr.
2). Lo que Rabada quiere comunicar es que, el no comprender una lectura es un
desencadenante de diferentes consecuencias que desembocan en un bajo rendimiento

académico.



En el afio 2018, Peru particip6 en la prueba PISA y dentro de las tres
competencias en las que se evalia a los estudiantes, se pudo observar que el 54,4% de
estudiantes demostraron habilidades compatibles con los niveles mas bajos de la
competencia de Lectura (Ministerio de Educacion del Pert. 2022), evidenciando asi,
una carencia en el nivel de comprension lectora, es decir, estadisticamente no se
mostraron cifras relevantes para decir que existe una mejora.

La falta de motivacion por la lectura ha llevado a un estancamiento en cifras atin
preocupantes, donde no se ha retrocedido, sin embargo, tampoco se ha progresado, es
por eso que se considera un problema relevante para el progreso de los estudiantes y el
crecimiento de cultura en el Pert. Por esta razon se ha propuesto realizar “Mistoria”, un
aplicativo movil interactivo para ayudar a fomentar el interés hacia la lectura, de una
forma dinamica e innovadora.

En conclusion, debida a la problematica mencionada, se busca resolver la falta
de interés por la lectura en estudiantes de secundaria en Lima, donde se resalta que los
principales beneficiarios son los adolescentes estudiantes de secundaria y, entre otros
involucrados, se encuentran los padres y docentes de las distintas instituciones
educativas.

2. Justificacion

La presente investigacion se enfoca en resolver el problema de la falta de lectura
en adolescentes estudiantes de nivel secundario. Para ello se busca desarrollar una
herramienta que ayude a incrementar el interés de los adolescentes hacia la lectura.

2.1. Justificacion Social

El desinterés por la lectura, es un problema que se invisibiliza mucho, llegando a

normalizarse en muchos hogares. La falta de lectura, en jovenes que cursan la



secundaria, afecta negativamente su desarrollo social a futuro, perjudicando la amplitud
de su vocabulario, su desenvolvimiento en publico, la capacidad de exponer ideas de
manera correcta, el uso excesivo de queismos y deismos, entre otros. En ese sentido, la
lectura es fundamental para el desarrollo de la persona como profesional, dejando que se
desenvuelva de forma correcta. Segun Osorio, Mendoza y Ballesteros (2018):

Permite la independencia cognoscitiva y la creatividad de los estudiantes;

contribuye a la formacion de lectores criticos, a perfeccionar los conocimientos

en respuesta de las exigencias del contexto social mediante la investigacion, a

desarrollar competencias, al logro de la autonomia; potencia el vocabulario, la

redaccion, la ortografia y cultura general e integral. (p. 18)

Por tales motivos, esta investigacion se justifica ya que busca crear una
herramienta que ayude a motivar de manera ludica, amigable y eficiente, a los
principales usuarios buscando fomentar un habito hacia la lectura en ellos, para que
puedan desarrollar mejor sus habilidades comunicativas y creativas.

2.2. Justificacion Practica

Esta investigacion se realiza para impulsar el interés de la lectura en estudiantes
de secundaria en la ciudad de Lima, quienes suelen no estar tan motivados hacia esta,
por lo que buscan en la mayoria de casos, formas de evitar o abreviar estos momentos
para emplear su tiempo en otras actividades de entretenimiento. La solucion planteada,
propone la concepcion de una app, donde se ofreceran libros de distintos géneros,
divididos en dificultad y en capitulos, dosificando los mismos para no crear fatiga en el
usuario, de tal manera que al final de leer cada capitulo obtendra puntos y los podran
acumular, creando una motivacion en el usuario, ofreciéndoles recompensas que vayan

acorde a su edad al momento de cumplir un objetivo involucrado con la lectura que esta



persona haya elegido basandose en los géneros a los que se haya sentido atraido. Estas
recompensas seran el incentivo inicial del usuario, conforme va pasando el tiempo se
formara de manera mas sélida el habito de lectura siendo algo mas normalizado y
costando menos la comprension de la misma, alcanzando metas mas altas de forma mas
facil dentro de la presente propuesta.

2.3. Justificacion Metodologica

La metodologia empleada para esta investigacion esta basada en el método de
innovacion Toulouse Thinking, que permite enfocarse en resolver problemas y disefiar
soluciones; teniendo como centro a las personas.

Se busca disefiar una idea de impacto en donde se podra solucionar la
problematica abordada, usando encuestas, entrevistas a profundidad y diversas
dindmicas por las cuales se recolecta informacion de los principales targets implicados
para conocer sus preferencias. Posteriormente se empleara esta informacion para
generar y adecuar el contenido de la solucion con el fin de empatizar de manera mas
cercana con el publico objetivo.

3. Reto de innovacion

De acuerdo a la problematica abordada en la presente investigacion, el reto de
disefio es: Buscar una solucion que fomente el interés hacia la lectura en los
adolescentes que mantienen un rechazo hacia esta y desarrollar un habito en ellos.

3.1. Preguntas de investigacion

Pregunta general

(Cual sera la herramienta atractiva para que los adolescentes muestren interés en

la lectura?

Pregunta especifica
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P1 ;Cuadles son los principales motivos de la falta de lectura en los usuarios?
P2 ;Qué actividades recreativas son de principal atractivo para los adolescentes
en su tiempo libre?

P3 ;Qué tanto esta dispuesto el usuario a dedicarle tiempo a desarrollar un
habito de lectura?

P4 ;Qué impacto tendra el aplicativo mévil en el interés de la lectura?

3.2. Objetivos de investigacion

Objetivo general

Disefar una aplicacion interactiva que incentive la lectura en los estudiantes de
secundaria.

Objetivos especificos

Ol1: Investigar e identificar las principales causas de la falta de interés de los
estudiantes de secundaria hacia la lectura.

02: Identificar las actividades recreativas mas relevantes dentro de los tiempos
libres del adolescente para usarlas como recurso en el aplicativo.

O3: Identificar el tiempo diario que el estudiante dedicaria a la lectura.

O4: Evaluar el impacto que tendra el aplicativo mévil en el interés por la lectura

en los adolescentes.

4. Sustento Tedrico
4.1. Estudios previos
Silva, C., Galdamez, U. (2021) desarrollaron la tesis Diserio de una aplicacion
movil articulada con un libro de cuentos Interactivos en realidad aumentada para

incentivar el proceso de Lectoescritura en nifios y nifias de primero y segundo grado de

11



primaria durante el 2020, para optar el Grado académico de Maestria Profesional en
Comunicacion en la Universidad de Costa Rica.

Tuvo como objetivo conceptualizar el diseno de un producto multimedia
interactivo dirigido al fomento de la lectoescritura en nifios y nifias de primero y
segundo grado de primaria, acorde a su desarrollo cognitivo.

Llegando a la conclusion que este trabajo permite explorar nuevas formas de

aprendizaje para nifios y nifias de primero y segundo grado de primaria, debido a que el

disefio ahonda en el proceso de ensefianza de la lectoescritura a nivel multimedia

mediante el libro con realidad aumentada que se llama PLEGO y su aplicacion moévil.

Demostrando asi que se requieren nuevas formas de aprendizaje para las nuevas

generaciones que viven en un contexto de nuevas tecnologias.

Se escogi6 la presente investigacion ya que plantea una solucion a través de un

aplicativo movil, donde se puede conocer los métodos usados en este para generar de

manera ludica e interactiva una conexion con el usuario.

Aquije, E., Ortega, S. y Muioz, R, (2019) desarrollaron la tesis Plan de
marketing para emprendimiento digital: Youbook, para optar el Grado académico de
Magister en Direccion de Marketing y Gestion Comercial en la Universidad del
Pacifico.

Tuvo como objetivo Evaluar la aceptacion de la aplicacion digital movil de
cuentos y juegos para nifos, en el segmento de nifios y padres de nifios de 5 a 8 afios
para determinar su implementacion

Llegando a la conclusion que existe una necesidad latente entre los padres y

madres de Lima, por lograr que sus nifios logren una buena comprension lectora,
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alcanzando esta meta mediante juegos offline y online, en donde los nifios acompanados
de sus padres podran trabajar dicha competencia.

La eleccion de esta tesis se hizo en base a la manera de ofrecer cuentos, los
cuales se ven mads atractivos a la vista del publico objetivo por los graficos llamativos,
evidenciando, que una propuesta que solo esté formada por texto no sera tan atractiva a
primera vista, por lo cual se genera cansancio conforme se va leyendo y

consecuentemente no hay una correcta comprension de lo revisado.

Gomez, R., Garcia, A. y Corddn, J. (2015) desarrollaron la investigacion
APPrender a leer y escribir: aplicaciones para el aprendizaje de la lectoescritura en la
Universidad de Salamanca de Espaiia.

Dicha investigacion desarroll6 el objetivo de analizar las ventajas que derivan
del uso de las apps para modviles referentes a la actividad de la lectoescritura en los
colegios, especialmente dirigida a los nifios.

Tomando como futuras conclusiones provenientes de distintas fuentes como
‘Aulaplaneta’, en donde la innovacion respecto a la lectura evoluciona a un mundo
mucho mas virtual, aumentando las apps didacticas, libros digitales, juegos educativos y
hasta cursos masivos en linea, lo cual ya es un hecho en la actualidad teniendo
referentes como Crehana, Doméstika, entre otros.

Se optd por escoger esta investigacion ya que facilita datos importantes y hechos
claves a tomar en cuenta para desarrollar una app de lectura, como el dinamismo que
debe tener una interfaz, ser inclusivos, manejar un buen storytelling, etc. Dando por
conclusion que los beneficios de tomar en cuenta todos estos puntos, ayudan en un

futuro para todas las areas académicas y personales.
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Morillas, C. (2016) desarrollaron la tesis Gamificacion de las aulas mediante las
TIC: un cambio de paradigma en la enserianza presencial frente a la docencia
tradicional, para optar por el Titulo de doctor, en la Universidad Miguel Hernandez.

El objetivo principal fue investigar nuevas herramientas tecnolégicas que
renueven las clases, dandoles un nuevo concepto a las mismas, donde se forman
diversas competencias de aprendizaje y contribuyendo a la evolucion de la ensefianza.

Se obtuvieron resultados que dieron pie a conclusiones respecto a los estudiantes
frente a la gamificacion de diversos temas educativos, dando respuestas positivas en las
que el 80% de estudiantes afirman que creando juegos referentes a los temas vistos en
clase se obtiene una mejor experiencia de la misma.

Esta tesis fue escogida ya que al tener un objetivo de poder crear dinamismo al
momento de invitar a un adolescente a leer, la gamificacion es una opcién muy
llamativa ya que en la actualidad la virtualidad ofrece infinitas posibilidades de

solucionar alguna problematica.

Morales, J. (2019) desarrollo la tesis App educativa de realidad aumentada,
como recurso diddactico en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la estructura celular
para estudiantes de octavos anos de E.G.B. de la Unidad Educativa Juan Montalvo en
el periodo lectivo 2018-2019, para optar por el titulo de licenciado en Ciencias de la
Educacion con Mencion en Informatica en la Universidad Central del Ecuador.

El objetivo principal fue evaluar las aplicaciones educativas que posean como
diferenciador la realidad aumentada, sirviendo como recurso para optimizar el proceso

de ensefanza y aprendizaje dentro de las clases.
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Segun los resultados en la institucién encuestada, se evidencié que los alumnos
afirman aprender y manejar con mas facilidad los softwares que implementan la
realidad aumentada, incrementado el interés, mejorando la atencion y promoviendo la
autonomia dentro de su aprendizaje.

Esta tesis fue escogida porque brinda informacion acerca de emplear softwares e
implementarlos dentro del proceso de aprendizaje dentro de la ensefianza, afirmando el
objetivo de generar una iniciativa dentro del estudiante a causa de la virtualizacion de
una materia escolar, creando inicialmente curiosidad y luego motivandolo a un
aprendizaje autonomo.

4.2. Marco tedrico

4.2.1. Aplicacion mavil
Segtn Herazo (2019):

Una aplicacion mévil, es un tipo de aplicacion disefiada para ejecutarse en un

dispositivo movil, que puede ser un teléfono inteligente o una tableta. Incluso si

las aplicaciones suelen ser pequeias unidades de software con funciones

limitadas, se las arreglan para proporcionar a los usuarios servicios y

experiencias de calidad. (parr. 2)

Una aplicacion moévil brinda muchas facilidades, ya que al tenerla disponible en
diversas plataformas como celulares y tablets, se puede contar con cualquier tipo de
herramienta que se presente en dicho formato, teniendo como ejemplo aplicaciones de
las mas comunes como una calculadora, cronémetro o un reloj; en un ambito mas
complejo se ven herramientas para ejercitarse, juegos mentales, etc.

Caracteristicas de una aplicacion movil:

15



Dentro de lo que es un aplicativo mévil se encuentran diversas caracteristicas

que son necesarias para el correcto funcionamiento de este.
- Usabilidad
Segun App&Web (2021):

Cuando se habla de usabilidad en aplicaciones moviles se hace referencia a la

facilidad con la que los usuarios pueden interactuar con la app y hacer uso de

ella, se engloba la capacidad de cualquier individuo para realizar la accion
deseada en la app movil sin complicaciones, la posibilidad de cumplir el
objetivo perseguido de forma espontanea y la sencillez de navegar por la

plataforma intuitivamente (parr. 3)

Se deja entender que el aplicativo debe ser de facil comprension para el usuario,
sin esta caracteristica, el aplicativo quedaria inservible y por mas que el producto sea
excelente, nunca se concretaria la meta que se plante6 en un inicio.

- Multiplataforma
Segun Nahuel (2017):

El principal reto para los proveedores de aplicaciones es proporcionar soluciones

para todas las plataformas, pero esto conlleva un alto costo: no es posible reusar

el codigo fuente entre plataformas diferentes, multiplicando esfuerzos y

elevando los costos de desarrollo, actualizacion y distribucion de nuevas

versiones. (p.38)

Se debe entender que una aplicacion multiplataforma demanda un esfuerzo
extra, por tanto, se debe analizar qué tan necesario es, sin excederse innecesariamente al
momento de plantear el desarrollo del aplicativo, pues resultaria contraproducente

adaptar un codigo fuente a una plataforma que el usuario nunca usaria para leer.
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- Seguridad
Segtin Doonamis (2021):

Se entiende que la seguridad de las aplicaciones hace referencia a todas las

acciones, las medidas de seguridad y todos los procesos realizados para que las

apps sean mas seguras, en cuanto a la proteccion de datos, codigos o sustraccion

de cualquier tipo de informacion. (parr. 3)

Como aplicativo, es necesario invertir y asegurarse que no sea posible la
filtracion de datos personales que podria comprometer al usuario. Estas son fallas que
hasta los mas grandes han tenido; sin embargo, es algo que se busca evitar por el
bienestar de los usuarios y el prestigio de la marca.

- Actualizaciones

Segun 3androides (2017) “ Una app debe actualizarse con cierta frecuencia para
generar mayor confianza al usuario y para poder mejorar su funcionamiento y
seguridad, a la vez que afiade nuevas funcionalidades de uso’’ (parr. 9). No hay mejor
feedback que el de los usuarios, se debe saber qué no esta funcionando y estar en
constante actualizacion. De otra forma, el usuario puede llegar a pensar que no se
entiende su pesar y su siguiente paso serd abandonar el aplicativo.

Ademas, se vive en un entorno digital en el que a diario se innova, no es viable
estancarse en que funcione, siempre se debe ir en biisqueda de mas.

Tipos de app movil

Al momento de desarrollar un aplicativo movil se debe tener en cuenta que
existen varios tipos.

- Aplicaciones mdviles nativas

Segtn Pérez (2017):

17



Se desarrollan en el lenguaje nativo de cada sistema operativo, lo que también
determina sus parametros y caracteristicas. En el caso de las apps nativas, mas
que una web, seria algo similar a cuando se instala un programa en un
ordenador, solo que esta vez se hace en un dispositivo movil. (parr. 3)

En otras palabras, son aquellas que ya vienen instaladas de fabrica y tienen una
gran compatibilidad con el dispositivo. Estas aplicaciones muestran un ejemplo de como
facilitarle la vida al usuario, si se entiende al aplicativo y qué funciones extra podrian
aportar al usuario mientras usa el aplicativo, estaria agradecido y mas dispuesto a
visitarlo de nuevo.

- Aplicaciones mdviles hibridas
Segun Kubide (2018):

No son mas que una aplicacion construida para ser usada o implementada en

distintos sistemas operativos moviles, tales como, i0S, Android o Windows

Phone, evitando de esta manera, la tarea de crear una aplicacioén de un

especialista para cada sistema operativo. De esta manera, una aplicacion hibrida

puede ser adaptada a multiples plataformas moviles sin crear nuevos codigos.

(parr. 3)

Estas aplicaciones son aquellas que en su mayoria existe en el Play Store, que
son construidas de tal forma, que pueden usarse en diferentes sistemas operativos, al
igual que las multiplataformas, esto demanda un esfuerzo extra y se tendria que ver, que
tanto conviene, por ejemplo, hoy en dia, Windows Phone esta obsoleto y aunque siguen
existiendo celulares con su sistema operativo, no tiene sentido desarrollar una aplicacion
compatible con ese sistema.

- Aplicaciones mdviles web

18



Segtn Pérez (2017):

Se trata de una web disefiada para su perfecta visualizacion en dispositivos

moviles, ya que se trata de una web embebida en una aplicacion que funciona

como navegador. En este caso, tiene una apariencia de app pero las mismas

limitaciones que si se tratase de una pagina web. (parr. 7)

Desde el punto de vista de un disefiador, la version Movil o Responsive de una
web es indispensable para su correcto funcionamiento. No se puede concebir la idea del
usuario viendo la misma informacioén en una pantalla de celular, en una pantalla de
laptop y en otra de Desktop, es necesario que en el codigo fuente se pueda adaptar el
aplicativo a las diferentes pantallas que lo vayan a soportar.

4.2.2. Interactivo
Segtn De la Pefia (2022):

La interactividad se refiere a la comunicacion entre las personas y los

dispositivos o los contenidos digitales. Es la capacidad de un ordenador, un

programa o un contenido de responder a las acciones de la persona que lo esta
utilizando. En pocas palabras, es lo que te permite navegar por un sitio web,

utilizar una red social o jugar con tu videojuego favorito. (parr. 6)

Cuando se habla de Interactividad, se hace referencia al momento de la
navegacion por -en este caso- el aplicativo, una buena navegacion permite una mejor
experiencia del usuario y trae beneficios para los creadores del aplicativo, entre ellos,
que el usuario esté mas dispuesto a quedarse en el aplicativo, que el usuario vuelva, que

no tenga comentarios negativos y que su recorrido sea de facil comprension.
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4.2.3. Importancia de la creacion de un App para la motivacion de la
Lectura

Segun la investigacion realizada, la elaboracion de una app que busca, a base de
incentivos y dinamismo con el usuario, la creacion de un habito de lectura en
adolescentes, es una propuesta prometedora. Ya que este grupo de personas usa con
bastante frecuencia los dispositivos moéviles y estd muy familiarizado con las apps.
Segun Vital (2017):

Es importante que los adolescentes lean un libro por lo menos una vez al mes ya

que esta actividad les permite estimular facilmente su imaginacion y su funcion

cerebral, asi mismo ayuda a los adolescentes obtener mejor vocabulario,
desarrollan su cerebro para poder comprender mejor los argumentos de varias

lineas y personajes. (parr. 10)

Es por eso que mediante la gamificacion de la lectura dentro de una app se puede
plantear un atractivo reto hacia el usuario, donde a cambio de la lectura constante, mas
no larga y tediosa, pueda obtener una recompensa y se vea motivado a continuar
ejerciendo la accion de leer hasta formar un héabito sélido y constante hacia la lectura.

Integrar la lectura dentro de un aplicativo es una accion clave dentro del impulso
de esta actividad, ya que llevarla a un medio digital agregando el factor interactivo,
agilizara el proceso de lectura y ademas fomentara la comunicacion entre usuarios, en
donde socialicen y comparen en qué trayecto del aplicativo estan actualmente, creando
asi un impulso inicial hacia el habito ya mencionado.

El aplicativo Mistoria, se desenvuelve en un entorno escolar funcionando como
herramienta que convierte la lectura en una experiencia amena y practica, dosificando

los libros en niveles, ofreciendo el reto de terminar el nivel -ya no de terminar el libro-,
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enganchando asi a los usuarios y ofreciéndoles un estimulo mayor que solo leer por
satisfaccion.
5. Beneficiarios

El aplicativo Mistoria se encuentra dirigido hacia instituciones educativas
privadas, principalmente en el nivel secundaria, quienes buscan mejorar el nivel de
lectura de sus alumnos, ademas de generar un habito en ellos a través de un método
alternativo que sea dinamico y ludico.

Dentro del conjunto “Colegio” se encuentran los beneficiarios directos, que
vendrian a ser adolescentes de un nivel socioecondémico A y B de 14 a 17 anos de edad,
los cuales han presentado un rechazo profundo hacia la lectura, principalmente porque
no le encuentran sentido a leer, a menos que vean un beneficio tangible.

Por otro lado, estan los beneficiarios indirectos del aplicativo Mistoria, son
padres de familia y docentes que estan detras de la constante mejoria de sus menores
hijos y estudiantes, respectivamente, buscan que sus hijos lean por voluntad propia sin
necesidad de obligarlos. Los docentes acceden a un seguimiento de la lectura de sus
estudiantes, por lo que pueden estar tras de su progreso, recibiendo informes que el
aplicativo les brinda semanalmente.

Arquetipo del cliente

Los beneficiarios son adolescentes de 14 a 17 aflos de edad, de nivel
socioecondmico A y B, que se encuentran estudiando en colegios privados de la ciudad
de Lima Metropolitana, y que demuestran un rechazo hacia la lectura prefiriendo
cualquier otra actividad de ocio antes que la misma. La lectura se les hace aburrida y
también las tareas en general, no lo sienten como algo necesario para su futuro, se

suelen dejar influenciar por su circulo social. La falta de lectura en estos casos ha hecho
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que desarrollen mala ortografia, lectura lenta y falta de comunicacion ante un publico.
Su vocabulario se ve reducido al mas popular y coloquial, llegando a usar palabras fuera
de lugar en situaciones que no lo ameritan. Por estas razones necesitan una herramienta
que les ayude a desarrollar e impulsar la lectura dentro de la institucion y el hogar,
mejorando asi sus capacidades dentro del ambito personal y profesional.

Andrés es un adolescente de 16 afios cursando el tltimo afio de secundaria que
usa constantemente las redes sociales y juega videojuegos dentro de sus horas libres. En
el ambito escolar considera que las lecturas dentro del colegio son tediosas, aburridas,
no estando acorde a su edad y sus gustos, por el otro lado si considera que la lectura es
relevante, pero por haberse visto aburrido por los materiales ofrecidos dentro de su
institucion, no se ve interesado en mejorar su habito de lectura y comprension. Le
fastidia que los profesores valoren mas unos libros que otros, ya que los articulos en
linea, posts en internet y diversos contenidos virtuales también los considera como
lectura, pero a diferencia de las obras literarias, son breves y mas amenas; como
consecuencia, esto lo llevo a desarrollar un rechazo, a primera vista, a un libro amplio y
grueso. Andrés necesita que le ensefien nuevos métodos que lo atraigan hacia la lectura,
considerando su opinidén al momento de escoger los materiales a leer y que le ofrezcan
nuevas alternativas, con un contenido mas actual, alternativo y variado.

Cantidad de beneficiarios

Este proyecto se enfoca en un grupo de jovenes adolescentes de 2do de
Secundaria del colegio Carmelitas de Barranco. Fueron elegidos en base a una
investigacion que vayan acorde al aplicativo, entre ellas se encuentran el nivel
socioeconomico y edad. Ellos usaran el aplicativo moévil interactivo ‘Mistoria’ que

fomenta el interés por la lectura.
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6. Propuesta de Valor
Explicacion del Lienzo del Modelo de Negocio elaborado en los siguientes
puntos:

6.1. Propuesta de valor

La propuesta de valor consiste en crear un aplicativo movil interactivo, en donde

se impulse la formacion de un habito hacia la lectura con el método alternativo de la
gamificacion, siendo un atractivo para los adolescentes, quienes estan inmersos dentro
de la tecnologia y especialmente videojuegos, buscando nuevas formas de
entretenimiento.

6.2. Segmento de clientes

En base a la presente investigacion se optd por tener como clientes a colegios
privados del sector econdémico A y B, ya que en estos se encuentran estudiantes de
secundaria, quienes son los principales usuarios.

6.3. Canales

Los canales por donde se va a tangibilizar el aplicativo son los dispositivos
moviles, tales como smartphones y tablets. En el apartado de alcance y promocion del
aplicativo se cuenta con las redes sociales, entre ellas Instagram y Facebook.

6.4. Relacion con los clientes

Se ofrece un nuevo concepto de lectura, mas dinamico y divertido para el
usuario, creando una relacion de familiaridad con un videojuego, donde se genere un
habito hacia la lectura de forma Iudica, cumpliendo asi la finalidad de cambiar la idea

tradicional que se tiene acerca de esta actividad.
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6.5. Actividades clave

Virtualizar los libros, adaptandose a un mapa interactivo dosificando los
capitulos en niveles. Creacion de un avatar, el cual se ird personalizando acorde a los
libros elegidos. Dar incentivos al terminar cierta cantidad de niveles, los cuales
reforzaran ain mas el avance y motivacion del usuario frente a la lectura.

6.6. Recursos clave

Como recursos humanos principales se emplea un equipo de programadores y
disefiadores, encargados de la gestion y estabilidad de la app, tratamiento visual,
interactividad y seguridad de la misma. Dentro de esto se requerird maquinaria, tales
como hardware de computadora especializado, como procesadores, tarjetas graficas de
alta gama, unidades de estado solido y memoria necesaria para la realizacion de las
actividades ya mencionadas. Finalmente, para el proceso de hosting, se terceriza dicha
actividad con una empresa que ofrezca dicho servicio especializado.

6.7.  Aliados clave

En primer lugar, estan las instituciones, a las cuales se les ofrecerd la integracion
de la app interactiva como una forma innovadora de impulsar la lectura, luego como
aspecto panoramico estan las entidades publicas del sector educativo.

Por otro lado, se contara con editoriales de las cuales se adaptaran libros
seleccionados para el formato que mostrara el aplicativo. Finalmente, estan los
influencers, ya que ellos cuentan con el alcance suficiente para poder motivar a un
publico adolescente que estd muy relacionado con las redes sociales.

6.8. Fuentes de ingresos

La principal fuente de ingresos se da a través de los planes mensuales,

bimestrales o anuales que se brinda a los colegios para el uso del aplicativo.
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6.9. Presupuestos

VENTAS

Rubro/Mes Enero Febrero Marzo Abril Mayo Junio
Membresia anual (costo mensu 4375 4375 4375 4375 4375 4375
Precio estimado 875 875 875 875 875 875
Cantidad estimada: 5 5 5 5
Producto 2: 0 0 0 0
Precio estimado
Cantidad estimada: 1 1 1 1
Producto 3: 0 0 0 0
Precio estimado
Cantidad estimada: 1 1 1 1
Ingreso total 4,375.00 4,375.00 4,375.00 4,375.00 4,375.00 4,375.00
Costos Mensuales NECESARIOS
Luz 5/60.00 5/60.00 5/60.00 5/60.00 5/60.00 5/60.00
Internet $/120.00 5/120.00 5/120.00 5/120.00 5/120.00 $/120.00
Adobe creative cloud 5/55.00 5/55.00 5/55.00 5/55.00 5/55.00 5/55.00
Banco de Recursos 5/40.00 5/40.00 5/40.00 5/40.00 5/40.00 5/40.00
Costo 5/0.00 5/0.00 5/0.00 5/0.00 5/0.00 5/0.00
Costo 5/0.00 5/0.00 5/0.00 5/0.00 5/0.00 5/0.00
TOTAL COSTOS 275.00 275.00 275.00 275.00 275.00 275.00
INVERSION M INIMA
Computadora 5/4,000.00
Pago de Play Store 5/95.00
Equipo 3 5/0.00
Equipo 4 5/0.00
Equipo 5 5/0.00
Equipo 6 5/0.00
TOTAL INVERSION MV 4,095.00 - - - - -

RESULTADOS A CORTO PLAZO - ETAPA DE CAPITALIZACION

Ventas
Costos

275.00 S/

27500 S/

27500 S/

275.00 S/

S/ 437500 S/. 437500 S/. 437500 S/. 437500 S/ 437500 S/. 4,375.00
27500 S/

275.00

Utilidad

S/. 4,100.00 S/. 4,100.00 S/. 4,100.00 S/. 4,100.00 S/. 4,100.00 S/. 4,100.00

Inversidn inicial

S/, 4,095.00
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7. Resultados

Dentro de la presente investigacion se realizé un producto minimo viable con el
cual se desarroll6 un prototipo para la validacion del aplicativo movil interactivo
“Mistoria” en adolescentes estudiantes de secundaria. Asi se pudo observar sus
reacciones e interacciones. Obteniendo los siguientes resultados.

Se logro satisfactoriamente el reto de innovacién planteado pues se ha cumplido
de manera exitosa el buscar una solucion que fomente el interés hacia la lectura en los
adolescentes que presentan un rechazo hacia esta y desarrollar un habito en ellos.

Sin embargo, al ser un acercamiento inicial del usuario no se puede observar el
desarrollo de un habito en ellos en tan corto tiempo, el constante uso del aplicativo
movil ayudard a que, poco a poco, este habito se vaya desarrollando en ellos, a través de
lecturas dosificadas en una plataforma innovadora.

Estos resultados se deben a que el usuario se sinti6 atraido por la nueva
modalidad de presentar un libro, siendo muy atractiva para las personas de su edad y

entorno. Ademas, que el usuario ya no siente que esta leyendo, sino que esta jugando.

8. Conclusiones
La presente investigacion permitid recolectar informacion para el desarrollo del
aplicativo, logrando asi reconocer que existe un rechazo hacia la lectura en estudiantes
adolescentes de secundaria, ya que el leer libros pesados y de una gran cantidad de hojas
genera un desinterés en ellos.
Se puede concluir que los estudiantes estan mas dispuestos a utilizar
herramientas ludicas que permitan tener momentos mas amenos mientras leen, asi se

mostraran mas interesados en la lectura y, por consecuencia, en terminar el libro.
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Al desarrollar y realizar las pruebas con el aplicativo mévil interactivo
“Mistoria”, se llega a la conclusion que el usuario comprendié completamente la fluidez
de la interfaz, siendo capaz interactuar en ella de manera sencilla y mostrando
curiosidad por conocer las recompensas.

Ademas, se concluye que mostrar un libro con esta metodologia tiene mas
aceptacion que ofrecer un libro fisico y tradicional.

Dentro de este contexto, se recomienda implementar mas herramientas ludicas
en el desarrollo académico de los estudiantes, pues de esta forma se atrae mas su

atencion para que mejoren su proceso de aprendizaje y sus calificaciones.
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10. Anexos

- Anexo 1: Resultados de Encuestas

En la escala de 1a 5. ;Qué tan importante consideras que es la lectura en tu rutina? Q Copiar

82 respuestas
40
30

20

3 (3.7 %)

4

:Qué tanto tiempo le dedicas a la lectura diariamente? |D Copiar

82 respuestas

@ Wenos de 1 hora

® 1hora

@ 2 horas o mas

@ No sabe o no contesta.

24.4%

iEn qué plataforma prefieres leer? Q Copiar

82 respuestas

@ En fisico
@ Plataforma virtual
@ Ambas

18.3%
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Anexo 2: Lienzo Modelo de Negocios

8. Aliados clave

-Colegios
-Entidades Publicas
(Sector educacion)

-Editoriales
-Escritores de
renombre
-Influencers

7. Actividades Clave

6. Recursos clave

2. Propuesta de
valor

4. Relacién con los
clientes

1. Segmento de
clientes: Arquetipos

Colegios
privados

9. Presupuestos

Anexo 3: Logo

5. Fuentes de ingreso
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Anexo 4: Aplicacion Movil

= 4 =

MENI] LECTURAS

HI AVATAR

LECTURAS

Contrasena:

HI PROGRESO

INSTRUCCIONES

Parte TIL: Playas Troyanas

MIVEL IV

DESEMBARCO EN TROYA

Canto joh Musal de Aquiles, hijo de
Peleo, la colerm funesta que causé
infinitos males a los griegos: que
precinitd @ los irhemos las dmas
valorosas de muthos hérocs, y los
hizo servir de pasto a los perros y a
todas las aves do rapina -asi se
cumplié Is voluntad de Japiter
desde que, por pri

una disputa al hijo de Atreo, [efe de
los griogos y al divin Aduiles.

Ahora geusl da los dioses los incits
a esa contienda? El hja de Jpiter y
de Lstona: iritado contra ol rey,
6 en el ejército una terrible
enfarmedad; y las pucblos marizn
porque Atrida habia despreciado al
sacerdote Crises

. Playas de Troya
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