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Introducción

La transformación digital ha generado impor-
tantes cambios en los procesos educativos, 
impulsando la incorporación de tecnologías 
emergentes que favorecen metodologías 
más activas, participativas y centradas en el 
estudiante. En este contexto, la Realidad Au-
mentada (RA) ha adquirido especial relevan-
cia por su capacidad para integrar elementos 
virtuales con el entorno físico, permitiendo 
experiencias de aprendizaje inmersivas que 
fortalecen la comprensión de contenidos, la 
motivación y el desarrollo de habilidades 
cognitivas. Su incorporación en el ámbito 
escolar representa una oportunidad para in-

novar las prácticas pedagógicas y responder a 
las necesidades de una educación orientada 
al desarrollo de competencias para el siglo 
XXI, especialmente en instituciones educati-
vas ubicadas en contextos rurales donde per-
sisten desafíos relacionados con el acceso a 
recursos didácticos y tecnológicos.

En el ámbito de las Ciencias Sociales, y parti-
cularmente en la asignatura de Historia, con-
tinúan evidenciándose dificultades relaciona-
das con la comprensión de procesos históri-
cos, la interpretación de fuentes, el análisis 
crítico y la argumentación, competencias 
indispensables para comprender la realidad 
social y ejercer una ciudadanía crítica. En 
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la Institución Educativa Antonio Nariño La 
Yopalosa, ubicada en el municipio de Nun-
chía (Casanare), el diagnóstico institucional 
permitió identificar bajos niveles de desem-
peño académico, escasa motivación hacia la 
asignatura y un predominio de metodologías 
tradicionales centradas en la memorización 
de contenidos, situación que limita la cons-
trucción de aprendizajes significativos y la 
participación activa de los estudiantes. Fren-
te a esta problemática, surge la necesidad de 
implementar estrategias pedagógicas innova-
doras que favorezcan el aprendizaje mediante 
el uso de tecnologías digitales y recursos in-
teractivos.

En respuesta a esta necesidad, la presente in-
vestigación tuvo como objetivo analizar la in-
fluencia de la aplicación de herramientas de 
Realidad Aumentada como estrategia tecno-
lógica y pedagógica en el fortalecimiento del 
desempeño académico en la asignatura de 
Historia con los estudiantes de grado noveno 
de la Institución Educativa Antonio Nariño La 
Yopalosa, Nunchía (Casanare). Para alcanzar 
este propósito se planteó la identificación de 
las competencias iniciales de los estudiantes, 
el diseño de una secuencia didáctica media-
da por recursos de Realidad Aumentada, su 
implementación en el aula y la evaluación 
de su influencia sobre el desempeño acadé-
mico, con el propósito de generar evidencias 
que orienten la incorporación de tecnologías 
emergentes en los procesos de enseñanza y 
aprendizaje.

El estudio se sustentó teóricamente en los 
aportes del constructivismo, el cual plantea 
que el conocimiento se construye mediante 
la interacción activa del estudiante con su en-
torno (Piaget, 1972). Desde esta perspectiva, 
la Realidad Aumentada favorece experiencias 
de exploración y descubrimiento que permi-
ten al estudiante construir aprendizajes más 
profundos y contextualizados. Asimismo, la 
teoría del aprendizaje significativo sostiene 
que la adquisición de nuevos conocimien-
tos ocurre cuando estos logran relacionarse 
con las estructuras cognitivas previamente 
existentes, favoreciendo una comprensión 
más duradera de los contenidos (Ausubel, 
1968). Estas perspectivas permiten compren-
der el potencial pedagógico de la Realidad 
Aumentada para fortalecer la enseñanza de 
la Historia mediante experiencias visuales e 
interactivas.

De igual manera, la investigación retomó la 
perspectiva sociocultural, la cual reconoce 
que el aprendizaje es un proceso mediado 
por herramientas culturales y por la interac-
ción con otros, favoreciendo la construcción 
colectiva del conocimiento (Vygotsky, 1978). 
A ello se suma el conectivismo, que expli-
ca cómo las tecnologías digitales amplían 
las posibilidades de acceso, interacción y 
construcción del conocimiento en los entor-
nos educativos contemporáneos (Siemens, 
2005). En conjunto, estos referentes teóricos 
fundamentan la incorporación de la Realidad 
Aumentada como una estrategia pedagógica 
pertinente para fortalecer el desempeño 
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académico, promover el pensamiento 
crítico y favorecer el desarrollo de compe-
tencias digitales en estudiantes de educación 
básica secundaria, especialmente en contex-
tos rurales donde la innovación educativa 
constituye un elemento clave para mejorar 
la calidad de los procesos de enseñanza y 
aprendizaje.

Metodología

La presente investigación se desarrolló desde 
un enfoque cualitativo, debido a que permi-
tió integrar procedimientos cualitativos para 
obtener una comprensión amplia del fenó-
meno estudiado y valorar la influencia de la 
Realidad Aumentada en el fortalecimiento 
del desempeño académico de los estudiantes 
en la asignatura de Historia. La combinación 
de este enfoque facilitó la identificación de 
las dificultades iniciales, el seguimiento del 
proceso de implementación de la estrategia 
pedagógica y la evaluación de los cambios 
alcanzados al finalizar la intervención. En 
este sentido, el enfoque cualitativo posibili-
tó analizar tanto los resultados obtenidos en 
las pruebas aplicadas como las experiencias, 
percepciones y comportamientos observados 
durante el desarrollo de las actividades, favo-
reciendo una interpretación integral de los 
hallazgos (Hernández et al., 2016).

El estudio presentó un alcance descriptivo, ya 
que buscó caracterizar el desempeño acadé-
mico de los estudiantes antes y después de la 
implementación de una secuencia didáctica 

mediada por herramientas de Realidad Au-
mentada. A través de este tipo de investiga-
ción fue posible describir las competencias 
relacionadas con la comprensión de proce-
sos históricos, la interpretación de contextos, 
el pensamiento crítico, la participación en las 
actividades y la interacción con los recur-
sos tecnológicos, permitiendo reconocer los 
cambios generados durante el proceso peda-
gógico sin modificar las condiciones natura-
les del contexto educativo (Guevara, 2020).

Como modelo metodológico se adoptó la 
investigación–acción pedagógica, debido a 
que permitió analizar la práctica docente e 
implementar una propuesta de mejoramiento 
orientada a transformar los procesos de ense-
ñanza y aprendizaje en el área de Historia. 
Este modelo favoreció la reflexión perma-
nente sobre la práctica educativa, facilitando 
el diseño, desarrollo y evaluación de una 
estrategia pedagógica basada en el uso de 
herramientas de Realidad Aumentada para 
fortalecer el desempeño académico de los es-
tudiantes. Desde esta perspectiva, el docente 
asumió simultáneamente el rol de investiga-
dor y mediador del aprendizaje, promovien-
do procesos de innovación pedagógica y me-
jora continua dentro del aula (Latorre, 2010).

La investigación se desarrolló mediante las 
fases propias de la investigación–acción pe-
dagógica. En una primera fase se realizó la 
observación e identificación de las principa-
les dificultades relacionadas con la compren-
sión de procesos históricos, la interpretación 
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de contenidos y el bajo desempeño acadé-
mico. Posteriormente, se efectuó el diagnós-
tico mediante la aplicación de una prueba 
inicial que permitió reconocer los conoci-
mientos previos de los estudiantes. Con base 
en dichos resultados se diseñó una secuencia 
didáctica integrada por actividades mediadas 
con Realidad Aumentada y recursos digitales 
interactivos. Seguidamente, se implementó 
la propuesta pedagógica en el aula y, final-
mente, se desarrolló una fase de evaluación 
mediante la aplicación de una prueba final 
y el análisis de los resultados obtenidos para 
valorar el impacto de la estrategia implemen-
tada (Elliott, 1993).

La población estuvo conformada por aproxi-
madamente 470 estudiantes matriculados en 
la Institución Educativa Antonio Nariño La 
Yopalosa, ubicada en el municipio de Nun-
chía, Casanare. La muestra correspondió a 21 
estudiantes del grado noveno A, con edades 
entre los 14 y 15 años, seleccionados me-
diante un muestreo no probabilístico de tipo 
intencional, debido a que presentaban difi-
cultades en la comprensión de los contenidos 
históricos y un bajo desempeño académico 
en la asignatura, condiciones que justificaban 
la implementación de la propuesta pedagó-
gica diseñada para atender las necesidades 
identificadas.

Como estrategia de intervención se diseñó e 
implementó una secuencia didáctica orien-
tada al fortalecimiento del desempeño aca-
démico mediante el uso de herramientas de 

Realidad Aumentada. La secuencia integró 
actividades organizadas de manera progresi-
va, incorporando recursos digitales interacti-
vos que promovieron la participación activa, 
la exploración de contenidos históricos, el 
trabajo colaborativo y el desarrollo del pen-
samiento crítico. Esta estrategia permitió con-
textualizar los procesos históricos mediante 
experiencias inmersivas que favorecieron 
aprendizajes significativos y aumentaron la 
motivación de los estudiantes hacia la asigna-
tura de Historia (Zabala, 2008).

Para la recolección de la información se em-
plearon diversas técnicas e instrumentos que 
permitieron triangular los datos obtenidos 
durante la investigación. Se utilizó la obser-
vación participante para registrar las interac-
ciones y comportamientos de los estudiantes 
durante la implementación de las actividades; 
una prueba diagnóstica para identificar los 
conocimientos previos; un diario de campo 
para documentar sistemáticamente el desa-
rrollo de cada sesión y una prueba final de 
conocimientos para valorar los avances al-
canzados después de la intervención. Adicio-
nalmente, los instrumentos fueron sometidos 
a un proceso de validación por expertos con 
el propósito de garantizar su validez, confia-
bilidad y pertinencia para el cumplimiento 
de los objetivos de la investigación.

Finalmente, el análisis de la información se 
realizó mediante la integración de procedi-
mientos cualitativos, este proceso permitió 
organizar, interpretar y relacionar la infor-
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mación obtenida a través de los diferentes 
instrumentos de recolección de datos, prove-
nientes de la observación, el diario de campo 
y los registros de las actividades, permitiendo 
interpretar los cambios observados en el des-
empeño académico, la participación, la moti-
vación y la interacción de los estudiantes con 
las herramientas de Realidad Aumentada. 
Este proceso favoreció una comprensión inte-
gral del impacto de la estrategia pedagógica 
implementada.

Resultados y discusión

Los resultados obtenidos durante el desarro-
llo de la investigación permitieron valorar la 
influencia de la aplicación de herramientas 
de Realidad Aumentada como estrategia 
tecnológica y pedagógica en el fortaleci-
miento del desempeño académico de los 
estudiantes de grado noveno de la Institu-
ción Educativa Antonio Nariño La Yopalo-
sa, Nunchía (Casanare), en la asignatura de 
Historia. El análisis se estructuró a partir de 
las diferentes fases de la investigación–ac-
ción pedagógica, integrando la información 
obtenida mediante la prueba diagnóstica, el 
diseño de la secuencia didáctica, la imple-
mentación de las actividades mediadas por 
recursos digitales y la evaluación final de 
los aprendizajes alcanzados. Este proceso 
permitió identificar la evolución de los estu-
diantes respecto a la comprensión de proce-
sos históricos, la interpretación de fuentes, 

el pensamiento crítico, la participación y el 
desarrollo de competencias digitales.

La interpretación de los resultados se realizó 
mediante la triangulación de la información 
recolectada a través de los diferentes instru-
mentos aplicados, lo que permitió contrastar 
los datos obtenidos en las pruebas de conoci-
mientos con la información cualitativa regis-
trada en el diario de campo y la observación 
participante. Esta integración metodológica 
facilitó una comprensión más amplia del im-
pacto generado por la estrategia pedagógica, 
evidenciando no solo los avances académi-
cos alcanzados, sino también los cambios 
observados en la motivación, la interacción, 
el trabajo colaborativo y la actitud de los es-
tudiantes frente al aprendizaje de la Historia.

Asimismo, la discusión de los resultados se 
fundamentó en la comparación entre los ha-
llazgos obtenidos durante la investigación 
y los aportes teóricos relacionados con el 
aprendizaje significativo, el constructivismo, 
el enfoque sociocultural y el uso pedagógico 
de las tecnologías emergentes. Este análisis 
permitió establecer la correspondencia entre 
los resultados alcanzados y los planteamien-
tos de los autores que sustentan el estudio, 
posibilitando interpretar la manera en que la 
incorporación de herramientas de Realidad 
Aumentada favoreció procesos de enseñanza 
y aprendizaje más dinámicos, participativos y 
contextualizados.
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Resultados prueba diagnostica

Tabla 1. 
Resultados de la prueba diagnóstica

Categoría Principales hallazgos

Desempeño académico	
y
comprensión	
de procesos históricos

Los estudiantes demostraron conocimientos básicos sobre procesos 
históricos y algunos acontecimientos relevantes; no obstante, se evi-
denciaron dificultades para interpretar hechos históricos, establecer 
relaciones entre causas y consecuencias, comprender diferentes con-
textos y elaborar argumentos fundamentados. También se observó que 
varios participantes asociaban el aprendizaje de la Historia con la
memorización de fechas y personajes, reflejando la necesidad de forta-
lecer competencias analíticas e interpretativas.

Uso	 de	 TIC		
y Realidad Aumentada		
en educación

La mayoría manifestó una percepción positiva frente al uso de las tec-
nologías en el aprendizaje, reconociendo que las herramientas digitales 
favorecen la comprensión de los contenidos y hacen las clases más di-
námicas. Aunque varios estudiantes identificaban la Realidad Aumenta-
da y algunas de sus características, su utilización con fines pedagógicos 
era limitada y persistía el predominio de metodologías tradicionales.

Interacción	
y participación estudian-
til

Los estudiantes mostraron disposición favorable hacia las actividades 
mediadas por recursos tecnológicos, considerando que favorecen la 
participación, la motivación y el compromiso con el aprendizaje. Sin 
embargo, también se identificaron dificultades relacionadas con la par-
ticipación constante y el trabajo colaborativo, evidenciando la necesi-
dad de implementar estrategias más activas e interactivas.

Análisis e impacto de la	
Realidad Aumentada

Los estudiantes percibieron la Realidad Aumentada como una herra-
mienta innovadora con potencial para facilitar la comprensión de los 
contenidos históricos mediante recursos visuales e interactivos. Asimis-
mo, manifestaron interés por incorporar este tipo de tecnologías dentro 
de las clases de Historia, al considerarlas estrategias capaces de incre-
mentar la motivación, favorecer la comprensión y promover aprendi-
zajes más significativos.

Nota. La tabla presenta una síntesis de los principales resultados obtenidos durante la fase diagnóstica, organizados de 
acuerdo con las categorías evaluadas en la prueba aplicada a los estudiantes de grado noveno de la Institución Educativa 
Antonio Nariño La Yopalosa, Nunchía (Casanare).

En este apartado se presentan de manera or-
ganizada los principales resultados obtenidos 
en cada uno de los objetivos específicos de 
la investigación, acompañados de su respec-
tiva discusión, con el propósito de evidenciar 

el impacto de la intervención pedagógica y 
aportar elementos que contribuyan a fortale-
cer futuras experiencias educativas mediadas 
por tecnologías emergentes en la enseñanza 
de la Historia.
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Los resultados de la prueba diagnóstica per-
mitieron identificar las condiciones iniciales 
de los 21 estudiantes de grado noveno frente 
al aprendizaje de la asignatura de Historia, 
constituyéndose en un referente fundamental 
para orientar el diseño de la propuesta pe-
dagógica. Los resultados evidenciaron que, 
aunque los estudiantes poseían conocimien-
tos básicos sobre algunos procesos históri-
cos, persistían dificultades relacionadas con 
la comprensión e interpretación de los acon-
tecimientos, el establecimiento de relaciones 
entre causas y consecuencias y la argumenta-
ción crítica de los contenidos, aspectos que 
limitaban el desarrollo de un aprendizaje his-
tórico más significativo.

En cuanto al uso de las Tecnologías de la In-
formación y la Comunicación y de la Realidad 
Aumentada, se evidenció una percepción fa-
vorable por parte de los estudiantes, quienes 
reconocieron que las herramientas digitales 
favorecen el aprendizaje, incrementan la mo-
tivación y hacen más dinámicas las clases. 
No obstante, el diagnóstico también mostró 
que el uso pedagógico de estas tecnologías 
era limitado y que predominaban metodolo-
gías tradicionales basadas en la repetición y 
memorización de contenidos. Esta situación 
justificó la necesidad de incorporar recursos 
tecnológicos innovadores que fortalecieran la 
comprensión histórica mediante experiencias 
más interactivas y contextualizadas.

Respecto a la interacción y participación es-
tudiantil, los resultados permitieron reconocer 

que los estudiantes mostraban disposición 
hacia las actividades apoyadas en recursos 
tecnológicos y manifestaban interés por meto-
dologías más activas e innovadoras. Sin em-
bargo, también se identificaron dificultades 
relacionadas con la participación constante 
y el trabajo colaborativo, evidenciando la ne-
cesidad de implementar estrategias didácticas 
que promovieran una mayor interacción entre 
los estudiantes y favorecieran su protagonismo 
dentro del proceso de aprendizaje.

Finalmente, la categoría relacionada con el 
impacto de la Realidad Aumentada evidenció 
que los estudiantes percibían esta tecnología 
como una herramienta con alto potencial 
para mejorar la comprensión de los conte-
nidos históricos mediante experiencias vi-
suales, inmersivas e interactivas. La mayoría 
manifestó interés por incorporar este tipo de 
recursos en las clases de Historia, conside-
rando que podrían facilitar la interpretación 
de los acontecimientos históricos y aumentar 
la motivación hacia la asignatura. En conjun-
to, los resultados de la fase diagnóstica per-
mitieron concluir que existían condiciones 
favorables para implementar una secuencia 
didáctica mediada por Realidad Aumentada, 
orientada a fortalecer el desempeño acadé-
mico, el pensamiento crítico y el aprendizaje 
significativo de los estudiantes.

Resultado prueba final de conocimientos

Con el propósito de evaluar la influencia de la 
estrategia pedagógica basada en herramientas 
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de Realidad Aumentada sobre el desempeño 
académico en la asignatura de Historia, al fi-
nalizar la implementación de la secuencia di-
dáctica se aplicó una prueba final de conoci-
mientos a los 21 estudiantes de grado noveno 
A de la Institución Educativa Antonio Nariño, 
sede La Yopalosa, del municipio de Nunchía 
(Casanare). Este instrumento permitió valorar 
el nivel de apropiación de los contenidos de-
sarrollados durante las cuatro sesiones y la 
sesión complementaria, así como identificar 
los avances alcanzados en las competencias 
históricas, el pensamiento crítico y el desa-
rrollo de habilidades digitales. Los resultados 
obtenidos constituyeron un referente para es-
tablecer el impacto de la intervención peda-
gógica y determinar el cumplimiento de los 
objetivos planteados en la investigación.

En términos generales, la evaluación eviden-
ció avances significativos en todas las catego-
rías analizadas. La mayoría de los estudiantes 
demostró una mejor comprensión de los pro-
cesos históricos, mayor capacidad para in-
terpretar fuentes, establecer relaciones entre 
acontecimientos, argumentar sus respuestas 
y utilizar el pensamiento crítico para analizar 
diferentes contextos históricos. Asimismo, se 
identificó una percepción altamente positiva 
frente al uso de herramientas digitales y expe-
riencias de Realidad Aumentada, las cuales 
favorecieron la motivación, la participación 
activa y el aprendizaje significativo durante 
el desarrollo de la secuencia didáctica.

Tabla 2. 
Resultados de la prueba final de conocimientos

Categoría Principales resultados obtenidos

Desempeño académico y 
comprensión de procesos 
históricos

La mayoría de los 21 estudiantes identificó correctamente las causas, los 
hechos y las consecuencias de los acontecimientos históricos, estableció 
relaciones entre procesos del pasado y situaciones actuales, e interpretó 
adecuadamente diferentes
hechos históricos, evidenciando un fortalecimiento de la comprensión 
histórica y del pensamiento crítico.

Estrategias pedagógicas 
mediadas por	 Realidad 
Aumentada y TIC

Los estudiantes reconocieron que la Realidad Aumentada facilitó la 
visualización e interpretación de los contenidos históricos. Además, 
identificaron que plataformas como Genially, Educaplay, Wordwall 
y Google Arts & Culture promovieron un aprendizaje más activo, 
participativo y significativo, fortaleciendo simultáneamente las 
competencias históricas y digitales.

Interacción	
con herramientas digitales y 
participación

Los 21 estudiantes participaron activamente durante el desarrollo de 
las actividades digitales, manifestando que las metodologías interactivas 
hicieron las clases más dinámicas y motivadoras. Se evidenció un 
incremento en la participación, el compromiso, el interés por la 
asignatura y la disposición para trabajar colaborativamente mediante 
recursos tecnológicos.
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Categoría Principales resultados obtenidos

Impacto de la Realidad 
Aumentada en el aprendizaje

La mayoría de los estudiantes manifestó que la Realidad Aumentada 
facilitó la comprensión de escenarios y procesos históricos complejos, 
fortaleció su desempeño académico y favoreció aprendizajes más 
significativos mediante la interacción con representaciones digitales 
e inmersivas de los contenidos
históricos.

Nota. La tabla presenta una síntesis de los resultados obtenidos en la prueba final de conocimientos aplicada a los 21 

estudiantes de grado noveno A de la Institución Educativa Antonio Nariño, sede La Yopalosa, del municipio de Nunchía 

(Casanare).

Tabla 2 permitió evidenciar que la implemen-
tación de la secuencia didáctica mediada por 
herramientas de Realidad Aumentada generó 
resultados favorables en el desempeño acadé-
mico de los 21 estudiantes de grado noveno 
A de la Institución Educativa Antonio Nariño, 
sede La Yopalosa. En la categoría relacionada 
con el desempeño académico y la compren-
sión de procesos históricos se observó que la 
mayoría de los estudiantes logró identificar 
correctamente las causas, los hechos y las 
consecuencias de diferentes acontecimientos 
históricos, además de establecer relaciones 
entre procesos del pasado y situaciones del 
contexto actual. Estos resultados reflejan un 
fortalecimiento de la comprensión histórica y 
evidencian que los estudiantes superaron las 
dificultades identificadas durante la fase diag-
nóstica, desarrollando una mayor capacidad 
para interpretar los acontecimientos desde 
una perspectiva crítica y contextualizada.

En la categoría correspondiente a las estrate-
gias pedagógicas mediadas por Realidad Au-
mentada y Tecnologías de la Información y 
la Comunicación, los resultados permitieron 

comprobar que los estudiantes valoraron po-
sitivamente la incorporación de herramientas 
digitales durante el proceso de aprendizaje. 
La mayoría manifestó que la Realidad Au-
mentada facilitó la comprensión de los con-
tenidos históricos al permitir visualizar esce-
narios, objetos y contextos de manera más 
interactiva, mientras que plataformas como 
Genially, Educaplay, Wordwall y Google 
Arts & Culture favorecieron un aprendizaje 
más dinámico, participativo y significativo. 
Estos hallazgos evidencian que la integra-
ción de tecnologías emergentes fortaleció si-
multáneamente las competencias históricas y 
digitales de los estudiantes.

Respecto a la interacción con herramientas 
digitales y la participación estudiantil, la ta-
bla evidencia que los 21 estudiantes partici-
paron activamente durante el desarrollo de 
las actividades propuestas, mostrando mayor 
compromiso e interés por la asignatura de 
Historia. La utilización de metodologías in-
teractivas favoreció un ambiente de apren-
dizaje más participativo, incrementando la 
motivación y la disposición para trabajar 
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colaborativamente mediante recursos tecno-
lógicos. Estos resultados permiten inferir que 
la incorporación de herramientas digitales 
transformó las dinámicas tradicionales del 
aula, favoreciendo procesos de aprendizaje 
más activos y centrados en el estudiante.

Finalmente, la categoría relacionada con 
el impacto de la Realidad Aumentada en el 
aprendizaje confirmó la influencia positiva de 
esta tecnología sobre el desempeño académi-
co de los estudiantes. La mayoría manifestó 
que las experiencias desarrolladas mediante 
Realidad Aumentada facilitaron la compren-
sión de escenarios y procesos históricos com-
plejos, fortaleciendo la interpretación de los 
contenidos y favoreciendo aprendizajes más 
significativos. La interacción con representa-
ciones digitales inmersivas permitió relacio-
nar con mayor facilidad la información teóri-
ca con los contextos históricos estudiados, in-
crementando la comprensión, la recordación 
de los contenidos y el interés por la asignatu-
ra. En conjunto, los resultados de la prueba 
final permiten concluir que la incorporación 
de herramientas de Realidad Aumentada 
constituyó una estrategia pedagógica efectiva 
para fortalecer el aprendizaje de la Historia y 
mejorar el desempeño académico de los estu-
diantes de grado noveno.

Discusión

Los resultados permitieron evidenciar que 
la incorporación de herramientas de Reali-
dad Aumentada como estrategia tecnológica 

y pedagógica influyó positivamente en el 
fortalecimiento del desempeño académico 
de los estudiantes de grado noveno en la 
asignatura de Historia. La comparación en-
tre la fase diagnóstica y la prueba final de 
conocimientos mostró avances significativos 
en la comprensión de procesos históricos, 
la interpretación de fuentes, la argumenta-
ción y el pensamiento crítico, confirmando 
que el uso de recursos digitales interactivos 
favoreció procesos de aprendizaje más di-
námicos, participativos y contextualizados. 
Estos resultados son consistentes con lo 
planteado por Azuma (1997), quien afirma 
que la Realidad Aumentada permite integrar 
elementos virtuales con el entorno real, en-
riqueciendo la experiencia de aprendizaje y 
facilitando una comprensión más profunda 
de los contenidos.

Los hallazgos obtenidos también evidencia-
ron que la utilización de la Realidad Aumen-
tada permitió superar algunas de las dificulta-
des identificadas durante la fase diagnóstica, 
especialmente aquellas relacionadas con la 
interpretación de los acontecimientos histó-
ricos y  el  establecimiento  de  relaciones  
entre  causas  y  consecuencias.  Después  
de la implementación de la secuencia didác-
tica, los estudiantes demostraron una mayor 
capacidad para analizar diferentes procesos 
históricos, relacionar los contenidos con si-
tuaciones del contexto actual y construir res-
puestas fundamentadas, lo que indica que las 
experiencias inmersivas favorecieron proce-
sos cognitivos de mayor complejidad. Estos 



Revista Cultural UNILIBRE Sede Cartagena

42

resultados coinciden con la teoría constructi-
vista de Piaget (1972), quien sostiene que el 
aprendizaje se fortalece cuando el estudiante 
participa activamente en la construcción de 
su conocimiento mediante la interacción con 
el entorno.

De igual manera, los resultados permitieron 
establecer que la estrategia pedagógica im-
plementada favoreció procesos de aprendiza-
je colaborativo y una mayor interacción entre 
los estudiantes durante el desarrollo de las ac-
tividades. La utilización de plataformas como 
Genially, Educaplay, Wordwall, Google Arts 
& Culture y Quiver promovió espacios de par-
ticipación, intercambio de ideas y resolución 
conjunta de situaciones relacionadas con los 
contenidos históricos. Esta dinámica permitió 
que los estudiantes asumieran un papel más 
activo dentro del proceso de aprendizaje y 
fortalecieran la construcción colectiva del co-
nocimiento, aspecto que guarda relación con 
los planteamientos de Vygotsky (1978), quien 
explica que el aprendizaje se desarrolla me-
diante la interacción social y la mediación de 
herramientas culturales.

Otro aspecto relevante de la discusión co-
rresponde al fortalecimiento de los proce-
sos cognitivos asociados al aprendizaje de 
la Historia. Los resultados de la prueba final 
evidenciaron que los estudiantes mejoraron 
su capacidad para comprender textos históri-
cos, interpretar fuentes, establecer relaciones 
entre acontecimientos y elaborar argumentos 
sustentados en evidencias. La representación 

visual e interactiva proporcionada por la Rea-
lidad Aumentada facilitó la integración de los 
nuevos conocimientos con los saberes pre-
vios, favoreciendo aprendizajes más profun-
dos y duraderos. Esta interpretación coincide 
con los planteamientos de Ausubel (1968), 
quien sostiene que el aprendizaje significati-
vo ocurre cuando la nueva información logra 
relacionarse de manera organizada con la es-
tructura cognitiva del estudiante.

Asimismo, la investigación permitió compro-
bar que la incorporación de recursos digita-
les fortaleció el desarrollo de competencias 
digitales y promovió una mayor autonomía 
durante el proceso de aprendizaje. Los estu-
diantes demostraron mayor habilidad para 
interactuar con diferentes plataformas edu-
cativas, acceder a información, resolver ac-
tividades interactivas y utilizar recursos tec-
nológicos como apoyo para la construcción 
del conocimiento histórico. Estos resultados 
respaldan la perspectiva del conectivismo 
propuesta por Siemens (2005), quien plantea 
que el aprendizaje en los entornos digitales 
depende de la capacidad para establecer co-
nexiones entre personas, tecnologías y fuen-
tes de información, favoreciendo la construc-
ción permanente del conocimiento.

Los resultados obtenidos también coinciden 
con investigaciones desarrolladas por Cabe-
ro y Barroso (2016), quienes señalan que la 
incorporación de tecnologías emergentes en 
los procesos educativos incrementa la mo-
tivación, la participación y la comprensión 
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de los contenidos cuando estas se integran 
dentro de propuestas didácticas planificadas. 
En la presente investigación se evidenció que 
la Realidad Aumentada no solo fortaleció el 
aprendizaje de los contenidos históricos, sino 
que también despertó un mayor interés por 
la asignatura, incrementó la participación du-
rante las actividades y favoreció un ambiente 
de aprendizaje más dinámico, colaborativo y 
centrado en el estudiante.

Finalmente, la discusión permitió estable-
cer que la estrategia implementada adquirió 
especial relevancia debido al contexto ru-
ral donde se desarrolló la investigación. La 
utilización de herramientas de Realidad Au-
mentada representó una alternativa pedagógi-
ca innovadora para enriquecer los procesos 
de enseñanza y aprendizaje de la Historia, 
ofreciendo experiencias que difícilmente 
podrían desarrollarse únicamente mediante 
recursos tradicionales. La posibilidad de ex-
plorar escenarios históricos, interactuar con 
representaciones tridimensionales y acceder 
a recursos digitales favoreció una compren-
sión más contextualizada de los contenidos y 
contribuyó al fortalecimiento del desempeño 
académico de los estudiantes. Estos resulta-
dos respaldan lo señalado por Santos Lugo 
(2024), quien destaca que las tecnologías 
emergentes constituyen una alternativa per-
tinente para reducir brechas educativas, favo-
recer la innovación pedagógica y mejorar la 
calidad de la educación en contextos rurales.

Conclusión

Los resultados de la investigación permitie-
ron concluir que la aplicación de herramien-
tas de Realidad Aumentada como estrategia 
tecnológica y pedagógica ejerció una in-
fluencia positiva en el fortalecimiento del 
desempeño académico de los estudiantes de 
grado noveno en la asignatura de Historia. 
La implementación de la secuencia didáctica 
mediada por recursos digitales interactivos 
favoreció el desarrollo de la comprensión de 
procesos históricos, la interpretación de fuen-
tes, el pensamiento crítico, la argumentación 
y las competencias digitales, evidenciando 
que las tecnologías emergentes constituyen 
una alternativa pertinente para enriquecer los 
procesos de enseñanza y aprendizaje en con-
textos educativos rurales.

La evaluación diagnóstica permitió identificar 
que los estudiantes presentaban dificultades 
para interpretar acontecimientos históricos, 
establecer relaciones entre causas y conse-
cuencias y construir argumentos fundamen-
tados. Estos hallazgos orientaron el diseño de 
una propuesta pedagógica contextualizada, 
organizada mediante actividades apoyadas 
en herramientas como Genially, Educaplay, 
Wordwall, Google Arts & Culture y Quiver, 
las cuales respondieron a las necesidades 
detectadas y favorecieron experiencias de 
aprendizaje más dinámicas, participativas e 
inmersivas.



Revista Cultural UNILIBRE Sede Cartagena

44

La implementación de la estrategia evidenció 
un incremento progresivo en la participación, 
la motivación, la autonomía y el compromiso 
de los estudiantes con el aprendizaje de la 
Historia. La interacción con recursos digitales 
y experiencias de Realidad Aumentada per-
mitió fortalecer la comprensión de los con-
tenidos históricos, promoviendo metodologí 
activas que favorecieron la construcción sig-
nificativa del conocimiento y el desarrollo de 
habilidades de análisis e interpretación desde 
una perspectiva crítica y contextualizada.

La aplicación de la prueba final de conoci-
mientos confirmó avances significativos en 
comparación con la fase diagnóstica, refleja-
dos en una mejor comprensión de los pro-
cesos históricos, una mayor capacidad para 
interpretar fuentes, establecer relaciones en-
tre acontecimientos y elaborar argumentos 
sustentados. Asimismo, se evidenció que la 
incorporación de la Realidad Aumentada in-
crementó el interés de los estudiantes por la 
asignatura y fortaleció tanto las competencias 
históricas como las competencias digitales, 
demostrando la efectividad de la propuesta 
pedagógica implementada.

Finalmente, la investigación permitió concluir 
que la integración planificada de herramien-
tas de Realidad Aumentada dentro de las es-
trategias didácticas representa una alternativa 
metodológica innovadora para fortalecer el 
aprendizaje de la Historia. La experiencia 
desarrollada demostró que el uso pedagógico 
de tecnologías emergentes favorece procesos 

educativos más participativos, significativos y 
contextualizados, aportando elementos que 
pueden orientar futuras propuestas de inno-
vación educativa dirigidas al mejoramiento 
de la calidad de la enseñanza en institucio-
nes educativas, especialmente en contextos 
rurales.
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