INFLUENCIA DE LA APLICACION DE HERRAMIENTAS
DE REALIDAD AUMENTADA COMO ESTRATEGIA
TECNOLOGICA Y PEDAGOGICA PARA FORTALECER
EL DESEMPENO ACADEMICO EN LA ASIGNATURA
DE HISTORIA DE LOS ESTUDIANTES DE GRADO
NOVENO DE LA L.LE ANTONIO NARINO LA
YOPALOSA NUNCHIA- CASANARE

Introduccion

La transformacién digital ha generado impor-
tantes cambios en los procesos educativos,
impulsando la incorporacién de tecnologias
emergentes que favorecen metodologias
mas 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 fisico, permitiendo
experiencias de aprendizaje inmersivas que
fortalecen la comprensién de contenidos, la
motivacién y el desarrollo de habilidades
cognitivas. Su incorporacion en el ambito
escolar representa una oportunidad para in-
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novar las practicas pedagogicas y responder a
las necesidades de una educacién orientada
al desarrollo de competencias para el siglo
XXI, especialmente en instituciones educati-
vas ubicadas en contextos rurales donde per-
sisten desafios relacionados con el acceso a
recursos didacticos y tecnolégicos.

En el ambito de las Ciencias Sociales, y parti-
cularmente en la asignatura de Historia, con-
tindan evidenciandose dificultades relaciona-
das con la comprensién de procesos histori-
cos, la interpretacion de fuentes, el analisis
critico y la argumentacién, competencias
indispensables para comprender la realidad
social y ejercer una ciudadania critica. En
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la Institucion Educativa Antonio Narifio La
Yopalosa, ubicada en el municipio de Nun-
chia (Casanare), el diagnéstico institucional
permitio identificar bajos niveles de desem-
peio académico, escasa motivacion hacia la
asignatura y un predominio de metodologias
tradicionales centradas en la memorizacion
de contenidos, situacion que limita la cons-
truccion de aprendizajes significativos y la
participacién activa de los estudiantes. Fren-
te a esta problematica, surge la necesidad de
implementar estrategias pedagbgicas innova-
doras que favorezcan el aprendizaje mediante
el uso de tecnologias digitales y recursos in-
teractivos.

En respuesta a esta necesidad, la presente in-
vestigacion tuvo como objetivo analizar la in-
fluencia de la aplicacion de herramientas de
Realidad Aumentada como estrategia tecno-
l6gica y pedagogica en el fortalecimiento del
desempeiio académico en la asignatura de
Historia con los estudiantes de grado noveno
de la Institucion Educativa Antonio Narifio La
Yopalosa, Nunchia (Casanare). Para alcanzar
este propdsito se planted la identificacion de
las competencias iniciales de los estudiantes,
el disefo de una secuencia didactica media-
da por recursos de Realidad Aumentada, su
implementacion en el aula y la evaluacion
de su influencia sobre el desempeno acadé-
mico, con el propdsito de generar evidencias
que orienten la incorporacion de tecnologias
emergentes en los procesos de ensefianza y
aprendizaje.

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

De igual manera, la investigacion retomé la
perspectiva sociocultural, la cual reconoce
que el aprendizaje es un proceso mediado
por herramientas culturales y por la interac-
cion con otros, favoreciendo la construccion
colectiva del conocimiento (Vygotsky, 1978).
A ello se suma el conectivismo, que expli-
ca como las tecnologias digitales amplian
las posibilidades de acceso, interaccién vy
construccion del conocimiento en los entor-
nos educativos contemporaneos (Siemens,
2005). En conjunto, estos referentes tedricos
fundamentan la incorporacion de la Realidad
Aumentada como una estrategia pedagdgica

pertinente para fortalecer el desempefio
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académico, promover el pensamiento
critico y favorecer el desarrollo de compe-
tencias digitales en estudiantes de educacion
basica secundaria, especialmente en contex-
tos rurales donde la innovacion educativa
constituye un elemento clave para mejorar
la calidad de los procesos de ensefianza y

aprendizaje.

Metodologia

La presente investigacién se desarrollé desde
un enfoque cualitativo, debido a que permi-
ti6 integrar procedimientos cualitativos para
obtener una comprension amplia del feno-
meno estudiado y valorar la influencia de la
Realidad Aumentada en el fortalecimiento
del desempeno académico de los estudiantes
en la asignatura de Historia. La combinacion
de este enfoque facilité la identificacion de
las dificultades iniciales, el seguimiento del
proceso de implementaciéon de la estrategia
pedagégica y la evaluacion de los cambios
alcanzados al finalizar la intervencion. En
este sentido, el enfoque cualitativo posibili-
t6 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 interpretacion integral de los
hallazgos (Hernandez et al., 2016).

El estudio presento un alcance descriptivo, ya
que busco caracterizar el desempeno acadé-
mico de los estudiantes antes y después de la
implementacién de una secuencia didactica

mediada por herramientas de Realidad Au-
mentada. A través de este tipo de investiga-
cion fue posible describir las competencias
relacionadas con la comprensién de proce-
sos historicos, la interpretacion de contextos,
el pensamiento critico, la participacién en las
actividades y la interaccion con los recur-
sos tecnolégicos, permitiendo reconocer los
cambios generados durante el proceso peda-
gobgico sin modificar las condiciones natura-
les del contexto educativo (Guevara, 2020).

Como modelo metodolégico se adopto la
investigacién—accion pedagégica, debido a
que permitié analizar la practica docente e
implementar una propuesta de mejoramiento
orientada a transformar los procesos de ense-
fianza y aprendizaje en el area de Historia.
Este modelo favorecié la reflexion perma-
nente sobre la practica educativa, facilitando
el disefio, desarrollo y evaluacion de una
estrategia pedagogica basada en el uso de
herramientas de Realidad Aumentada para
fortalecer el desempeno académico de los es-
tudiantes. Desde esta perspectiva, el docente
asumié simultaneamente el rol de investiga-
dor y mediador del aprendizaje, promovien-
do procesos de innovacién pedagogica y me-
jora continua dentro del aula (Latorre, 2010).

La investigacion se desarroll6 mediante las
fases propias de la investigacion—accién pe-
dagogica. En una primera fase se realizé la
observacion e identificacion de las principa-
les dificultades relacionadas con la compren-
sion de procesos historicos, la interpretacion
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de contenidos y el bajo desempefio acadé-
mico. Posteriormente, se efectud el diagnds-
tico mediante la aplicacion de una prueba
inicial que permitiéo reconocer los conoci-
mientos previos de los estudiantes. Con base
en dichos resultados se disei6 una secuencia
didactica integrada por actividades mediadas
con Realidad Aumentada y recursos digitales
interactivos. Seguidamente, se implemento
la propuesta pedagogica en el aula vy, final-
mente, se desarrollo una fase de evaluacion
mediante la aplicacion de una prueba final
y el andlisis de los resultados obtenidos para
valorar el impacto de la estrategia implemen-
tada (Elliott, 1993).

La poblacién estuvo conformada por aproxi-
madamente 470 estudiantes matriculados en
la Instituciéon Educativa Antonio Narifo La
Yopalosa, ubicada en el municipio de Nun-
chia, Casanare. La muestra correspondi6 a 21
estudiantes del grado noveno A, con edades
entre los 14 y 15 anos, seleccionados me-
diante un muestreo no probabilistico de tipo
intencional, debido a que presentaban difi-
cultades en la comprensién de los contenidos
historicos y un bajo desempefo académico
en la asignatura, condiciones que justificaban
la implementacion de la propuesta pedago-
gica disenada para atender las necesidades
identificadas.

Como estrategia de intervencion se disei6 e
implementé una secuencia didactica orien-
tada al fortalecimiento del desempefo aca-
démico mediante el uso de herramientas de

Realidad Aumentada. La secuencia integré
actividades organizadas de manera progresi-
va, incorporando recursos digitales interacti-
vos que promovieron la participacién activa,
la exploracion de contenidos histéricos, el
trabajo colaborativo y el desarrollo del pen-
samiento critico. Esta estrategia permitié con-
textualizar los procesos historicos mediante
experiencias inmersivas que favorecieron
aprendizajes significativos y aumentaron la
motivacién de los estudiantes hacia la asigna-
tura de Historia (Zabala, 2008).

Para la recoleccion de la informacion se em-
plearon diversas técnicas e instrumentos que
permitieron triangular los datos obtenidos
durante la investigacion. Se utilizé la obser-
vacién participante para registrar las interac-
ciones y comportamientos de los estudiantes
durante la implementacion de las actividades;
una prueba diagnoéstica para identificar los
conocimientos previos; un diario de campo
para documentar sistematicamente el desa-
rrollo de cada sesion y una prueba final de
conocimientos para valorar los avances al-
canzados después de la intervencion. Adicio-
nalmente, los instrumentos fueron sometidos
a un proceso de validacién por expertos con
el proposito de garantizar su validez, confia-
bilidad y pertinencia para el cumplimiento
de los objetivos de la investigacion.

Finalmente, el andlisis de la informacion se
realiz6 mediante la integracion de procedi-
mientos cualitativos, este proceso permitié

organizar, interpretar y relacionar la infor-

Sede Cartagena JRGESERSIITI=TNUN NS4S



macion obtenida a través de los diferentes
instrumentos de recoleccion de datos, prove-
nientes de la observacion, el diario de campo
y los registros de las actividades, permitiendo
interpretar los cambios observados en el des-
empeno académico, la participacién, la moti-
vacién y la interaccion de los estudiantes con
las herramientas de Realidad Aumentada.
Este proceso favorecié una comprension inte-
gral del impacto de la estrategia pedagogica
implementada.

Resultados y discusion

Los resultados obtenidos durante el desarro-
Ilo de la investigacién permitieron valorar la
influencia de la aplicacién de herramientas
de Realidad Aumentada como estrategia
tecnoldgica y pedagogica en el fortaleci-
miento del desempeno académico de los
estudiantes de grado noveno de la Institu-
cion Educativa Antonio Narino La Yopalo-
sa, Nunchia (Casanare), en la asignatura de
Historia. El analisis se estructur6 a partir de
las diferentes fases de la investigacion-ac-
cion pedagogica, integrando la informacion
obtenida mediante la prueba diagnoéstica, el
disefio de la secuencia didactica, la imple-
mentacion de las actividades mediadas por
recursos digitales y la evaluacion final de
los aprendizajes alcanzados. Este proceso
permitio identificar la evolucién de los estu-
diantes respecto a la comprensién de proce-
sos histéricos, la interpretacién de fuentes,

el pensamiento critico, la participacion y el
desarrollo de competencias digitales.

La interpretacién de los resultados se realizo
mediante la triangulacion de la informacion
recolectada a través de los diferentes instru-
mentos aplicados, lo que permitié contrastar
los datos obtenidos en las pruebas de conoci-
mientos con la informacion cualitativa regis-
trada en el diario de campo y la observacion
participante. Esta integracién metodolégica
facilit6 una comprension mas amplia del im-
pacto generado por la estrategia pedagogica,
evidenciando no solo los avances académi-
cos alcanzados, sino también los cambios
observados en la motivacion, la interaccion,
el trabajo colaborativo y la actitud de los es-
tudiantes frente al aprendizaje de la Historia.

Asimismo, la discusién de los resultados se
fundamento en la comparacion entre los ha-
llazgos obtenidos durante la investigacion
y los aportes tedricos relacionados con el
aprendizaje significativo, el constructivismo,
el enfoque sociocultural y el uso pedagogico
de las tecnologias emergentes. Este analisis
permiti6 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
incorporacion de herramientas de Realidad
Aumentada favorecié procesos de ensefianza
y aprendizaje mas dinamicos, participativos y
contextualizados.
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En este apartado se presentan de manera or-
ganizada los principales resultados obtenidos
en cada uno de los objetivos especificos de
la investigacion, acompanados de su respec-
tiva discusion, con el propdsito de evidenciar

Resultados prueba diagnostica

Tabla 1.
Resultados de la prueba diagndstica

el impacto de la intervencion pedagégica y
aportar elementos que contribuyan a fortale-
cer futuras experiencias educativas mediadas
por tecnologias emergentes en la ensefanza
de la Historia.

Categoria

Principales hallazgos

Desempeiio académico
Y

comprension

de procesos histéricos

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

Uso de TIC
y Realidad Aumentada
en educacion

La mayoria manifest6 una percepcion positiva frente al uso de las tec-
nologias en el aprendizaje, reconociendo que las herramientas digitales
favorecen la comprensién de los contenidos y hacen las clases mas di-
namicas. Aunque varios estudiantes identificaban la Realidad Aumenta-
day algunas de sus caracteristicas, su utilizacion con fines pedagégicos
era limitada y persistia el predominio de metodologias tradicionales.

Interaccion
y participacion estudian-
til

Los estudiantes mostraron disposicién favorable hacia las actividades
mediadas por recursos tecnologicos, considerando que favorecen la
participacién, la motivacion y el compromiso con el aprendizaje. Sin
embargo, también se identificaron dificultades relacionadas con la par-
ticipacién constante y el trabajo colaborativo, evidenciando la necesi-
dad de implementar estrategias mas activas e interactivas.

Andlisis e impacto de la
Realidad Aumentada

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

Nota. La tabla presenta una sintesis de Tos principales resultados obtenidos durante Ta fase diagndstica, organizados de
acuerdo con las categorias evaluadas en la prueba aplicada a los estudiantes de grado noveno de la Institucion Educativa

Antonio Narifio La Yopalosa, Nunchia (Casanare).
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Los resultados de la prueba diagnostica 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 disefio de la propuesta pe-
dagogica. Los resultados evidenciaron que,
aunque los estudiantes posefan conocimien-
tos basicos sobre algunos procesos histori-
cos, persistian dificultades relacionadas con
la comprension e interpretacion de los acon-
tecimientos, el establecimiento de relaciones
entre causas y consecuencias y la argumenta-
cion critica de los contenidos, aspectos que
limitaban el desarrollo de un aprendizaje his-
térico més significativo.

En cuanto al uso de las Tecnologias de la In-
formacion y la Comunicacion y de la Realidad
Aumentada, se evidencio una percepcion fa-
vorable por parte de los estudiantes, quienes
reconocieron que las herramientas digitales
favorecen el aprendizaje, incrementan la mo-
tivacion y hacen mas dinamicas las clases.
No obstante, el diagndstico también mostré
que el uso pedagdgico de estas tecnologias
era limitado y que predominaban metodolo-
gias tradicionales basadas en la repeticion y
memorizacién de contenidos. Esta situacion
justificd la necesidad de incorporar recursos
tecnologicos innovadores que fortalecieran la
comprension histérica mediante experiencias
mas interactivas y contextualizadas.

Respecto a la interaccion y participacion es-
tudiantil, los resultados permitieron reconocer

que los estudiantes mostraban disposicion
hacia las actividades apoyadas en recursos
tecnolégicos y manifestaban interés por meto-
dologias mas activas e innovadoras. Sin em-
bargo, también se identificaron dificultades
relacionadas con la participacion constante
y el trabajo colaborativo, evidenciando la ne-
cesidad de implementar estrategias didacticas
que promovieran una mayor interaccion entre
los estudiantes y favorecieran su protagonismo
dentro del proceso de aprendizaje.

Finalmente, la categoria relacionada con el
impacto de la Realidad Aumentada evidencié
que los estudiantes percibian esta tecnologia
como una herramienta con alto potencial
para mejorar la comprension de los conte-
nidos historicos mediante experiencias vi-
suales, inmersivas e interactivas. La mayoria
manifesté interés por incorporar este tipo de
recursos en las clases de Historia, conside-
rando que podrian facilitar la interpretacion
de los acontecimientos histéricos y aumentar
la motivacion hacia la asignatura. En conjun-
to, los resultados de la fase diagnédstica per-
mitieron concluir que existian condiciones
favorables para implementar una secuencia
didactica mediada por Realidad Aumentada,
orientada a fortalecer el desempeno acadé-
mico, el pensamiento critico y el aprendizaje
significativo de los estudiantes.

Resultado prueba final de conocimientos

Con el propésito de evaluar la influencia de la
estrategia pedagodgica basada en herramientas
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de Realidad Aumentada sobre el desempeno
académico en la asignatura de Historia, al fi-
nalizar la implementacion de la secuencia di-
déctica se aplicé una prueba final de conoci-
mientos a los 21 estudiantes de grado noveno
A de la Institucion Educativa Antonio Nariio,
sede La Yopalosa, del municipio de Nunchia
(Casanare). Este instrumento permitié valorar
el nivel de apropiacion de los contenidos de-
sarrollados durante las cuatro sesiones y la
sesion complementaria, asi como identificar
los avances alcanzados en las competencias
historicas, el pensamiento critico y el desa-
rrollo de habilidades digitales. Los resultados
obtenidos constituyeron un referente para es-
tablecer el impacto de la intervencion peda-
gogica y determinar el cumplimiento de los
objetivos planteados en la investigacion.

Tabla 2.

Resultados de la prueba final de conocimientos

En términos generales, la evaluaciéon eviden-
cié avances significativos en todas las catego-
rias analizadas. La mayoria de los estudiantes
demostré una mejor comprensién de los pro-
cesos historicos, mayor capacidad para in-
terpretar fuentes, establecer relaciones entre
acontecimientos, argumentar sus respuestas
y utilizar el pensamiento critico para analizar
diferentes contextos histéricos. Asimismo, se
identifico una percepcion altamente positiva
frente al uso de herramientas digitales y expe-
riencias de Realidad Aumentada, las cuales
favorecieron la motivacion, la participacion
activa y el aprendizaje significativo durante
el desarrollo de la secuencia didactica.

Categoria Principales resultados obtenidos
La mayoria de los 21 estudiantes identificd correctamente las causas, los
- P hechos y las consecuencias de los acontecimientos histéricos, establecio
Desempefio académico vy . L - .
- relaciones entre procesos del pasado y situaciones actuales, e interpreto
comprensién de  procesos .
o adecuadamente diferentes
historicos

hechos historicos, evidenciando un fortalecimiento de la comprensién
histérica y del pensamiento critico.

Los estudiantes reconocieron que la Realidad Aumentada facilité la

Estrategias pedagogicas
mediadas por Realidad

Aumentada y TIC participativo

visualizacion e interpretacion de los contenidos histricos. Ademas,
identificaron que plataformas como Genially, Educaplay, Wordwall
y Google Arts & Culture promovieron un aprendizaje mas activo,
significativo,

fortaleciendo simultaneamente las

competencias histéricas y digitales.

Los 21 estudiantes participaron activamente durante el desarrollo de

Interacciéon
con herramientas digitales y
participaciéon

las actividades digitales, manifestando que las metodologias interactivas
hicieron las clases mas dinamicas y motivadoras. Se evidencio un
incremento en la participacion, el compromiso, el interés por la
asignatura y la disposicion para trabajar colaborativamente mediante

recursos tecnolégicos.
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Categoria

Principales resultados obtenidos

La mayoria de los estudiantes manifesté que la Realidad Aumentada
facilitd la comprension de escenarios y procesos histéricos complejos,

Impacto de la Realidad

Aumentada en el aprendizaje
e inmersivas de
historicos.

fortalecio su desempeio académico y favorecié aprendizajes mas
significativos mediante la interaccion con representaciones digitales
los contenidos

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

estudiantes de grado noveno A de la Institucién Educativa Antonio Narino, sede La Yopalosa, del municipio de Nunchia

(Casanare).

Tabla 2 permiti6 evidenciar que la implemen-
tacion de la secuencia didactica mediada por
herramientas de Realidad Aumentada gener6
resultados favorables en el desempeno acadé-
mico de los 21 estudiantes de grado noveno
A de la Institucion Educativa Antonio Narifo,
sede La Yopalosa. En la categoria relacionada
con el desempeno académico y la compren-
sion de procesos historicos se observé que la
mayoria de los estudiantes logr6 identificar
correctamente las causas, los hechos y las
consecuencias de diferentes acontecimientos
historicos, ademds de establecer relaciones
entre procesos del pasado y situaciones del
contexto actual. Estos resultados reflejan un
fortalecimiento de la comprension historica 'y
evidencian que los estudiantes superaron las
dificultades identificadas durante la fase diag-
néstica, desarrollando una mayor capacidad
para interpretar los acontecimientos desde
una perspectiva critica y contextualizada.

En la categoria correspondiente a las estrate-
gias pedagbgicas mediadas por Realidad Au-
mentada y Tecnologias de la Informacién y
la Comunicacién, los resultados permitieron

comprobar que los estudiantes valoraron po-
sitivamente la incorporacién de herramientas
digitales durante el proceso de aprendizaje.
La mayoria manifest6 que la Realidad Au-
mentada facilité la comprensién de los con-
tenidos histéricos al permitir visualizar esce-
narios, objetos y contextos de manera mas
interactiva, mientras que plataformas como
Genially, Educaplay, Wordwall y Google
Arts & Culture favorecieron un aprendizaje
mas dinamico, participativo y significativo.
Estos hallazgos evidencian que la integra-
cion de tecnologias emergentes fortalecié si-
multaneamente las competencias histéricas y
digitales de los estudiantes.

Respecto a la interaccion con herramientas
digitales y la participacion 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 utilizacién de metodologias in-
teractivas favorecio un ambiente de apren-
dizaje mas participativo, incrementando la
motivacién y la disposicion para trabajar
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colaborativamente mediante recursos tecno-
l6gicos. Estos resultados permiten inferir que
la incorporacion de herramientas digitales
transformé las dindmicas tradicionales del
aula, favoreciendo procesos de aprendizaje
maés activos y centrados en el estudiante.

Finalmente, la categoria relacionada con
el impacto de la Realidad Aumentada en el
aprendizaje confirm¢ la influencia positiva de
esta tecnologia sobre el desempefio académi-
co de los estudiantes. La mayoria manifesté
que las experiencias desarrolladas mediante
Realidad Aumentada facilitaron la compren-
sion de escenarios y procesos histéricos com-
plejos, fortaleciendo la interpretacién de los
contenidos y favoreciendo aprendizajes mas
significativos. La interaccion con representa-
ciones digitales inmersivas permitié relacio-
nar con mayor facilidad la informacion te6ri-
ca con los contextos histéricos estudiados, in-
crementando la comprension, la recordacién
de los contenidos y el interés por la asignatu-
ra. En conjunto, los resultados de la prueba
final permiten concluir que la incorporacion
de herramientas de Realidad Aumentada
constituyé una estrategia pedagégica efectiva
para fortalecer el aprendizaje de la Historia y
mejorar el desempeno académico de los estu-
diantes de grado noveno.

Discusion
Los resultados permitieron evidenciar que

la incorporacion de herramientas de Reali-
dad Aumentada como estrategia tecnolégica

y pedagogica influyé positivamente en el
fortalecimiento del desempeiio académico
de los estudiantes de grado noveno en la
asignatura de Historia. La comparacion en-
tre la fase diagnostica y la prueba final de
conocimientos mostré avances significativos
en la comprension de procesos histéricos,
la interpretacion de fuentes, la argumenta-
cion y el pensamiento critico, confirmando
que el uso de recursos digitales interactivos
favorecio procesos de aprendizaje mas di-
namicos, 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 comprension mas profunda
de los contenidos.

Los hallazgos obtenidos también evidencia-
ron que la utilizacion de la Realidad Aumen-
tada permitié superar algunas de las dificulta-
des identificadas durante la fase diagnéstica,
especialmente aquellas relacionadas con la
interpretacion de los acontecimientos histo-
relaciones

ricosy el establecimiento de

entre causas y consecuencias. Después
de la implementacién de la secuencia didac-
tica, los estudiantes demostraron una mayor
capacidad para analizar diferentes procesos
historicos, 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
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resultados coinciden con la teoria constructi-
vista de Piaget (1972), quien sostiene que el
aprendizaje se fortalece cuando el estudiante
participa activamente en la construccion de
su conocimiento mediante la interaccién con
el entorno.

De igual manera, los resultados permitieron
establecer que la estrategia pedagogica im-
plementada favorecio6 procesos de aprendiza-
je colaborativo y una mayor interaccion entre
los estudiantes durante el desarrollo de las ac-
tividades. La utilizacion de plataformas como
Genially, Educaplay, Wordwall, Google Arts
& Culture y Quiver promovio espacios de par-
ticipacion, intercambio de ideas y resolucién
conjunta de situaciones relacionadas con los
contenidos historicos. Esta dinamica permitié
que los estudiantes asumieran un papel mas
activo dentro del proceso de aprendizaje y
fortalecieran la construccién colectiva del co-
nocimiento, aspecto que guarda relacion con
los planteamientos de Vygotsky (1978), quien
explica que el aprendizaje se desarrolla me-
diante la interaccién social y la mediacion de
herramientas culturales.

Otro aspecto relevante de la discusién 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 histori-
cos, interpretar fuentes, establecer relaciones
entre acontecimientos y elaborar argumentos
sustentados en evidencias. La representacion

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

Asimismo, la investigacion permitié compro-
bar que la incorporacién de recursos digita-
les fortalecio el desarrollo de competencias
digitales y promovié una mayor autonomia
durante el proceso de aprendizaje. Los estu-
diantes demostraron mayor habilidad para
interactuar con diferentes plataformas edu-
cativas, acceder a informacion, resolver ac-
tividades interactivas y utilizar recursos tec-
nolégicos como apoyo para la construccién
del conocimiento histérico. 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, tecnologfas y fuen-
tes de informacién, favoreciendo la construc-

cion permanente del conocimiento.

Los resultados obtenidos también coinciden
con investigaciones desarrolladas por Cabe-
ro y Barroso (2016), quienes senalan que la
incorporacion de tecnologias emergentes en
los procesos educativos incrementa la mo-

tivacion, la participacion y la comprension
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de los contenidos cuando estas se integran
dentro de propuestas didacticas planificadas.
En la presente investigacion se evidencié que
la Realidad Aumentada no solo fortaleci6 el
aprendizaje de los contenidos histéricos, sino
que también despert6 un mayor interés por
la asignatura, incrementé la participacion du-
rante las actividades y favorecio un ambiente
de aprendizaje mas dinamico, colaborativo y

centrado en el estudiante.

Finalmente, la discusion permitio estable-
cer que la estrategia implementada adquirié
especial relevancia debido al contexto ru-
ral donde se desarrollo la investigacion. La
utilizacion de herramientas de Realidad Au-
mentada representé una alternativa pedagégi-
ca innovadora para enriquecer los procesos
de ensenanza y aprendizaje de la Historia,
ofreciendo experiencias que dificilmente
podrian desarrollarse Gnicamente mediante
recursos tradicionales. La posibilidad de ex-
plorar escenarios historicos, interactuar con
representaciones tridimensionales y acceder
a recursos digitales favorecié una compren-
sion mas contextualizada de los contenidos y
contribuy¢ al fortalecimiento del desempefio
académico de los estudiantes. Estos resulta-
dos respaldan lo sefalado por Santos Lugo
(2024), quien destaca que las tecnologias
emergentes constituyen una alternativa per-
tinente para reducir brechas educativas, favo-
recer la innovacion pedagdégica y mejorar la

calidad de la educacién en contextos rurales.

Conclusion

Los resultados de la investigacion permitie-
ron concluir que la aplicacion de herramien-
tas de Realidad Aumentada como estrategia
tecnolégica y pedagégica ejercié una in-
fluencia positiva en el fortalecimiento del
desempeno académico de los estudiantes de
grado noveno en la asignatura de Historia.
La implementacion de la secuencia didactica
mediada por recursos digitales interactivos
favorecio el desarrollo de la comprensién de
procesos historicos, la interpretacion de fuen-
tes, el pensamiento critico, la argumentacion
y las competencias digitales, evidenciando
que las tecnologias emergentes constituyen
una alternativa pertinente para enriquecer los
procesos de ensefanza y aprendizaje en con-
textos educativos rurales.

La evaluacion diagnoéstica permiti6 identificar
que los estudiantes presentaban dificultades
para interpretar acontecimientos historicos,
establecer relaciones entre causas y conse-
cuencias y construir argumentos fundamen-
tados. Estos hallazgos orientaron el disefo de
una propuesta pedagbgica 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 mas dinamicas, participativas e
inmersivas.
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La implementacion de la estrategia evidencio
un incremento progresivo en la participacion,
la motivacién, la autonomia y el compromiso
de los estudiantes con el aprendizaje de la
Historia. La interaccion con recursos digitales
y experiencias de Realidad Aumentada per-
mitio fortalecer la comprensién de los con-
tenidos histéricos, promoviendo metodologi
activas que favorecieron la construccion sig-
nificativa del conocimiento y el desarrollo de
habilidades de andlisis e interpretacion desde
una perspectiva critica y contextualizada.

La aplicacién de la prueba final de conoci-
mientos confirmé avances significativos en
comparacion con la fase diagnéstica, refleja-
dos en una mejor comprension de los pro-
cesos histéricos, una mayor capacidad para
interpretar fuentes, establecer relaciones en-
tre acontecimientos y elaborar argumentos
sustentados. Asimismo, se evidencié que la
incorporacion de la Realidad Aumentada in-
cremento el interés de los estudiantes por la
asignatura y fortaleci6 tanto las competencias
histéricas como las competencias digitales,
demostrando la efectividad de la propuesta
pedagdgica implementada.

Finalmente, lainvestigacion permitié concluir
que la integracion planificada de herramien-
tas de Realidad Aumentada dentro de las es-
trategias didacticas representa una alternativa
metodolodgica innovadora para fortalecer el
aprendizaje de la Historia. La experiencia
desarrollada demostro que el uso pedagogico
de tecnologias emergentes favorece procesos

(=T
educativos mas participativos, significativos y
contextualizados, aportando elementos que
pueden orientar futuras propuestas de inno-
vacién educativa dirigidas al mejoramiento
de la calidad de la ensefianza en institucio-
nes educativas, especialmente en contextos
rurales.
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