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1 Introduccion General

Las Instituciones Educativas tienen como proposito principal la formacion de seres
humanos integrales, que adquieran habilidades y desarrollen competencias que puedan utilizar en
diferentes ambitos de sus vidas. Como parte del proceso de formacion del profesorado se hace
imprescindible la formacion en las tecnologias educativas como elemento diferenciador que
garantice la calidad del proceso de ensefianza — aprendizaje. La Realidad Aumentada, es una
tecnologia que permite superponer informacion digital en el mundo real, en la cual es posible
emplear dispositivos electronicos para escanear el entorno y superponer informacion digital en
tiempo real, permitiendo asi ver el mundo real con informacidn adicional. Esta investigacion
responde a un estudio para contrastar la incidencia de la realidad aumentada en la mejora de los

procesos de ensefianza-aprendizaje en el area de las Ciencias Sociales.

El Trabajo de Fin de Master que da voz a esta investigacion se realiza en forma de articulo,
siguiendo las normas editoriales de la revista Educacion XX1. Educacion XX1, la cual, segin se
indica en su web, es una publicacion cientifica bilingiie de periodicidad semestral promovida y
editada por la Facultad de Educacién de la Universidad Nacional de Educacion a Distancia
(UNED) desde 1998, siendo portavoz de experiencias educativas innovadoras en todos los campos

y contextos de la ensefianza.

Los resultados alcanzados, plasmados en el articulo, demuestran la relevancia del uso de
la realidad aumentada en la asimilacion de los contenidos por los estudiantes, utilizando escenarios
de pruebas en Cuba y Espafia. [gualmente, se demuestra el cumplimiento de los objetivos previstos
en el estudio, identificando la importancia de la capacitacion del profesorado en el uso de las
tecnologias y la necesidad del apoyo institucional en la incorporacion de las mismas en los planes

de estudio, asi como en la preparacion de las aulas para su uso.

Universidad Internacional de Andalucia, 2025



2 Articulo

El Uso de la Realidad Aumentada en la
Enseinanza y Aprendizaje de las Ciencias

Sociales.

The Use of Augmented Reality in Teaching and Learning

of Social Sciences.

RESUMEN

Las Instituciones Educativas tienen como proposito principal la formacion de seres humanos integrales, que
adquieran habilidades y desarrollen competencias que puedan utilizar en diferentes dmbitos de sus vidas. La
Realidad Aumentada, es una tecnologia que permite superponer informacion digital en el mundo real, en la cual
es posible emplear dispositivos electrénicos para escanear el entorno y superponer informacién digital en tiempo
real, permitiendo asi ver el mundo real con informacién adicional. Esta investigacion responde a un estudio para
contrastar la incidencia de la realidad aumentada en la mejora de los procesos de ensefianza-aprendizaje en el
drea de las Ciencias Sociales. EI proceso metodoldgico se realiza en dos centros docentes de Cuba y Esparia, con
diferentes niveles de ensefianza y responde en primer lugar a la aplicacion de una encuesta al personal docente
sobre la aplicacion de las tecnologias de la informacién y posteriormente de una prueba diagndstica a los
estudiantes con la intencién de identificar su nivel en las temdticas de estudio y a partir de ello incorporar la
realidad aumentada en su programa de clases. Los resultados alcanzados sefialan la importancia que posee
incorporar la Realidad Aumentada, dado que, posee altos niveles de aceptacion tanto por el estudiante como el
propio docente, e influye en una medida significativa en el aprendizaje, viéndose reflejado en la capacidad de los
estudiantes para incorporar los contenidos de forma amena. Los estudiantes del grupo experimental superaron
las deficiencias, desarrollando habilidades por encima del grupo control. Estos resultados son independientes del

nivel de ensefianza y el pais de aplicacion, lo cual demuestra la veracidad de los resultados.

Palabras clave: Tecnologia educacional, ensefianza, aprendizaje, TIC, Ciencias Sociales, realidad aumentada
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ABSTRACT

The main purpose of educational institutions is to train integral human beings, who acquire skills and develop
competencies that they can use in different areas of their lives. Augmented Reality is a technology that allows
digital information to be superimposed on the real world, in which it is possible to use electronic devices to scan
the environment and superimpose digital information in real time, thus allowing the real world to be seen with
additional information. This research responds to a study to contrast the impact of augmented reality on the
improvement of teaching-learning processes in the area of Social Sciences. The methodological process is carried
out in two educational centers in Cuba and Spain, with different levels of education and responds first to the
application of a survey to the teaching staff on the application of information technologies and subsequently to a
diagnostic test to the students with the intention of identifying their level in the study topics and from there to
incorporate augmented reality into their class program. The results achieved indicate the importance of
incorporating Augmented Reality, given that it has high levels of acceptance by both students and teachers, and it
significantly influences learning, as reflected in the students' ability to incorporate content in an enjoyable way.
The students in the experimental group overcame their deficiencies, developing skills above the control group.
These results are independent of the level of education and the country of application, which demonstrates the

veracity of the results.

Keywords: Educational technology, teaching, learning, ICT, Social Sciences, augmented reality

Introduccion

Con la evolucion de las tecnologias educativas, los modelos tradicionales de aprendizaje han
ido compartiendo su protagonismo con nuevas formas de enfocar la formacién a todos los niveles de
enseflanza, como respuesta a la constante demanda de una sociedad cada vez mas informatizada; por
lo que muchos autores consideran estos avances tecnoldgicos como aliados de los modelos actuales
de educacién (Chapa-Garcia, 2022).

La tecnologia educativa como herramienta de soporte al proceso docente educativo es clave
en la actualizacién de los avances tecnolégicos en las instituciones escolares, contribuyendo a
mejores resultados en la labor docente y el aprendizaje de los alumnos. Obviar esta realidad, resulta
imposible en una era donde las tecnologias son parte de la cotidianidad de toda la sociedad,
convirtiéndose en un recurso obligado para alcanzar una educacion de calidad (Gémez Quitian,
2019).

El aumento creciente en la utilizacién de los teléfonos inteligentes en la sociedad actual, han
incidido en los procesos de ensefianza-aprendizaje a todos los niveles, con altos niveles de aceptacion

por el estudiantado y profesores, ya que no sélo convierte los entornos de aprendizaje en escenarios
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mas atrayentes y motivadores, sino por su alto nivel de utilidad en el proceso (Batch et al., 2021;
Krouska et al.,, 2022; Wali & Omaid, 2020).

Aun cuando existen barreras que impiden una mayor explotacidn de esta tecnologia, pasando
por la transformacidn de los paradigmas y maneras de ensefar y aprender, las ventajas y resultados
obtenidos en el contexto educativo hacen que se convierta en una pieza necesaria en las aulas. El
desafio de romper con las viejas estructuras educativas creando habilidades para la formacion
integral del ciudadano han hecho que diversos autores demuestren su incidencia en la relacién entre
motivacién y eficacia en el aprendizaje (Park et al,, 2021; Pinto et al,, 2021).

Sin embargo, a pesar de las investigaciones realizadas, aun no podemos decir que el uso de
estas tecnologias es extensivo a los procesos educativos a nivel mundial, motivado entre otros por el
desconocimiento del efecto de estas tecnologias en el proceso de ensefianza aprendizaje, en
particular el de las Ciencias Sociales. De ahi que nuestra pregunta de investigacion sea: ;Cémo incide
la realidad aumentada en la mejora de los aprendizajes en el rea de las Ciencias Sociales?

Para dar respuesta a esta pregunta de investigacién nos trazamos los siguientes objetivos:

1. Conocer el nivel de conocimiento del profesorado de la muestra en el uso de las herramientas
tecnoldgicas de realidad aumentada para el proceso de ensefianza - aprendizaje.

2. Identificar las tendencias de las investigaciones referentes al uso de la realidad aumentada en
el campo de la formacién y de la asistencia remota para el aprendizaje de las ciencias sociales.

3. Comprobar el nivel de utilizacién y resultados en la aplicacion de las tecnologias de realidad
aumentada para la ensefianza de las ciencias sociales en los centros de educacién de Espafia y
Cuba.

4. Identificar las necesidades de capacitacion del profesorado participante en la investigacion
para asimilar el uso de la realidad aumentada en sus clases.

Se propone realizar una encuesta a profesores de ciencias sociales, con el objetivo de conocer
su visién sobre el uso de estas herramientas, la utilizacién actual y tendencias futuras en la
metodologia de clases de cada materia. Se seleccionan profesores de las tematicas Geografia, Historia
y otras asignaturas con contenidos asociados al Patrimonio.

La encuesta a aplicar, va a permitir conocer el nivel de utilizacién de estas tecnologias en la
actualidad y la vision del profesorado sobre la inclusion de este tipo de tecnologias en el proceso de
enseflanza - aprendizaje.

Adicionalmente, se propone realizar un estudio de caso, en un centro educativo de educacién
primaria en Cuba y uno de educacién secundaria en Espafia, resaltando por diversas técnicas la

evolucion en el aprendizaje al utilizar esta tecnologia por encima o en conjunto con los métodos
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tradicionales. Utilizar centros educacionales de diferentes paises y niveles de ensefianza demuestran

que los resultados de esta tecnologia son independientes de estas variables.

La representacién de la realidad en el proceso educativo

En aras de mitigar posibles limitaciones en los planes de estudio y las infraestructuras
tecnoldgicas presentes en los centros de educacién, se hace necesario pensar en estrategias que
permitan facilitar y sobre todo optimizar la adquisicién de nuevos conocimientos para estudiantes y
docentes, haciendo que cada leccién sea un momento de aprendizaje de forma dinamica, agradable y
lddica. Por lo tanto, se hace necesario emplear herramientas digitales que brinden recursos en
diferentes lugares, de diferentes formas y sobre todo en correspondencia a las necesidades de
aprendizaje de los estudiantes.

En este sentido, Moreira y colaboradores (2020), identifican en su trabajo que los principales
obstaculos para la implementacion de las tecnologias en el sector educacional son: la insuficiente
cantidad de dispositivos en el aula; problemas en la conectividad; alta rotacién del profesorado; la
falta de interés y visiéon en los administrativos para potenciar el uso de las TICs.

Aunque algunos de estos obstaculos son objetivos y dependen de procesos inversionistas o
incluso de estrategias globales a nivel no solo de centro educativo sino incluso de voluntad
organizacional y gubernamental, existen otros de caracter subjetivo que pueden implementarse con
un minimo de recursos y muchos deseos de llevarlo a cabo por el personal docente.

Entre las principales herramientas para esto, se han destacado en los Ultimos tiempos el uso
de algunas tecnologias que han ido ganando espacio en nuestras aulas, entre ellas podemos encontrar
la inteligencia artificial, realidad virtual o la propia realidad aumentada a la cual nos referimos en el
presente trabajo. Estas, permiten el desarrollo de nuevos métodos de ensefianza, ofreciendo de
manera didactica materiales alternativos que permiten desarrollar el pensamiento critico del
alumnado, aumentar la capacidad de adaptacién a los contenidos, asi como una mayor integracion y
comunicacion.

En los ultimos afios se impone un nuevo modelo de ensefianza-aprendizaje, basado en el uso
de los dispositivos méviles y donde los conceptos de tiempo y espacio son relativos, a partir del hecho
de que las nuevas tecnologias se desarrollan a diario desde la inclusion de las computadoras en el
sistema tradicional de aprendizaje, lo cual se llamé como la primera revolucién tecnolégica por
diversos autores (De Castro Peraza et al,, 2021). En la instauracién de estas nuevas metodologias
activas del aprendizaje, se destaca que pueden utilizarse con independencia del lugar y el momento
(ubicuidad) y su adaptaciéon a los procesos de ensefianza - aprendizaje (ergonomia), que

complementadas con experiencias disruptivas con alto nivel de innovacién como la realidad
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aumentada enriquecen profundamente las experiencias inmersivas en el entorno del aula (Campos
Soto et al., 2020).

Algunas investigaciones, mencionadas por Moreira y colaboradores (2023), resaltan que, en
la ensefianza de las ciencias sociales, estas tecnologias facilitan la observacién y la interacciéon con
objetos virtuales, favoreciendo la inserciéon en el alumnado de habilidades profesionales e
incorporando una experiencia de aprendizaje tnica.

Estas tecnologias inmersivas son reflejadas por Delgado-Algarra (2020) en su version
simplificada de “virtuality continuum”™ (Milgran & Kishino, 2004), el cual utiliza este término para
aglomerar todas las tecnologias que combinan el contenido real con el digital como lo serian la
Realidad Virtual (RV), Realidad Mixta (RM), Virtualidad Aumentada (VA) y la Realidad Aumentada
(RA) misma.

Una de las definiciones mas aceptada de realidad aumentada en la bibliografia fue
proporcionada por Azuma (1997) como “un sistema que combina contenido real y virtual,
proporciona un entorno interactivo en tiempo real y se registra en 3D” (p. 356), mientras otros como
Ding (2017) la defini6 como una tecnologia que impone capas con contenido virtual frente un
entorno real, permitiendo a cualquier usuario de teléfono inteligente apuntar el dispositivo en un
punto determinado para verlo “cobrar vida” o generar un detalle o movimiento sobre la escena fija
real, combinando los mundos virtual y real, mejorando lo que vemos, oimos o sentimos. Sin lugar a
dudas, la realidad aumentada nos permite fusionar el mundo fisico con informacién relevante de
manera digital, afladiendo informacién en tiempo real a la realidad, mediante la incorporacién de
videos, audio, imagenes y texto.

La realidad aumentada afiade contenido digital a una superficie fisica real, donde para poder
superponer este contenido se debe hacer una reevaluacién continua de poses y angulos para poder
alinear con precision lo que pretende afiadir o proyectar virtualmente. Con la RV ese seguimiento no
es necesario, ya que no interactda con el entorno real, por lo que su objetivo es asegurarse de que el
contenido virtual que muestra esté lo suficientemente bien hecho para generar esa experiencia
inmersiva en el usuario, esta es la principal diferencia en la evoluciéon de los conceptos antes

mencionados.

Aplicaciones de realidad aumentada en la educacién

En la busqueda realizada en la literatura cientifica existen un grupo de casos de uso de la
realidad aumentada en los procesos educativos. Turan & Giilsah (2021) en su estudio demuestran

que las actividades escolares que utilizan como base la realidad aumentada, poseen un efecto positivo
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en los procesos de aprendizaje, mejorando la comprensién de conceptos abstractos y favoreciendo
el aprendizaje de los estudiantes que poseen necesidades educativas especiales.

Por otro lado, Piscitelli (2017), nos muestra con su estudio de la bibliografia de diferentes
autores que el empleo de la realidad aumentada contribuye a mejorar el proceso educativo. Claros-
Perdomo, et al. (2019) aseveran que esta tecnologia no solo aumenta los resultados del aprendizaje,
sino que genera una mayor asimilacién hacia el contenido y un mayor compromiso de los estudiantes
con el entorno escolar. Ademas, su integracion supone también un impacto en la concepciéon didactica
y pedagdgica que apela al desarrollo creativo del estudiante (Martinez y Fernandez, 2018).

Desde el punto de vista del docente, en su trabajo Caballero-Mariscal (2024) concluye en un
estudio realizado a una muestra de 16 maestros en practicas pertenecientes al area de ciencias
sociales posgraduados de Educacion de la Universidad de Granada, durante el curso académico 2021-
22, que estos consideran que los centros deben contar con recursos interactivos, de realidad
aumentada y apps que se adapten al nuevo perfil de futuros alumnos. Sélo asi se podra dar una
respuesta a las necesidades de la sociedad (pags. 98-99). Lépez (2024), hace un recorrido por su
parte a la evolucion de la realidad aumentada, sus usos en la educacién y tendencias a futuro,
determinando su uso en implementaciones como a) Observaciéon de un objeto desde diferentes
perspectivas, donde el alumno selecciona la posiciéon y el momento adecuado del fen6meno; b)
Fortalecimiento del ‘aprendizaje ubicuo’ (u-learning: producido en cualquier lugar y en cualquier
momento); c) Creacién de escenarios simulados artificialmente con seguridad para estudiantes; d)
Implementacién en forma conjunta con flipped classroom; e) Incrementar el aprendizaje informal; y
f) Potenciar contenidos, habilidades y contextos inclusivos (pag. 7).

Es valido destacar, tal y como plantean en su trabajo Gonzalez-Lara y Delgado-Algarra (2022),
que el desarrollo tecnolégico por si solo no asegura la incorporacién de conocimientos, pues debe
existir tal y como plantea el modelo TPACK (Koehler y Mishra, 2008) un conocimiento profesional
por parte del docente donde exista un balance entre conocimiento de la tecnologia, los contenidos y
la metodologia educativa.

Las ciencias sociales también se nutren de estas tecnologias en sus clases de patrimonio,
campo donde se abre paso con experiencias inmersivas en museos y centros de arte, proporcionando
a los visitantes informaciéon mejorada y personalizada que no solo enriquece la muestra, sino que
incentiva al visitante a descubrir nuevas experiencias y visitar nuevamente el lugar (Ding, 2017; Han
et al, 2014; Pizarro, 2024).

Los educadores se estan valiendo de la RA para hacer el aprendizaje mas llamativo para sus
estudiantes, simplificar conceptos complicados, mejorar la participacion de los estudiantes, a través

de su motivacién, para obtener una mejoria significativa en sus resultados. Entre las ramas se

Universidad Internacional de Andalucia, 2025



encuentran las matematicas (Gomez et al, 2023; Sanchez, 2020), geografia (Alvarez, 2022),
competencias lectoras y comunicativas (Chilén Bringas et al.,, 2024; Palacio-Hurtado & Salazar-
Garcia, 2023), patrimonio (Pizarro, 2024) y educacion superior (De Castro et al., 2021; Gémez, 2019;
Mendoza et al., 2023).

Método

Catalan y Rocha (2016) plantean que el paradigma es un esquema teérico, un modo de
percibir y comprender el mundo, que nos lleva a identificar determinadas areas problematicas e
implica también una determinada forma de acercarse a ella (pag. 24). El presente trabajo se
encuentra articulado por un total de 3 fases, las cuales se muestran en la Figura 1, mostrando que el
trabajo realizado es una investigacion descriptiva de tipo mixto, con un predominio de enfoque o
paradigma interpretativo, dado los instrumentos de investigacién utilizados.

Para el desarrollo de la primera fase de esta investigacion utilizamos una metodologia
cuantitativa, ya que se aplicd un cuestionario cuantitativo, el cual permite hacer un grupo de
preguntas a los individuos para recoger informacioén de forma sistematica, permitiendo conocer el
nivel de utilizacion de estas tecnologias en la actualidad y la visidn del profesorado sobre la inclusiéon
de este tipo de tecnologias en el proceso de ensefianza - aprendizaje.

Para analizar las tematicas en las que pueden introducirse las herramientas de realidad
aumentada se analizaron los planes curriculares, contrastando su elaboracién con lo establecido en
el Plan de Estudios del Ministerio de Educaciéon de Cuba, asi como en el Real Decreto 217/2022, de
29 de marzo de 2022, el cual rige los preceptos basicos de la Educacién Secundaria Obligatoria en
Espafia. Las asignaturas de ambos programas serian El mundo en que vivimos en el centro A y
Geografia e Historia en el centro B.

La mayoria de trabajos centrados en la realidad aumentada utilizan una aproximacion
metodoldgica cualitativa basada en grupos focales, por lo cual se ha seleccionado esta técnica en el
caso de nuestro estudio parala evaluacién de los resultados de la aplicacion de la realidad aumentada
en el proceso de ensefianza - aprendizaje. Un grupo focal o focus-group es “una discusién informal

entre individuos seleccionados sobre temas especificos” (Beck et al., 1986).
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Figura 1. Fases metodoldgicas de la investigacién. Elaboracién propia.

« Evaluacién de
resultados de la
aplicacién de RA en
el proceso de
Ensefanza -
Aprendizaje

 Propuesta de
mejoras y trabajo
futuro

o Contruccidon de las
herramientas de
realidad aumentada

« Pretest de los Anlisis de
contenidos resultados

o Aplicacién de la
realidad aumentada
en clase

o Identificacion del
estado de
asimilacién de la TI

Exploracién en el profesorado

previa  Andlisis curricular
de los contenidos
en el entorno de los
grupos de prueba.

Disefo y

Desarrollo de la
investigacion

Como método de investigacién cualitativo, los grupos focales, utilizados en la fase 3 de
nuestra investigacion, son similares a las entrevistas individuales, con la excepcién de que implican
a grupos en la sesién de recogida de datos. Esta técnica dota a la investigadora de una excelente
herramienta para el analisis del resultado, ya que va guiando al grupo hacia el escenario de la
investigacidn y sus objetivos. Esta influencia de la investigadora es pasiva a los efectos del debate,
puesto que al no tratarse de una situacion de intercambio interpersonal, permite a todo le grupo
interactuar y dar sus criterios si su influencia.

Por tanto, ademas de la obtencién de mayor cantidad de informacién individual, el resto de
estudiantes puede sugerir otros puntos de vista acerca del problema original que uno por si solo
puede no haber pensado, logrando con ello evaluar el nivel de relevancia del uso de la realidad
aumentada en las clases.

La codificacién a seguir para procesar los resultados del grupo focal, sigue un esquema
similar a las citas de APA 7, donde las siglas fg representan a Focus Group. El segundo bloque
representa Ex (Experimental) o Cn (Control) para identificar al grupo el cual pertenece, asi como las
siglas de pais E (Espafia) o C (Cuba) y para concluir el bloque el nimero de estudiante en el grupo.
Para finalizar se representan los niimeros de linea en que aparecen los textos en el documento de

transcripcion de la entrevista de cada grupo precedido de Ln.

Muestra

Dado que la investigacién se desarrolla en Cuba y Espafia seleccionamos la escuela de

Educacién Primaria “Carlos Manuel de Céspedes’, ubicada en el poblado Camilo Cienfuegos,
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municipio Santa Cruz del Norte, Mayabeque, Cuba, a quien denominaremos centro A y el colegio
“Nazaret", ubicado en la provincia de Madrid, Espafia, al cual llamaremos centro B.

La misma fue realizada a docentes de ciencias sociales de ambos centros educacionales
durante los meses de febrero y marzo de 2024, con el objetivo de conocer su visién sobre el uso de
estas herramientas, la utilizacién actual y tendencias futuras en la metodologia de clases de cada
materia. A criterio del investigador se eligié a una muestra que conforma un total de 28 docentes, 12
de centro Ay 16 del centro B, todos profesores de las tematicas Geografia, Historia y otras asignaturas
con contenidos asociados a las Ciencias Sociales.

En el caso del sistema educacional cubano en la asignatura El mundo en que vivimos de 4to
grado de Educacién primaria (9 - 10 afos), seleccionamos incluir la realidad aumentada en el estudio
de la Unidad 1: Estudiemos mas la naturaleza. En particular en el contenido: El planeta Tierra como
parte de la naturaleza. Actividades practicas para identificar la esfera geografica y los mapas como
representaciones de nuestro planeta. En el caso del centro B se propone una visita guiada al Museo
del Prado, por parte de los estudiantes de 2do de Educacién Secundaria Obligatoria (12 - 13 afios),
como parte del contenido relacionado al arte renacentista en Espafia. Se puede aprovechar y a través
de la vasta obra del museo utilizar las obras de los diferentes tiempos historicos para consolidar otros
contenidos impartidos.

En el caso del centro A la muestra utilizada en el presente estudio fue seleccionada mediante
muestreo no probabilistico intencional, por tanto, no se llevé a cabo ningln tipo de muestreo y
participaron los 52 estudiantes inscritos durante el periodo formativo del afio 2024 de 4to grado. De
igual manera en el centro B participan la totalidad de los estudiantes, para un total de 96
participantes. En ambos casos existen dos grupos de estudiantes donde a uno de ellos se le imparte

el contenido por la via tradicional y el segundo se utiliza la realidad aumentada.

Instrumentos y sistema de categorias

Como parte de la encuesta al profesorado (Ver anexo 3.1) , se elabord un sistema de
categorias para agrupar los datos, el cual ha permitido resumir y clasificar el conjunto de respuestas.
Este, ha sido de elaboracion propia y se describe en algunas partes de forma literal o punteando y/o
seleccionando campos, Tabla 1. La encuesta se compone de 10 preguntas, tanto para recoger
informacién basica del docente mediante respuestas libres como otras que seran evaluadas mediante
una escala Likert.

El objetivo fundamental de la encuesta es evaluar el uso de las tecnologias y en particular la

realidad aumentada en los centros educacionales objeto de estudio, asi como la percepcién de los
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docentes acerca del uso de estas herramientas en el proceso de ensefianza-aprendizaje y las

necesidades de capacitacion para la asimilacion de las tecnologias en las clases impartidas.

Tabla 1. Sistema de categorias de la encuesta. Elaboracion propia.

Categoria
Subcategoria Indicadores Descriptores
Uso de la Realidad No conoce el concepto RA ni lo ha
Conocimiento  Escaso escuchado antes.
Aumentada

del profesor

No posee habilidades en el uso de las
TICs.
No confia en los medios tecnoldgicos.

Conoce el concepto RA y su
aplicacion, pero no lo ha utilizado.

Utiliza las TIC’s en sus clases, posee
suficientes habilidades.

La confianza que siente al utilizar
los medios es Regular.

Conoce el concepto RA y lo ha
utilizado.

Utiliza las TIC’s con regularidad en
sus clases, posee excelentes
habilidades.

La confianza que siente al utilizar
los medios es Buena

El aporte es significativo

Las limitaciones tecnoldgicas y
organizativas son solubles y no
afectan el impacto de las mismas
en el objetivo

El aporte no es suficiente

Las limitaciones tecnoldgicas y
organizativas afectan la calidad
del proceso.

Basico
Avanzado
Relevancia en Alto
proceso de
Ensefianza -
Aprendizaje
Medio
Bajo

No aportan al proceso

Las limitaciones tecnoldgicas y
organizativas impiden el uso de la
RA

Necesidades de

e .. Profesorado  Necesaria
capacitacion

Es necesaria la capacitacion en TIC's
y en particular en RA.

Se debe basar en las preparaciones
previas recibidas por la calidad de
las mismas

No

Necesaria

No es necesaria la capacitacion en
TIC’s y en particular en RA.

Las capacitaciones recibidas
anteriormente no fueron
satisfactorias.
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Para la realizacion y andlisis de los grupos focales (ver anexo 3.3) se ha organizado una serie
de cuatro grupos de discusién, dos en Espaia y dos en Cuba con el fin de centrar y analizar los datos
resultantes, utilizando técnicas cualitativas convencionales. La definicion de los grupos se basa en la
forma en que le fueron impartidos los contenidos, sirviendo en cada pais uno de ellos como grupo
experimental y el otro al que se le ha impartido el contenido por los métodos tradicionales como
grupo control.

Para la construcciéon de las herramientas de realidad aumentada, en la fase 2 de la
investigacién, se utilizara la herramienta Actionbound (https://en.actionbound.com), donde se
seleccionara en cada parada una o varias técnicas que permitan al docente complementar las
explicaciones, analizando cual puede ser la técnica que mejores condiciones didacticas ofrece segun
el contenido a tratar. En el caso del disefio experimental en Espafia no es necesario la construccion
de aplicaciones de realidad aumentada pues la propia coleccién permanente del museo posee
incorporada esta tecnologia.

Actionbound es una plataforma gratuita que permite crear y gestionar contenidos mediante
la realidad aumentada, con el propdsito de incorporar elementos de la vida real con informacién
digital inmersiva a manera de juegos para los estudiantes. En esta aplicacién no es necesario tener
conocimientos avanzados de programaciéon dado su sencilla manera de interactuar y generar
contenidos, por lo tanto, la puede utilizar cualquier profesional para el disefio de sus clases.

A manera de ejemplo se disefia una aplicaciéon donde se marcan los principales lugares de
interés del poblado Camilo Cienfuegos, asociando a manera de juego del tesoro, diferentes elementos
asociados que los estudiantes iran descubriendo y alcanzando puntos. Se asocia a cada sitio imagenes,
elementos representativos y textos descriptivos del lugar. El juego presenta informacion general de
cada uno de los sitios, misiones y preguntas tipo Quiz que permite a los estudiantes ir descubriendo
su localidad (figura 2).

Previo a la realizacién de la actividad se realiza una prueba diagndstica (ver anexo 3.2) con
vistas a identificar los conocimientos previos que poseen sobre la tematica. El nivel de la
investigacion fue exploratorio puesto que, la realidad aumentada es una herramienta tecnoldgica
poco utilizada en el dmbito educativo por lo que, permite preparar el terreno para futuras

investigaciones.
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Figura 2. Imdgenes del juego “Conoce a tu localidad'.

1050 O™ il B G 1080 0w il =

< O MISION =

éSabrias decirnos a que sitio
de tu comunidad se
corresponde esta imagen?

ENCONTRAR ESCANEAR CODIGO

BOUND Estas fotos solo las podemos ver los
administradores del juego. No se hacen
piblicas. Si alguna quisiéramos subirla a Redes
Sociales seria siempre con vuestro
consentimiento

Central Canilo enfuegos
(Antiguo centra Hersey)

Agregar

CONFIGURACION

Iglesia Nuestra Sefiora de la
Caridad

Paradero de tren eléctrico Hersey -
Matanzas

Andalisis de resultados.

Para la ejecucion de las pruebas estadisticas en todo el trabajo y en particular de la encuesta
a docentes, se utilizo el paquete estadistico SPSS (Stastical Package for Social Sciences) version 29.0.
La descripcion de la distribuciéon de los datos cuantitativos obtenidos se resume mediante la
generacién de graficos estadisticos y tablas de frecuencia, de esa forma facilita el trabajo de
elaboracién del analisis, interpretacion y discusion de los resultados.

Previamente a la realizacion de los grupos focales se elabora un guion de preguntas para
servir de referencia durante los debates. Para la elaboracién de esta guia, se definieron aquellos
temas que pudieran guiar el curso del encuentro, sin que con esto se llegara a un formato
estructurado o prestablecido.

Adicionalmente se procedi6 a realizar una guia de 6 preguntas sobre el tema a ensefiar, la

cual se repiti6 luego de impartir el contenido y se midi6 el nivel de asimilacién del mismo.

Resultados
Encuesta profesorado

Comenzamos analizando los resultados de la encuesta realizada a los docentes de ambos
centros educacionales de los dos paises, utilizando las variables establecidas en el sistema de

categorias propuesto, Tabla 2.
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Tabla 2. Relacidn entre el sistema de categorias y los items del cuestionario a docentes. Elaboracién

propia.

Categorias Variables Preguntas

) Conocimiento del profesor 1,3,4,5,6
CATEGORIA I: Uso de la realidad aumentada

Relevancia en el proceso ensefianzay 7,8

aprendizaje

CATEGORIA II: Necesidades de capacitacion Necesidad de capacitacion del 9,10

profesorado

En el caso de los profesores del centro A, su experiencia es nula en la aplicacion de la realidad
aumentada, donde solo uno de los encuestados (8%) conocia la existencia de esta tecnologia, lo cual,
aunque no de manera significativa aumenta en el centro B donde 9 de ellos, habian al menos
escuchado el concepto y su aplicacién.

En el caso del centro B, el 100% del profesorado posee a su alcance medios tecnolégicos para
impartir sus contenidos, algo que ninguno de los encuestados posee en el centro A, dado que existen
limitaciones econdémicas en el pais y solo pueden acceder a medios personales que no garantiza el
centro educacional, por lo que tienen que aumentar la iniciativa a la hora de impartir contenidos.

Acerca del dominio y habilidades en el uso de la tecnologia identificamos que estas estan
proporcionalmente vinculadas a la edad del docente, aunque esto no se pudo demostrar
fehacientemente dado que no es un dato que refleja la encuesta. En general la media de los resultados
demuestra que en ambos centros el dominio de habilidades en el manejo de las TICs por los docentes
es Bueno, aunque todavia la confianza al utilizar estos es como media Regular.

El 100% de los encuestados considera que el uso de estas tecnologias contribuye de manera
satisfactoria al proceso de ensefianza y aprendizaje de los contenidos, donde entre las principales

limitaciones identificadas se encuentran:

= Insuficiente apoyo institucional e incorporacién de estas tecnologias en los planes de

estudios (100%)

= FEscasez de conocimientos del claustro docente en la implementacién de las tecnologias

educativasy en especial para el uso de la realidad aumentada (89%)
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= Poco acceso a recursos tecnologicos como dispositivos méviles, debido a limitaciones

econdmicas para su adquisicidn. (65%, incluyendo el 100% de los encuestados en Cuba)

= Problemas con la conectividad o acceso a internet mediante WI-FI o la adquisicion de un

plan de datos (43%, incluyendo el 100% de los encuestados en Cuba)

El 100% del profesorado coincide en la necesidad de continuar capacitandose en el empleo
de estas tecnologias, considerandolo imprescindible en su formacién. Sobre la preparacién recibida
hasta el momento es importante resaltar que el 85% considera que esta ha sido Insuficiente, donde
solo 4 profesores del centro B consideran que ha sido Suficiente u Optima, pero en ningin caso

Excesiva.

Aplicacién de la realidad aumentada

Antes de realizar la clase con el uso de la realidad aumentada se realiza un formulario
diagnostico que incluye un total de 6 preguntas sobre el contenido en el cual evaluaran sus
conocimientos. Los resultados de esta prueba diagndstico se contrastaran con los resultados de una
prueba posterior a que se impartan los contenidos, en el cual se volveran a realizar las mismas
preguntas que en el ensayo previo. Las preguntas se realizardn en cada pais tanto al grupo
experimental como el grupo control, con el objetivo de medir el nivel de asimilacién de los
contenidos.

Los resultados de la entrevista grupal, se organizaron para dar respuesta a los objetivos
especificos de la investigacién: motivacion por y hacia el uso; utilidades académicas de smartphone
y apps en los contenidos; recursos en la escuela destinados a la aplicaciéon de estas tecnologias,
conocimientos adquiridos.

En términos generales, se considerd la gran utilidad que poseen en la actualidad los teléfonos
inteligentes y las tecnologias, ofreciendo grandes ventajas puesto que «ayuda a buscar informacién
rapidamente» (fg-ExXE3-Ln12), «nos permite interactuar con otros estudiantes y los propios
profesores» (fg-ExC17-Ln15-16).

Ademas, y como se ha indicado en Cuba «no existen las condiciones suficientes en la escuela
para introducir estas tecnologias» (fg-CnC12-Ln18-19). Algo distinto a lo evidenciado en Espafia,
donde también «podemos interactuar entre los estudiantes y crear grupos de trabajo» (fg-ExE3-
Ln19). A pesar del incremento en uso y competencia de uso de los teléfonos inteligentes en Espafia,

se describieron también determinadas un grupo de problematicas en la gestion de la informacion,
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donde es de vital importancia contrastar las fuentes a las que se accede, por lo que «se debe
incrementar la formacién en estas tecnologias a pesar de que parezcan intuitivas» (fg-CnE7-Ln23).

Con respecto a las percepciones que mostraron sobre los profesores, se destac6 que «todavia
hay mucho que cambiar. Los profesores estadn en otra época y no utilizan estas tecnologias como
nosotros. Algunos profesores mas jovenes si le dan utilidad, pero no es suficiente» (fg-CnE15-Ln25-
27), asuvez que otros consideran que «el profesor cree que usar las tecnologias en clase va a desviar
la atencidn del contenido impartido y no aprenderemos la leccién» (fg-CnE19-Ln24), mientras que
en Cuba la forma de ver la tematica es diferente pues como plantea un estudiante «Los profesores ni
nosotros tenemos moviles en el aula, son pocos los que realmente pueden adquirirlo y usarlo» (fg-
CnC21-Ln19-20).

Los resultados obtenidos en las preguntas de contenido, tanto en la prueba diagnéstico como
una vez finalizada la clase se evidencias en las tablas a continuacién, donde se demuestra que los %
de respuestas positivas son superiores en el grupo experimental sobre las mismas respuestas en el

grupo control tanto en Cuba (Tabla 3), como en Espafia (Tabla 4).

Tabla 3. % de respuestas positivas a las preguntas de contenido por estudiantes cubanos.

Exp % Control %
Pregunta 1 28 82 24 79
Pregunta 2 28 89 24 83
Pregunta 3 28 96 24 92
Pregunta 4 28 82 24 67
Pregunta 5 28 9% 24 9
Pregunta 6 28 93 24 972
Total 28 90 24 85
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Exp % Control %
Pregunta 1 21 82 23 65
Pregunta 2 21 86 23 91
Pregunta 3 21 90 23 78
Pregunta 4 21 100 23 96
Pregunta 5 21 86 23 78
Pregunta 6 21 95 23 87
Total 21 90 23 83
Tabla 5. Media de la nota en base a 5 puntos prueba diagndéstico contra prueba posterior a clase.
Media Nota Media Nota %
Diagnoéstico Prueba Final Crecimiento
Grupo Experimental Cuba 3.2 45 40%
Grupo Control Cuba 3.4 4.2 249,
Grupo Experimental Espaia 3.7 4.8 30%
Grupo Control Espaiia 38 43 13%
Total 3.5 4.5 29%
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De igual manera existe un mayor crecimiento en el grupo experimental en las notas obtenidas
en evaluacién con base 5, con respecto a las que los mismos estudiantes habian dado en la prueba
diagnostico. En la Tabla 5, podemos observar la evolucién del grupo experimental en Cuba con
relacion al diagndstico inicial donde hay una media de crecimiento en las respuestas correctas de un
40%, algo similar a lo que pasa en Espafia con un crecimiento de 30% en la nota.

Aunque la media de crecimiento en general demuestra un incremento en la asimilacién de los
contenidos con una nota media de 4.5, el crecimiento del 35% del grupo experimental con una media
de nota de 4.65 puntos permite contrastar la hipétesis sobre la mejor asimilacion del estudiantado

con el uso de las técnicas de realidad aumentada.

Discusién y conclusiones

Los resultados obtenidos en la encuesta realizada a los docentes en ambos paises demuestran
que la mayoria del profesorado indic6 no haber implementado la realidad aumentada en sus aulas, e
incluso que la aplicacién de las tecnologias de la informacién en el proceso de ensefanza y
aprendizaje es insuficiente, aspecto que concuerda con las investigaciones de Rivadulla y Rodriguez
(2020), que sefialan la existencia de docentes en los diferentes niveles de ensefianza que tienen
dificultades para incorporar las tecnologias a sus secuencias didacticas. De igual manera, estas
encuestas coinciden con lo planteado por Sanchez Pachas (2020); que asegura que las herramientas
tecnoldgicas si son aplicadas de manera correcta por el docente deriva en resultados positivos,
dependiendo de como se planifiquen los contenidos y donde la creatividad es un factor clave en este
sentido, siendo ademas tal y como reafirma Caballero-Mariscal (2024) la brecha generacional otro
de los factores influyentes.

La encuesta de igual manera abunda en temas econdmicos sociales, pues la aplicacién de
estas tecnologias posee mas limitaciones para su aplicacién en Cuba, aunque se resalta la importancia
de poseer las condiciones tecnolégicas en el aula, aspecto que debe ser necesario también en Espafia
y otras naciones, reflejado por investigadores como Chapa-Garcia (2022) y Mendoza et al (2023).

Mesquida y Pérez (2017), plantearon que, para obtener mejores resultados es importante la
motivacion del profesor para incorporar en su dia a dia la realidad aumentada, mejorando asi la
calidad del proceso de ensefianza. Esto queda evidenciado en la encuesta, resaltando en la necesidad
de incorporar estos contenidos en la formacién del profesorado y en las posteriores formaciones en
temas tecnoldgicos que se le imparten durante su desarrollo docente, algo que concuerda con los
expresado por Chapa-Garcia (2022) que plantea que el uso de las tecnologias permite profundizar en

los diferentes contenidos a impartir, con un mayor componente de investigacion.
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Los resultados obtenidos en la aplicacion de los grupos focales confirman el interés creciente
del sistema de ensefianza en el uso de las tecnologias y en particular en la realidad aumentada,
proporcionando a estudiantes y docentes una informacién mas detallada de los objetos de estudio,
potenciando ademas un grupo de habilidades practicas, mayor comprension de los contenidos y
mayor compromiso con la investigacion. Utilizar estas tecnologias, potencia el uso de dispositivos
moviles dentro de las aulas como medio de aprendizaje, incentivando la curiosidad de los
estudiantes, quienes muestran altos niveles de satisfaccidn cuando participan en experiencias de este
tipo. El uso de la realidad aumentada hace que los estudiantes fijen mejor los contenidos y mejora la
comprension de conceptos que en un entorno tradicional fueran complejos, lo cual refuerza sus
posibilidades pedagégicas y se encuentra en consonancia con lo expresado por otros investigadores
(Caballero, 2024; Cabero et al, 2022; Rivadulla y Rodriguez, 2020).

Esto, demuestra el caracter integrador de la realidad aumentada, permitiendo integrar
contenidos en diversos formatos a la realidad, enriqueciendo objetos inanimados y convirtiéndolos
en un ente dinamizado; que permite que los estudiantes interactiien con los objetos incorporados,
siendo como plantea Anapa y Rda (2023) un recurso prometedor para mejorar las experiencias de
aprendizaje en la educacidn.

La aplicaciéon de la realidad aumentada permite enriquecer los conocimientos y desarrollar
la estrategia didactica de manera practica en cualquier momento, drea o nivel educacional,
desarrollando competencias interactivas en el estudiantado que motivan un mayor compromiso e
interés en el contenido impartido. Esto, pone de manifiesto los resultados obtenidos por autores
como Alvarez (2022) que plantea que los estudiantes que siguieron una metodologia de ensefianza -
aprendizaje basada en el uso de la realidad aumentada obtienen mejores que aquellos que se
instruyeron con un método tradicional.

La realidad aumentada aporta nuevas formas de educar, eliminando viejos métodos
tradicionales que hoy en dia aun constituyen barreras para el aprendizaje. Se puede realizar de
manera virtual experimentos que pueden ser peligrosos o que por sus costos no son posibles en la
realidad, mientras que de esta manera estaran disponible en cualquier entorno de espacio y tiempo.
Con larealidad aumentada es posible observar en solo segundos el avance o evolucién de objetos que
en un entorno real serian largos o imposibles de documentar, analizando sus resultados de manera

inmediata y desde puntos de vista que antes no eran posibles.
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3 Anexos

3.1. Cuestionario al profesorado

ENCUESTA PARA PROFESORES SOBRE EL USO DE LA REALIDAD AUMENTADA EN EL APRENDIZAJE DE LAS
CIENCIAS SOCIALES

Definicion del Profesor

1.- Para usted, profesor(a), ;qué significa realidad aumentada?

2.- ;(Qué asignatura(s) de Ciencias Sociales imparte?

Conocimiento del profesor

3.- ;Conoce usted experiencias de la utilizacién de la realidad aumentada en el aprendizaje de las Ciencias Sociales?

(Marque conunaX)__Si _ No

4.- Si su salén de clases cuenta con medios tecnoldgicos, ;Desarrolla usted sus clases utilizando dichos métodos?

(Marque conunaX)__Si _ No

Habilidad en el Uso de las TICs

5.- El dominio de habilidades que tiene en el manejo de las TICs es (Marque con una X):

___Nulo __Suficiente ___ Bueno ___ Excelente

6.- La confianza que siente al emplear los medios tecnolégicos frente al grupo es (Marque con una X):

Buena ___Regular ___ Mala
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ENCUESTA PARA PROFESORES SOBRE EL USO DE LA REALIDAD AUMENTADA EN EL APRENDIZAJE DE LAS
CIENCIAS SOCIALES

Aprendizaje

7.- (Considera usted que la introduccién de estas tecnologias en el proceso de ensefianza - aprendizaje
contribuye a mejorar la imparticién de sus clases de manera (Marque con una X):

__ Significativa ___Alternativa ___Irrelevante

Problemas en la utilizacién

8.- ;Qué problemas (técnicos y no técnicos) considera se puedan tener para la utilizacion de estas

tecnologias en el proceso educativo?

Necesidades de capacitacion

9.- ;Considera necesarios cursos especiales de formacién para que los profesores puedan incorporar

esta y otras tecnologias a sus clases? (Marque conunaX) __Si __No

10.- La formacién en el uso de las TICs que ha recibido a lo largo de su trayectoria docente es (Marque con una X) :

___Insuficiente Suficiente Optima Excesiva.
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3.2. Pre-test a estudiantes

Cuba
1. Mencione tres sitios de interés historico en su localidad

2. Marque el afio de fundacion del central Camilo Cienfuegos
1867 1917 2001 1960

3. (Quién fue Milton S. Hershey?

26

4. (En qué afio comienza a funcionar el tren eléctrico?
1820 1915 1922 1990

5. ¢Cuantos habitantes posee tu localidad?
10 mil 1200 2501 700

6. (En qué municipio de la provincia de Mayabeque se encuentra su localidad?

Espaiia
1. Mencione tres obras expuestas permanentemente en el Museo Nacional del Prado

2. Marque el afio de fundacion del Museo Nacional del Prado
1819 1917 2001 1960

3. (Quién fue Francisco de Goya?

4. ;Cual de los siguientes artistas corresponden al Renacimiento espafiol?
El Greco Picasso Goya Velazquez

5. ¢Cuantos obras se exponen actualmente en el Museo Nacional del Prado?
34 mil 1150 501 60

6. (En qué provincia de Espafia se encuentra el Museo Nacional del Prado?
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3.3. Preguntas de Focus Group

FG1. ;Considera de utilidad el uso del teléfono mévil en el aula?

FG2. ;Los maestros estan preparados para utilizar la tecnologia en funcién de las clases?

FG3. ;Conocian con anterioridad la realidad aumentada?

FG4. ;Existen las condiciones en la escuela para utilizar esta tecnologia?

FG5. ;Creen que deben aumentar las clases que utilicen los dispositivos inteligentes en el aula?

FG6. ;Qué limitaciones consideran existen para la utilizaciéon de la realidad aumentada como

herramienta de enseflanza aprendizaje en el aula?

FG7. ;Qué percepciones tienen sus profesores sobre el uso de la tecnologia?
FGS. (Se sienten satisfechos con el contenido impartido?

FG9. ;Consideran que hubieran aprendido mas de estar en el otro grupo? (Método tradicional vs

Me¢étodo con realidad aumentada)

FG10. ;A qué conclusiones arriban luego de esta experiencia?
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4. Conclusiones Generales

La investigacion realizada como parte de este Trabajo de Fin de Master ha permitido
integrar los conocimientos y habilidades adquiridos durante el proceso de formacion de este
master y requeridos en el perfil profesional de un investigador. Supone a su vez un ejercicio
integrador que resalta el valor formativo no solo en la didactica de las ciencias sociales sino en

muchos otros aspectos de la investigacion cientifica.

El articulo resultado del trabajo, demuestra que el uso de la tecnologia posee un efecto
positivo en los procesos de aprendizaje, demostrando una mayor asimilacion de los contenidos
por parte de los estudiantes por encima de los métodos tradicionales. Este trabajo, pone de
manifiesto que debemos proveer una educacion de calidad ajustada a los tiempos que corren, en
los cuales la tecnologia forma parte indisoluble de nuestro dia y el estudiante se divierte

aprendiendo.

La investigacion nos permite comprobar la necesidad de la formacion del profesorado en el
uso de las tecnologias, tanto de los maestros en formacién como en los educadores ya en ejercicio,
siendo una pieza clave, tanto en la universidad, como en las practicas formativas y formacion
permanente durante su vida laboral, siendo necesaria la creacion de las condiciones adecuadas en
las aulas y el incremento de estos temas en los planes de estudio de los diferentes niveles de

ensenanza.

Se propone como trabajo futuro extender el estudio a un mayor nimero de docentes y centros
educativos en aras de contrastar los resultados obtenidos en la investigacion. A su vez, llevar este

estudio a otras tematicas como las ciencias naturales y exactas.
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