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RESUMEN EJECUTIVO 

 

La presente investigación se   centra en analizar la influencia de la Realidad Aumentada como 

recurso para la enseñanza de Estudios Sociales en la educación básica superior, en la Unidad 

Educativa Liceo Iberoamericano. La hipótesis desarrollada fue que la implementación de 

realidad aumentada como recurso educativo en la enseñanza de estudios sociales en la 

educación básica superior mejora significativamente las competencias digitales y el 

rendimiento académico de los estudiantes en los temas abordados, en contraste con métodos 

tradicionales de enseñanza. (H1). La metodología empleada fue una investigación que siguió 

una ruta   cualitativa con un enfoque cuasiexperimental. Los resultados obtenidos fueron que 

la RA si incide en la mejoría de destrezas digitales y el rendimiento académico de los 

estudiantes, y además que los alumnos consideran esta tecnología como innovadora y 

motivadora en el aula. Como conclusiones se obtuvo que al evaluar la utilización de RA 

previo al estudio solo el 24% de los estudiantes había trabajo con esta tecnología y después se 

elaboró una guía didáctica con RA especializada para los contenidos curriculares de una 

unidad didáctica de la materia de Estudios Sociales la cual reflejo resultados positivos en su 

aplicación. 

 

Palabras clave  

 

Enseñanza, Estudios Sociales, Realidad Aumentada, Recurso.  
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ABSTRACT 

 

AUGMENTED REALITY AS A RESOURCE FOR THE TEACHING OF SOCIAL 

STUDIES IN HIGH SCHOOL 

 

The present research focuses on analyzing the influence of Augmented Reality as a resource 

for the teaching of Social Studies in high school at “Unidad Educativa Liceo 

Iberoamericano”. The hypothesis developed (H1) stated that the implementation of 

augmented reality as an educational resource in the teaching of Social Studies at this level 

significantly improves students’ digital competencies and academic performance in the 

addressed topics, in contrast to traditional teaching methods. The methodology employed was 

a qualitative study conducted with a quasi-experimental design. The results obtained indicated 

that AR contributes to the improvement of students’ digital skills and academic performance. 

Additionally, students considered this technology to be both innovative and motivating in the 

classroom. In summary, the findings indicate that prior to the study, only 24% of the students 

had previous experience with this technology. Subsequently, a didactic guide incorporating 

AR was designed and applied to the curricular contents of a Social Studies unit, which 

showed positive results in its implementation. 

 

Augmented Reality, Resource, Social Studies, Teaching. 
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INTRODUCIÓN 

 

La realidad aumentada es un recurso sumamente importante para mejorar 

la calidad del aprendizaje en los estudiantes de todos los niveles educativos. Ya 

que mediante su interfaz se pueden generar elementos gráficos que pueden ayudar 

a mejorar la comprensión de contenidos pedagógicos, en especial manera al 

momento de abordad temáticas abstractas. En la actualidad este tipo de 

tecnologías se han convertido en un aliado tanto de docentes como de estudiantes, 

ya que les permite generar un aprendizaje más significativo, impactando en la 

manera en que los contenidos son tratados en clase.  

El estudio realizado bajo la linea de investigación Innovaciones 

pedagógicas de la sociedad red (Manual de estilo posgrado UTI, 2024). El estudio 

va a ser enfocado en aspectos gráficos de representación de la materia de estudios 

sociales, de manera que se pueda abordar esta materia de una forma más visual e 

interactiva. Añadiendo realidad aumentada en su proceso de enseñanza-

aprendizaje.  

Todas las fases de investigación se estructurarán en base a una guía 

didáctica en donde se utilizarán aplicación de realidad aumentada gratuita 

permitiendo la innovación en el proceso de estudio de la materia social, el estudio 

se efectuará con los estudiantes del noveno año de E.G.B, de la sección diurna de 

la U.E. Liceo Iberoamericano.   
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Importancia y Actualidad 

El ministerio de educación busca implementar una serie de programas en 

el uso de herramientas tecnológicas y de las TIC asi como tambien la realidad 

aumentada y realidad virtual, esto está destinado para generar competencias 

digitales tanto a educadores como a estudiantes, y busca la colaboración entre 

ellos, principalmente con el fin de apoyar a la enseñanza remota y la asistencia 

entre los sujetos educativos (Ministerio de Educación, 2019). En la practicidad el 

uso de estas herramientas tecnológicas presenta varias dificultades, 

primordialmente por el equipamiento tecnológico, la puesta en práctica de 

pedagogías innovadoras y la correcta instrucción de los docentes.  

Las tecnologías digitales se han transformado en una necesidad social para 

asegurar la educación como un derecho humano fundamental, substancialmente 

en un mundo que debe afrontar dificultades y disputas cada vez más reiterativas. 

(Organización de las Naciones Unidas para la Educación, la Ciencia y la Cultura, 

2024).  Un ejemplo significativo fue la pasada pandemia del año 2020, donde las 

naciones que no poseían equitación de TIC adecuada ni con programas de 

aprendizaje digital pertinentes, padecieron las más grandes pausas educativas y 

merma de aprendizajes.  

En la presente época la tecnología y la innovación ha tomado 

gradualmente importancia en los años recientes, y se han convertido en un aspecto 

esencial para las facultades de progresar y competir en el sector económico global. 

La innovación es un área primordial en la estrategia de crecimiento de las 

naciones. La cooperación entre agentes privados e instituciones educativas 

facilitan el desarrollo de tecnologías que incidan en las teorías del aprendizaje 
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digital. (Comisión Económica Para América Latina y el Caribe, 2022). La 

importancia radica en proporcionar programas y mecanismos a las instituciones 

escolares, en las cuales se encaminen a generar conceptos y contenido académico 

con tecnologías innovadoras que mejoren el aprendizaje.  

Las invenciones de los expertos de diferentes áreas indagan la forma de 

hallar cierta aplicación colaborativa para ejecutar su labor de una manera breve y 

práctica. Los profesores poseen un sector en donde la innovación en los 

aprendizajes es crucial para motivar a sus estudiantes, al aplicar realidad 

aumentada, se mejora la adquisición de conocimientos (Organisation for 

Economic Co-operation and Development, 2021). El progreso en la educación es 

el motor por el cual se desarrollan nuevas prácticas escolares en donde el empleo 

de realidad aumentada ayuda a estudiantes de todos los niveles educativos a 

sumergirse en las temáticas y adquirir un aprendizaje duradero.  

La realidad aumentada posee varias ventajas en ciertos ámbitos, pero 

principalmente en el educativo en donde los estudiantes mejoran su comprensión, 

desarrolla su creatividad entre muchas más, esta tecnología fundamentalmente se 

basa en el uso de enlaces que sirven como disparadores que su función es la de 

superponer información virtual en objetos reales, este tipo de tecnologías le da la 

ventaja al usuario amplificando su percepción y cognición en magnificas formas. 

(Arena et al., 2022).  El empleo de la realidad aumentada tiene influencia en 

varios sectores del saber, su utilización permite mediante la proyección de 

elementos visuales, graficar contenidos, utilizando dispositivos de sencillo acceso 

lo cual mejora la interacción del usuario con sus áreas de estudio.   
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Conforme a Soriano y Jiménez (2023), declaran que la realidad aumentada 

además de poseer características motivadoras e innovadoras, no requieren por 

parte del educador un conocimiento técnico anterior a su puesta en marcha en los 

espacios educativos, concediendo al docente la elaboración de sus propios 

recursos. Las tecnologías de inmersión digital, tambien benefician a los maestros 

los cuales sobre la marcha van adquiriendo destrezas en la creación de contenidos 

que encajen en sus clases, sirviéndose del dinamismo de estas tecnologías 

vanguardistas.  

Tal como señalan Martínez y Chaparro (2021), la puesta en práctica de 

tecnologías realidad aumentada en los salones de educación primaria en el área de 

ciencias sociales generan un progreso en los resultados académicos de los 

educandos en consonancia con lo que se venía alcanzando los estudiantes con 

prácticas didácticas tradicionales, añadir herramientas de realidad extendida 

optimizan el proceso de enseñanza-aprendizaje. Las prácticas de enseñanza 

tradicionales van quedando desactualizadas frente a las nuevas formas de impartir 

contenidos, sirviéndose de herramientas digitales, que captan la atención de los 

discentes y los incentivan en su estudio, la materia de estudios sociales se sirve de 

esta innovación en los procesos de aprendizaje, volviéndose más práctica.  

El aplicar realidad aumentada (RA), en el aprendizaje optimiza las 

destrezas requeridas en el siglo XX1, como la alfabetización digital, la incentiva y 

la cooperación, los alumnos además de adquirir conocimientos, desarrollan la 

capacidad de emplear tecnología para solucionar problemas y exteriorizar sus 

pensamientos (Reilly & Dede, 2019). Los estudiantes se vuelven más activos y 

evaluativos al utilizar tecnologías, permitiendo enfatizar en sus resultados 
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académicos. Este método integral, genera un aprendizaje más resolutivo e 

importante. relacionado los conceptos con la praxis, la realidad aumentada cambia 

la manera en que los escolares se interrelacionan con su entorno social y 

tecnológico. 

En lo que concierne al contexto latinoamericano estas innovadoras 

tecnologías paulatinamente van teniendo acogida, ya que cada vez más programas 

gubernamentales, con la colaboración de organismos educativos y empresas del 

sector tecnológico incentivan la utilización de esta tecnología en los salones de 

clase, esto principalmente para preparar al estudiantado en competencias 

tecnológicas, que les van a ser de suma utilidad en la era digital en la que vivimos, 

y en la que ellos deber ser partícipes activamente (Paredes et al., 2024). Los 

conocimientos en tecnología son fundamentales para formar a los estudiantes ellos 

deben integrarse adecuadamente en el periodo informático en la que se desarrolla 

la educación. 

Sobre este tema Solano (2023), expresa que, al implementar realidad 

aumentada y realidad virtual, se puede enriquecer la enseñanza de ciencias 

sociales al hacerla más interactiva, el alumno tratara con fotografías, imágenes, 

salidas a museos, que elevaran el interés y el deseo de aprender. Se implicarán de 

una forma más resolutivo al momento de examinar esta ciencia. La utilización de 

herramientas de realidad aumentada y virtual engancha al estudiante ya que se 

trabaja de forma más ejemplificada los conceptos geográficos e históricos. 

Además, se puede realizar visitas sin necesidad de salir del salón de clase, a 

lugares históricos y exposiciones. 
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Conforme a Véliz y Guzmán (2024), afirman que añadir estas tecnologías 

facilita a los estudiantes interactuar con conceptos de manera virtual, produciendo 

una impresión de proximidad y apresando su atención esencialmente al trabajar 

con objetos en 3D, asociados a las materias de Historia, Geografía y Ciencias 

Sociales. Es de notable significado que tecnologías de inmersión permitan que los 

alumnos despertar su atención y que, al margen de trasladarse a visitar lugares 

especializados en el campo de las ciencias sociales, puedan, a través de 

dispositivos tecnológicos, apreciarlos desde su salón de estudio o su área de 

preferencia, de tal manera que conviertan al análisis de estas diciplinas en una 

manera práctica.  

En las aulas del Ecuador la implementación de tecnologías de realidad 

aumentada, aunque si han tenido un desarrollo importante aun conlleva 

dificultades debido al gasto y la financiación en recursos tecnológicos y en la 

capacitación del personal docente, además que la capacidad económica de algunos 

alumnos no les faculta para la compra de materiales necesarios para su 

instrucción. No obstante, es imperativo la puesta en marcha de programas que 

implementen estas tecnologías principalmente porque sus ventajas son muy 

grandes en comparación con sus desventajas y pueden lograr un aprendizaje más 

dinámico y significativo (Aguirre-Herráez et al., 2020).  

Es importante recalcar que en la gran mayoría de  instituciones educativas 

de todos los niveles, la acogida de tecnologías de realidad extendida, tanto la 

realidad virtual como la realidad aumentada, brindaría muchos beneficios a sus 

estudiantes, ya que estas herramientas tienen gran impacto en las ciencias y en las 

materias técnicas, el costo de estas tecnologías se convierte en una barrera, pero 
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con el apoyo de organismos educativos, y de empresas privadas se puede lograr 

que la mayoría de estudiantes tengan acceso a ella y se beneficien de sus virtudes, 

a su vez brindan el apoyo y la asesoría necesaria por profesionales capacitados 

para evitar cualquier mal uso que pueda conducir a malas experiencias en su uso.     

Planteamiento del problema 

El uso de herramientas de realidad aumentada, en materias cuya forma 

didáctica de enseñanza es teórica, como lo son los estudios sociales, puede ser de 

gran ayuda al momento de ejemplificar de una manera más interactiva los 

contenidos, creando mapas en 3D, escenarios de batalladas y ejemplificación de 

los acontecimientos relevantes de la historia. 

En la unidad educativa Liceo Iberoamericano, existe una limitada 

implementación de tecnologías de realidad aumentada en la educación básica 

superior, lo que repercute en el procedimiento de formación de los colegiales, por 

lo cual surge la subsecuente interrogante.  

¿Como el empleo de herramientas de realidad aumentada incide en la 

instrucción de estudios sociales en la educación básica superior? 
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Figura  1  

Árbol de Problemas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Aguirre (2025)  
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Hipótesis  

La implementación de realidad aumentada como recurso educativo en la 

enseñanza de estudios sociales en la educación básica superior mejora 

significativamente las competencias digitales y el rendimiento académico de los 

estudiantes en los temas abordados, en contraste con métodos tradicionales de 

enseñanza. (H1)    

Destinatarios del proyecto  

Las personas que se verán beneficiadas de este proyecto van a ser tanto 

estudiantes del noveno año de E.G.B, asi como la Institución Educativa Liceo 

Iberoamericano. Los estudiantes que estan asistiendo a este nivel educativo se 

verán beneficiados con la elaboración de la guía didáctica, mediante el cual 

hallarán el correcto uso, empleo y gestión de aplicación de realidad aumentada 

dirigidas para la asignatura de estudios sociales, esto genera una asistencia al 

Educador y jefes de área de esta materia, guiándoles en su correcta utilización.  

La metodología utilizada para la presente investigación es un enfoque 

cuantitativo ya que se utilizará la técnica encuesta con su instrumento el 

cuestionario, destinado a los estudiantes, con la cual se constatará cual es la 

influencia de aplicaciones de realidad aumentada en la enseñanza-aprendizaje de 

la asignatura social.   
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Objetivos 

 

Objetivo General 

Analizar influencia de la realidad aumentada en la enseñanza de estudios 

sociales en la educación general básica superior en la Unidad Educativa 

Internacional Liceo Iberoamericano.  

 

Objetivos específicos 

• Describir los principales aspectos teóricos y prácticos de la realidad 

aumentada y la enseñanza de estudios sociales.  

• Evaluar la situación actual del uso de la realidad aumentada en la 

enseñanza de estudios sociales en la U. E. Liceo Iberoamericano.  

• Diseñar una guía didáctica con realidad aumentada especializada para 

estudios sociales.   
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CAPÍTULO I 

MARCO TEÓRICO  

Antecedentes de la Investigación  

El marco teórico es el compendio de investigaciones precedentes y 

referentes teóricos en los cuales se amparan los proyectos de investigación, a su 

vez recopila las bases contextuales y legales de las concepciones aplicadas en el 

planteamiento del problema en la investigación. Con la compilación de 

información de conceptos se inquiere revelar cual es el aporte innovador que la 

investigación producirá en su espacio académico correspondiente.    

En el presente capitulo tiene como finalidad revelar las bases teóricas 

referentes a la investigación planteada sobre la aplicación sobre Realidad 

Aumentada como recurso para la enseñanza de estudios sociales en la educación 

básica superior. Seguidamente presentan conclusiones de investigaciones de 

similar índole. 

La investigación de García De Blanes, Carvajal Camperos y Corral De la 

Mata (2024), titulada “Realidad Aumentada en Educación y Marketing Digital: 

una revisión sistemática de la literatura y su impacto transformador.”, realizada en 

España, tuvo como objetivo   revisar sistemáticamente la literatura para constatar 

el impacto y la capacidad transformadora de utilizar (RA), en las áreas educativas 

y de marketing digital, se utilizó la metodología Prisma para inspeccionar 

aplicaciones, beneficios y riesgos de esta tecnología. En sus resultados refleja que 
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la RA en educación mejora el aprendizaje inmersivo e individualizado, por su 

parte en el marketing digital incrementa la interacción y el agrado del usuario, 

pero aun enfrenta dificultades de asimilación. Se concluyó que aún es necesario 

una acogida más significativa para obtener el máximo aprovechamiento de estas 

aplicaciones. 

En este aspecto es acertado lo planteado de acuerdo con la variable de 

Realidad Aumentada, debido a que integra los posibles resultados de emplear 

tecnologías de realidad extendida en educación. Aunque no coincide en la ruta 

metodológica y en la segunda área del contexto de estudio, ya que la presente 

investigación busca emplear un trabajo de campo para constatar el aporte de la 

RA.  

En la investigación de Martínez (2024), denominada “La realidad 

aumentada y la realidad virtual en la enseñanza matemática: rendimiento 

académico y educación inclusiva”, realizado en España, tuvo como objetivo 

realizar un análisis comparativo entre el rendimiento del alumnado al utilizar 

aplicaciones de realidad extendida, uso una metodología sigue un enfoque 

cuantitativo con una postura paradigmática positivista. El resultado obtenido es 

que según los estudiantes expresan que la RA, fomenta un aprendizaje más 

individualizado, atrayente e integrador. Se concluyó que el uso de RA en 

matemáticas mejoró exponencialmente el desempeño académico exhibiendo un 

mejor desenvolvimiento en la ejecución de ejercicios prácticos y abstractos. 

En este ámbito es oportuno en cuanto a la variable de realidad aumentada, 

debido a que plantea un camino similar a lo proyectado en el camino de esta 

investigación, También coincide en tanto en la postura paradigmática y el enfoque 
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investigativo, con el posibilita utilizar el proceso estadístico en aras de encontrar 

posibles brechas y contradicciones en el área de estudio.  

El trabajo de Rodríguez et al. (2023), titulado “Inteligencia Artificial y 

Realidad Aumentada en la Educación Superior: una revisión sistemática”, 

realizado en Lima Perú, tuvo como objetivo la revisión de varios rasgos asociados 

a la implementación de RA en educación, especialmente en sus beneficios 

académicos e influencia en la motivación. Empleo una metodología de revisión de 

la literatura. Sus resultados reflejan que estas herramientas digitales promueven 

un mejor asimilación y retención de conocimientos, aunque presentan retos como 

la falta de infraestructura y bienes indispensables para su correcto uso. Se 

concluyo que aplicar RA en mejora el de aprendizaje de los estudiantes, sin 

embargo, el costo de representa como un desafío para su adecuado empleo. 

En este sentido es adecuado lo descrito, en relación con la variable de 

Realidad Aumentada, ya que fragua una vía con los posibles resultados de la 

actual investigación, Aunque no coindice en la metodología utilizada para llegar a 

los resultados, por lo tanto, no se podrá utilizar una ruta similar en cuanto a la 

obtención de información. 

El estudio de Guerrero et al. (2021) titulado “Competencia digital docente 

y el uso de la realidad aumentada en la enseñanza de ciencias en Educación 

Secundaria Obligatoria “, efectuado en España, trató sobre las necesidades de 

adquirir competencias digitales en la sociedad actual especialmente en los 

docentes de Ciencias. Tiene por propósito establecer el efecto en las competencias 

digitales de la utilización de la realidad aumentada como herramienta pedagógica. 

La metodología usada es enfoque cuantitativo, paradigma positivista. Los 
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resultados obtenidos fueron que la RA es un recurso empleado por los profesores 

de Ciencias, que les aporta una destreza digital media. Se concluyó que los 

educadores que usan la RA con digitalmente más diestros que los que no la 

emplean.  

Refiriéndonos al trabajo previo, es acertado lo descrito en cuanto a la 

conexión variable de realidad aumentada, principalmente que plantea un camino 

con los potenciales resultados en la presente investigación. Se coincide en la 

postura paradigmática y el enfoque investigativo, lo que simplificará la ruta 

estadística y se constatará las diferencias en el contexto de estudio. 

La investigación de Ratmaningsih et al. (2024), titulada “Android-Based 

Augmented Reality Technology in the Application of Social Studies Textbooks in 

Schools” efectuada en Indonesia, tuvo como objetivo delinear y elaborar un libro 

de estudios sociales usando tecnología de RA fundamentado en Android, dirigido 

a estudiantes de secundaria. Utilizó una metodología mixta, usando métodos 

cualitativos y cuantitativos. Los resultados conseguidos muestran que la adopción 

de libros basados en RA, es sencillo de observar por medio de celulares, además a 

través de la validación por profesionales del área, los textos son muy efectivos ya 

que combinan contenido visual y textual. Las conclusiones reflejaron que el libro 

desarrollado es muy eficaz en promover el pensamiento crítico y creativo. 

En lo referido es pertinente lo descrito en consonancia con la variable de 

realidad aumentada y la variable de estudios sociales, ya que sigue un camino 

similar con el presente estudio, abordando los posibles resultados de implementar 

RA en esta asignatura, sin embargo, en el camino metodológico no se consigo una 
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proximidad, aunque si se tomará parte de la ruta estadística para contrastarle con 

este trabajo buscando posibles contradicciones o aciertos.    

El estudio de Jara (2024), titulado “Realidad Aumentada como Estrategia 

para la Enseñanza de Ciencias Sociales en el Bachillerato”, realizado en Ambato 

Ecuador, abordó el uso de aplicaciones de RA como estrategias de enseñanza para 

la materia de Historia, cuyo objetivo fue la elaboración de una guía docente que 

contenga herramientas de RA dirigidas al aprendizaje en el bachillerato. Se utilizó 

una metodología que siguió un enfoque cuantitativo, de tipo estudio de caso. Los 

resultados obtenidos fueron que, el 85% de los 40 alumnos encuestados sostienen 

que la utilización de RA es una importante herramienta enfocada a mejorar el 

proceso de enseñanza en su nivel escolar. Concluyéndose que la guía con el uso 

de aplicaciones digitales produce una mejora en el entendimiento y retención de 

información. 

En este sentido es adecuado lo planteado en la influencia que tiene la 

variable de realidad aumentada en la enseñanza de Historia, debido a que proyecta 

una relación con los posibles resultados en el trascurso de la presente 

investigación. En cuanto a la metodología no se llega a una ruta similar ya que en 

el actual estudio sigue un camino cuantitativo en la búsqueda de resultados.       

La investigación realizada por Elbert et al. (2023), titulado “Realidad 

Virtual, realidad aumentada y realidad extendida en la educación”, realizado en 

Guayaquil Ecuador, tiene como objetivo determinar como la realidad aumentada y 

extendida incide en el sistema educativo actual. La metodología que ha utilizado 

es de tipo bibliográfica mediante la cual ha realizado una búsqueda sistemática en 

base de datos científicas. Los resultados obtenidos destacan que la utilización de 
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herramientas de realidad aumentada mantiene motivado al estudiante. Se concluyó 

que son tecnologías con enérgicos desarrollos en el ámbito educativo, el efecto de 

inmersión en los contenidos educativos es significativo y favorecen al proceso de 

aprendizaje del alumnado.  

En este sentido lo descrito tiene varias aportaciones con los posibles 

resultados de este estudio, en relación con la variable de realidad aumentada, 

aunque no aborda el área de estudio y en la metodología no sigue un camino 

similar, por lo tanto, es factible la distinción de diferencias y vacíos en el contraste 

de resultados entre los dos trabajos.     

La investigación titulada “Realidad Aumentada y Educación en el 

Ecuador” elaborada por Aguirre-Herráez et al. (2020), realizada en Cuenca 

Ecuador, tuvo por objetivo determinar la utilización de la realidad aumentada por 

los docentes en las aulas del Ecuador. Utilizó una metodología cualitativa-

cuantitativa. Los resultados encontrados fueron que el 57,1% de los 28 docentes 

participantes no emplean esta tecnología por ausencia de capacitación, el 32.1% 

por carencia de dispositivos adecuados, y el restante debido a una conexión de 

internet precaria. Concluyéndose que el potencial que tiene la realidad aumentada 

para fomentar la innovación es alto, aunque no la pueden poner en práctica debido 

a las carencias tanto formativas como de equipos tecnológicos. 

Con respecto a lo mencionado es acertado lo descrito con los posibles 

resultados en relación a la variable de realidad aumentada, no en cuanto al área de 

estudio especifico, pero se puede seguir el camino cuantitativo, tomando asi parte 

del proceso estadístico, con la finalidad de encontrar posibles falencias o ciertos 

vacíos no abordados contrastando con el actual trabajo.  
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El estudio denominado “Realidad Virtual y Aumentada en la Educación” 

elaborado por Carchi y Torres (2024), realizado en Quito Ecuador, tuvo como 

objetivo determinar el potencial y las utilidades en las practicas educativas diarias 

de empelar VR y RA. La metodología utilizada fue de una revisión bibliográfica 

de varios estudios afines. Resultando que las tecnologías de RA y RV aumentan el 

interés en los contenidos académicos abordados, posibilita la creación de 

competencias digitales, aumenta la motivación del estudiantado, fomenta la 

creatividad y el trabajo colaborativo. Concluyéndose que es una tecnología 

facilitadora de contenidos, pero un problema para su amplia utilización es el 

presupuesto que necesitan las instituciones para adquirirla.  

En este sentido el estudio concuerda con los facultativos resultados en 

conexión con la variable de realidad aumentada, aunque no coincide con el área 

concreta de estudio, que en este trabajo es la asignatura de estudios sociales, 

tampoco concuerda con la metodología empleada, por tal caso que no podrá tomar 

una ruta similar, en cuanto a la obtención de resultados.   

La investigación realizada por Agreda et al. (2024), denominada “Realidad 

Virtual y Realidad Aumentada en la educación”, llevada a cabo en Loja Ecuador, 

cuyo objetivo fue de es desentrañar el impacto que tiene estas tecnologías en el 

proceso educativo en distintos ambientes académicos. Empleo una metodología 

cualitativa mediante la revisión de literatura, en repositorios académicos 

especializados, Los Resultados fueron que las tecnologías de RA Y RV 

amparadas por estudios de psicología cognitiva, aumentan la motivación, la 

responsabilidad y la contención de conocimiento. Concluyéndose que existen 
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diferencias entre estas dos herramientas tecnologías, la primera completamente 

inmersiva y la segunda especificada en añadir objetos virtuales a un contexto real. 

En lo descrito se plantea una posible relación en cuanto a la variable de 

realidad aumentada, y los presumibles resultados, no coincide con el campo 

específico de estudio ya que enfatiza en contrastar diferencias entre RV Y RA, y 

en cuanto a la metodología utilizada tampoco se adapta al presente trabajo, por tal 

caso no se podrá tomar un camino similar en cuanto a la consecución de 

resultados.  

El estudio efectuado por Carvajal y Soria (2024), titulado “Realidad 

aumentada como estrategia pedagógica en el proceso de aprendizaje de mitos y 

leyendas para primer año de bachillerato”, realizado en Riobamba Ecuador, tuvo 

por objetivo aplicar una aplicación con RA para celulares que motive el 

conocimiento de mitos y leyendas. La metodología elegida fue un enfoque cuali-

cuantitativo no experimental. Los resultados fueron que por medio de la RA se 

generan experiencias interactivas que fomentan el aprendizaje cultural y genera 

beneficios a los educadores que la usa. Concluyéndose que la RA es una eficaz 

estrategia tecnológica y pedagógica, que genera objetos virtuales que permite un 

aprendizaje duradero y colaborativo. 

Sobre lo mencionado es plausible relacionado con las variables de realidad 

aumentada y estudios sociales y con los posibles resultados que se puedan 

obtener, se coincide con parte de la metodología seguida, principalmente con el 

enfoque cuantitativo y se puede seguir una parte del proceso estadístico con aras a 

descubrir datos no descubiertos y vacíos en la información contrastada.  
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El trabajo de Aigaje (2024), titulado “Aprendizaje apoyado por realidad 

virtual para el área de Ciencias Sociales del séptimo año de E.G.B.”, efectuado en 

Riobamba Ecuador, tuvo por objetivo poner en práctica un ambiente basado en 

RA mediante la herramienta CoSpace con la finalidad de potenciar la experiencia 

académica. La metodología utilizada fue de un enfoque cualitativo. Los resultados 

alcanzados destacan que el ambiente virtual es un recurso importante para los 

docentes en la enseñanza de la asignatura social y motiva los estudiantes en su 

aprendizaje. Concluyéndose que el empleo de ambientes virtuales permite la 

adquisición de conocimientos de una manera más interactiva y participativa e 

ilustra contenidos abstractos.  

En este aspecto es pertinente en conexión con las variables de realidad 

aumentada y estudios sociales, dado que traza un camino con los posibles 

resultados de la presente investigación, aunque no se coincide con la metodología 

usada, por lo cual no se podrá utilizar una ruta similar sin embargo se discernirá 

facultativos vacíos o descartes en los resultados.   

La investigación de Yánez et al. (2024), denominada “Modelo de realidad 

aumentada para aprendizaje de niños en edad escolar” elaborada en Riobamba 

Ecuador, tuvo como objetivo implantar un modelo de RA específico para niños 

llamado MARAGIC que ayude a los infantes en su proceso escolar. La 

metodología aplicada fue cualitativa-cuantitativa, empleando entrevistas y 

encuestas dirigidas a docentes y estudiantes para conocer como incide este 

programa didáctico. Los resultados fueron que los docentes aprecian este software 

como con complemento y una ayuda para sus clases de matemáticas y los niños se 
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notan más activos y colaborativos. Concluyéndose que el modelo de RA propicia 

el proceso educativo, mostrando una grata influencia en el rendimiento escolar.  

En lo relatado el estudio concuerda con los factibles resultados en relación 

con la variable de realidad aumentada, aunque no coincide en el área específica ya 

que enfatiza el uso de RA en la asignatura de matemáticas, en el aspecto 

metodológico, se puede efectuar parte de la ruta cuantitativa en pro de encontrar 

brechas o puntos no abordados en los resultados.   

 



 

21 

Desarrollo Teórico del Objeto y Campo  

Figura  2  

Ojiva de variables 

Elaborado por: Aguirre (2025) 
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Constelación de Ideas 

Figura  3 

 Variable Independiente. Realidad Aumentada como recurso didáctico  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por:  Aguirre (2025)   
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Figura  4  

Variable dependiente. Enseñanza de estudios sociales  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Elaborado por: Aguirre (2025) 
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Tecnologías de la Información y la Comunicación  

Las tecnologías de la información y las comunicaciones (TIC), engloban 

una serie de herramientas y medios tecnológicos que simplifican la elaboración, el 

acopio, la divulgación y la organización de contenidos (A. R. Muñoz & Antino, 

2021). Estas tecnologías propician que la información se expanda rápidamente 

maximizando su alcance, además que, al tomar parte dispositivos conectados entre 

sí, la información se crea en muy corto tiempo, al compartir datos e ideas entre los 

autores digitales.  

Los autores Fuentes-Hurtado y Martínez (2019), expresan que la 

aplicación de las TIC puede manifestarse en varias áreas educativas: el proceso de 

formación, la educación remota y en la educación especial, entre otros ámbitos. 

En estos espacios educativos las TIC tienen una gran incidencia, puede apoyar 

especialmente en la educación a distancia, mediante conectividad sincrónica y 

asincrónica entre docentes y estudiantes, de esta manera construir un aprendizaje a 

las necesidades que requieran los sujetos educativos. 

A su vez los investigadores Pastrana-Muñoz et al. (2022), manifiestan que 

integrar las TIC en los métodos formales de enseñanza, no es únicamente disponer 

de ordenadores en los salones de clase, con el propósito de incorporarlos al 

desarrollo de enseñanza y manejo del aula. Es más bien entender que estos 

dispositivos, aparte que son plataformas que comparten información, son potentes 

instrumentos que permiten la cooperación y la adquisición de conocimientos en la 

red, quebrantando los limitantes del tiempo y lugar atributos del aula y de la rutina 

educativa. Al utilizar estas tecnologías en la educación, es clave que aparte de 
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disponer de los dispositivos necesarios también se cuenta con la experticia para 

obtener resultados óptimos, necesarios para construir un aprendizaje significativo. 

Realidad aumentada definición y desarrollo 

La realidad aumentada RA toma relevancia en los años 90, principalmente 

en el ámbito académico, tomando como base tecnologías en procesadores más 

eficientes, sistemas de gráficos especializados, y sistemas de acompañamiento 

más precisos que puedan incorporarse de una forma portátil, todos estos avances 

confluyen en la generación de imágenes producidas por computadora sobre la 

percepción visual que posee el usuario del mundo real (Melo, 2018). Las 

tecnologías de realidad inmersiva se valieron de los avances informáticos y de 

telecomunicación, mediante estas innovaciones pudieron explotar gran parte de su 

potencial beneficiando a muchos sectores, en especial el educativo que necesitó 

visualizar sus concepciones teóricas y asentarlas al siglo XXI.      

La ventaja de la realidad aumentada es que impulsa los sentidos con los 

que se captan la realidad, esto se obtiene por medio de los datos que se hallan en 

el plano digital, sobre los elementos que se encuentran en el entorno de la persona, 

es asi que la realidad aumentada actúa como un cristal por el que se observa al 

mundo. En contraposición con la realidad virtual, la cual tiene un carácter 

totalmente inmersivo para el usuario, la realidad aumentada se vale de 

información complementaria para fomentar los saberes sobre los objetos 

palpables. (Melo, 2018).  

   

La realidad aumentada se vale de dispositivos, tales como gafas o 

accesorios similares para agregar objetos virtuales al mundo tangible, con la 
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finalidad de mejorar la capacidad de las personas en el uso del sistema o 

programa; los usuarios pueden asimilar estos elementos como reales en su 

entorno. Uno de los primeros programas de realidad virtual fue Virtual Fixtures 

fue un proyecto elaborado por Louis Rosenberg en 1992, para la fuerza aérea de 

Estados Unidos el cual es comprendido como el primer sistema inmersivo de 

realidad aumentada (Navarro et al., 2019).  

Se halla una marcada distinción entre la realidad aumentada y la realidad 

virtual, la primera no sumerge en un espacio completamente virtual sino más bien 

se vale de colocar gráficos y figuras que interactúen con objetos reales añadiendo 

datos complementarios con el afán de crear una experiencia entre el usuario y la 

interfaz más interactiva, mientras que la segunda su finalidad es crear un mundo 

completamente digital en donde las personas puedan realizar actividades como si 

se tratara de otro entorno.     

Uno de los enfoques principales de la realidad aumentada es que mezclan 

datos ya sean estos objetos o texto en dos o tres dimensiones y los superpone en 

un marco real, en la realidad virtual, convergen tres elementos principales que son 

objetos reales, virtuales, la interacción en tiempo real, y toda esta información la 

almacenan en 3d (Bimber et al, 2005 citado en Zepeda, 2020). A su vez la realidad 

aumentada consta de varios niveles que son: 

Nivel 0. Codigos QR. Son vínculos que al momento de escanearlos 

muestran información como imágenes, texto, sonido, entre otros tipos de datos.  

Nivel 1. Realidad Aumentada con Marcadores. Las imágenes son la base 

en la que trabajan en este nivel y las utilizan para generar un nexo con objetos 

aumentados. 
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Nivel 2. Realidad aumentada geolocalizada. En esta etapa se pueden 

generar realidad aumentada en escenarios determinados. 

Nivel 3. Aquí se muestran herramientas como lentes de realidad 

aumentada que sumergen al usuario en un escenario concreto donde pueden 

observar más detalladamente los objetos proyectados. (Montenegro-Rueda & 

Fernández-Cerero, 2022). 

La realidad aumentada se puede abordar desde varias etapas o niveles 

dependiendo de las necesidad de los usuarios y dependiendo de su contexto, 

cuando necesitan información que puedan acceder desde un dispositivo móvil 

recuren a códigos QR, que es el nivel inicial, que pueden direccionarlos con datos 

requeridos en el transporte o en libros que lleven a información complementaria, 

en el nivel más alto en el cual mediante la utilización de dispositivos 

complementarios las personas pueden visualizar de una forma completa y precisa 

los objetos proyectados.    

Utilidad de la realidad aumentada 

La utilidad de la realidad aumentada está vinculada a varios ámbitos, 

mayormente este empleo se enfoca en el mundo de los videojuegos, y del 

entretenimiento, aunque empresas de varios sectores como: medicina, educación, 

moda e inmobiliario, tambien las utilizan especialmente en la fase de desarrollo de 

sus bienes, y al momento de publicitarlos (Grapsas, 2021). Mediante la utilización 

de este tipo de tecnologías, la fase de desarrollo de los productos, softwares y 

plataformas se puede ejecutar de una manera más rápida y optima, y al momento 

de trabajar con estas herramientas el desarrollador y el usuario interactúa de una 



 

28 

manera sencilla y didáctica ya que visualiza los pasos que debe realizar en cada 

acción.    

En el ámbito educativo en el cual nos enfocamos en esta investigación la 

realidad aumentada está estrechamente relacionada a la forma en la que se aborda 

las temáticas actuales. Como menciona Quiroga y Castro (2019), los estudiantes 

son nativos digitales y estos al emplear correctamente las herramientas 

tecnológicas beneficia enteramente al proceso de enseñanza-aprendizaje que 

requieren los escolares en la actualidad y por ello adquirir una instrucción 

significativa; tambien asiste a personas que no emplean constantemente la 

tecnología como a los que se desenvuelven diariamente en ella.      

La realidad aumentada, como una tecnología vanguardista, posibilita que 

los alumnos puedan sumirse en un contexto virtual colaborativo y dinámico, 

donde pueden identificar y operar contenidos 3D de forma virtual, favoreciendo 

así el proceso educativo y el entendimiento de conceptos esenciales (Cano et al., 

2021). Este progreso tecnológico otorga una experiencia formativa distintiva, al 

conjugar el espacio real con el digital, incentivando la implicación colaborativa de 

los estudiantes y favoreciendo su atracción natural (Sala & Leyva, 2019).  

Los educandos por medio de la utilización de realidad aumentada se 

implican más en la obtención de conocimiento, ya que estas herramientas digitales 

despiertan el interés debido a que materializa la información que están tratando, 

puede generar mapas, o visitas a museos en ciencias sociales, en otras asignaturas 

permite que entrelace la teoría con la práctica como son en las ciencias exactas o 

las ciencias naturales y química, trabajando desde el centro educativo o ya sea 

bien desde sus hogares.    
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Accesibilidad a herramientas de realidad aumentada 

Como refieren los investigadores Aguirre-Herráez et al. (2020), la RA 

contribuye a suprimir ciertos obstáculos presentes en el ámbito educativo. Es 

posible llevar a cabo experimentos de forma virtual que, debido a sus precios, no 

son factibles en la práctica, pero en el ambiente virtual constantemente están 

accesibles. Es posible visualizar los efectos de las pruebas que son inseguras sin 

riesgos, traspasan los límites del tiempo y se pueden apreciar las variaciones de 

los elementos y substancias que en el entorno físico serían extensos en un breve 

periodo. De igual forma, se basa en las figuras de la naturaleza real pero 

enriquecidos con atributos tecnológicos producidos por una aplicación, estos 

detalles son más completos ya que permite examinar desde perspectivas que 

anteriormente eran inviables. 

Además, su uso es crucial para generar temas dinámicos y cautivadores, 

tales como gráficos y filmaciones tridimensionales, que pueden contribuir a 

conservar el interés de los alumnos, fomentar el incremento de su contribución y 

otorgar un mejor entendimiento de las concepciones analizadas. (Young et al., 

2020; Zhang et al., 2022). Por lo tanto, el uso educativo de la realidad virtual y 

aumentada en las salas de estudio ha ido ganando campo en tiempos recientes. De 

este modo entidades de nivel básico como avanzado han iniciado a destinar 

recursos en esta innovación. Asimismo, el precio del equipamiento a su vez ha 

experimentado una disminución sostenida, lo que lo hace más asequible para 

aquellos con un presupuesto restringido. (Carchi & Torres, 2024). 

En la mayoría de instituciones públicas como privadas la economía es un 

factor decisivo al momento de moldear la ruta en que se pueda generar 
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conocimiento es por eso que mediante el empleo de aplicaciones de realidad 

inmersiva las finanzas no se conviertan en un problema infranqueable, esto por 

medio de que gran parte de los programas tienen un costo reducido y al utilizarlo 

se puede realizar una gran cantidad de experimentos que requeriría una cantidad 

monetaria considerable y en relación a las ciencias sociales las visitas a museos y 

salidas de campo se hacen sin costo y con la supervisión del docente a cargo.      

Importancia de la innovación tecnológica en la educación 

Los autores Pico et al. (2020), afirman que la innovación educativa se 

define como un proceso complicado que necesita institucionalizar una cultura de 

reflexión en los procesos de enseñanza, pedagógicos y didácticos del profesorado 

en todos sus niveles. Los docentes al ser una parte tan fundamental como los 

estudiantes en el proceso académico deben tener cursos de capacitación e 

innovación constantes que los motiven a integrarse a las practicas didácticas de la 

era informática en la que se desarrolla la educación actual.   

Por su parte los investigadores Bonafé y Anaya (2021), proponen la 

innovación como un proceso impulsado por el afán del educador de reformar sus 

destrezas. El mundo educativo para el que preparan las instituciones de educación 

superior a los docentes va cambiando constantemente por ello que la innovación 

en los procesos pedagógicos debe ser una práctica esencial para adaptarse a los 

cambios tanto didácticos como tecnológicos y debe ser guiada por las 

instituciones educativas, los propios educadores asi como por el ministerio de 

educación.  

En el aspecto tecnológico los autores Espinosa y Cartagena (2020), 

estipulan la innovación en educación a través de la incorporación de tecnologías 
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digitales como instrumentos vitales para afrontar los desafíos de la era moderna. 

El reforzar las destrezas digitales tanto de estudiantes como profesores es vital 

para apuntalar el factor tecnológico con el educativo, las habilidades requeridas 

para insertarse adecuadamente en la sociedad actual que requiere individuos 

hábiles en el manejo de programas y plataformas en varias áreas y el campo 

educativo aun con más énfasis, ya que desde la educación parte las demás 

ciencias.     

A finales de la década de los 90 y comienzos del siglo XXI ocurrió un 

momento crucial en el interés por las tecnologías, vinculado a la expansión de 

Internet. Así, a comienzos del siglo, las instituciones comienzan a percibir la 

relevancia de integrar las tecnologías en el sistema de educación, y se inicia la 

inversión de recursos en equipar tecnológicamente a los centros educativos. 

Adicionalmente, el avance curricular hacia nuevos métodos de aprendizaje e 

inclusión de habilidades y otros componentes del currículo, posibilita que la 

tecnología educativa trate temas de relevancia para la comunidad educativa y 

científica, como el análisis de la Competencia Digital de profesores, alumnos e 

instituciones (Vera, 2023). 

La implementación de tecnologías digitales en espacios escolares ha 

cambiado los lugares y las maneras en la que se accede al conocimiento. Entre los 

cambios más significativos, se destaca, la transformación en el proceso de 

educación. Las Tecnologías de la Información y Comunicación han ampliado los 

entornos educativos más allá de las paredes escolares. Ahora, los individuos que 

no pueden asistir presencialmente a los salones de clase convencionales tienen la 
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posibilidad de recibir educación mediante las herramientas digitales. (Moya, 2009, 

como se citó en Leyva et al., 2021). 

Al no mantenerse anclado a un lugar específico como lo es un salón de 

clase los sujetos educativos pueden conllevar el proceso de enseñanza-aprendizaje 

de una forma más dinámica, accediendo a los contendidos desde cualquier lugar y 

en el tiempo más propicio, esto es de gran ayuda tanto a instituciones educativas 

de las áreas rurales en las cuales por su lejanía la labor de trasladarse a los grandes 

centros urbanos en búsqueda de laboratorios o materiales específicos para algún 

contenido lo resultara dificultoso, pero al contar con dispositivos que proyecten 

aplicaciones de realidad aumentada pueden tratas estos conceptos desde el propio 

centro educativo con costos menores.    

Acorde a este aspecto los autores Leyva et al. (2021), manifiestan que la 

utilización de tecnologías digitales en la educación ha sido crucial para mejorar el 

procedimiento de enseñanza-aprendizaje. Las tecnologías educativas aluden a los 

aparatos electrónicos y aplicaciones que el profesor puede emplear como respaldo 

a las metodologías activas para impartir los contenidos y fomentar la obtención de 

conocimientos de manera significativa por parte de los alumnos. 

 Realidad aumentada en la educación  

La Realidad Aumentada ha sido promovida como una de las tecnologías 

vanguardistas más atractivas para la enseñanza, siendo un recurso potente y 

estimulante que puede abarcar todos los sentidos del estudiante a través de la 

mezcla correcta de sonido, vista y tacto (Fuentes et al., 2021). A su vez los 

investigadores Cadavieco y Sevillano (2017), manifiestan que la realidad 

aumentada es una tecnología relativamente reciente, pero muy apreciada hoy en 
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día, ofrece múltiples beneficios en diversas áreas. En el ámbito educativo, 

posibilita la adición de más componentes a los informes que se pretende 

comunicar a los alumnos, dado que introduce datos digitales en un escenario 

concreto, creando nuevas perspectivas y una información más integral, que 

potencia la comprensión de lo que se busca comunicar. 

La tecnología desempeña un rol crucial en la evolución y uso de la 

realidad aumentada, ya que, al incluir nuevos hallazgos, optimización en los 

dispositivos digitales y recientes programas, centrados en el manejo de la realidad 

aumentada, se descubren innovadoras aplicaciones de dicha herramienta. En el 

ámbito educativo, es sencillo replicar contenidos espaciales a través de los 

dispositivos portátiles que se emplean como instrumento con el fin de optimizar el 

método de formación (Blázques-Sevilla, 2017).  

La Realidad superpuesta está ejerciendo un efecto beneficioso en la 

formación educativa, dado que muchos la ven como el futuro de la instrucción 

escolar (Quiroga & Castro, 2019). Como dilucida Muñoz (2017), que describe lo 

crucial de incorporar la realidad aumentada en la educación, pues contribuirá a 

tornar la práctica educativa más dinámica y estimulante. Aunque no se considera 

tan eficaz en la etapa universitaria, en las etapas de primaria y secundaria es un 

instrumento esencial para vivenciar de manera visual y auditiva. 

Herramientas educativas de Realidad Aumentada en Estudios Sociales 

La utilización de las tecnologías de la información y comunicación (TIC), 

particularmente de la Realidad Aumentada, en la instrucción de las Ciencias 

Sociales se limitaba, en la mayor parte de las situaciones, a ser un simple añadido 

al proceso de aprendizaje y no a convertirse en un medio para dicho aprendizaje. 
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La complejidad de la implantación total reside justamente en la materia, en su 

contenido, en su amplitud y en su tradición (Gómez Muñiz, 2020). 

Además, este autor recalca que una de las aplicaciones de realidad 

aumentada empleada en estudios sociales es la herramienta Merge Cube. El cual 

es un diminuto cubo de goma con múltiples códigos en sus superficies que nos 

permiten transformar este instrumento en un holograma; una representación 

virtual encima de un dispositivo convencional. Sus múltiples usos convierten al 

Merge Cube en una herramienta de enorme capacidad, no solo para trabajar en 

materias particularmente técnicas, sino además para otras más conceptuales, cuyos 

temas serán más sencillos de comprender a nivel visual. 

Sobre este tema la autora McGuinness (2023), expresa que con la realidad 

aumentada los educandos tienen la posibilidad de volver a revisar las temáticas de 

una forma más aliciente, y no específicamente reiterativa, Los discentes pueden 

volver al producto de aprendizaje, cuantas veces sean factible, y tienen la facultad 

de volver a hallar contenidos que pudieron haber sido pasados por alto. Dos 

aplicaciones especialmente utilizadas en ciencias sociales son Google Arts & 

Culture o CivilisationsAR, las cuales posibilitan a los alumnos examinar figuras 

de fuentes de primera mano, de una manera práctica, al ritmo que se sientan 

cómodos y en las sesiones necesarias hasta que obtengan una pericia en los temas. 

Las singularidades de la interacción con dichas aplicaciones conceden a los 

escolares profundizar y recapitular su aprendizaje a futuro.   

Conceptualización de la Enseñanza de Estudios Sociales  

En el campo de las ciencias sociales, el papel del profesor en el contexto 

escolar es crucial, ya que brinda a los alumnos los recursos requeridos para tratar 
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de forma más detallada y reflexiva su contexto social, histórico y cultural. Al 

incursionar en campos como la historia, la geografía, la sociología y la economía, 

se pueden investigar las dificultades intrínsecas al entorno social, entender las 

relaciones humanas, examinar los procesos históricos y afrontar los retos actuales 

(Cortés-Gonzáles & Royero-Pérez, 2020). 

En la educación primaria se fomentan capacidades cognitivas 

fundamentales como la concentración, la memoria, la reflexión, entre otras. 

Además, fomentan el razonamiento crítico, la reflexión y la habilidad para 

analizar son elementos clave para educar a ciudadanos aptos para afrontar los 

retos y las dificultades de la sociedad contemporánea. Finalmente, el objetivo es 

educar a personas con conocimientos, capaces de distinguir y aportar de forma 

relevante al bienestar de la población en la que se integran (Naranjo et al., 2024). 

Las ciencias sociales, posibilitan entender y estudiar al entorno social, 

cultural, político y económico, desde un punto de vista histórico. Por medio de la 

investigación atreves de asignaturas tales como la sociología, la geografía, la 

historia y la economía, los educandos obtienen competencias fundamentales, 

acrecientan capacidades, críticas, analíticas y reflexivas, las cuales son esenciales 

para su aprendizaje cabal (Jiménez et al., 2022).  

En el mundo y en la educación contemporánea la instrucción de las 

ciencias sociales es fundamental para que los estudiantes formen su pensamiento 

crítico-reflexivo, valiéndose de los aportes de las varias asignaturas que forman 

parte de esta ciencia.  Estos conocimientos tienen la finalidad de formar al alumno 

para que se incorpore a la sociedad y sea un individuo que aporte para crear un 

entorno social integro y cooperativo.   
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Didáctica de la enseñanza de estudios sociales  

Está probado que aprendemos primordialmente por medio de la 

interrelación social, por este motivo la impartición de unas temáticas sociales que 

busque aseverar la consecución de su aprendizaje tiene que seguir una serie de 

etapas las cuales son: indagación de los contenidos de los estudiantes acerca de las 

temáticas sociales, incorporación de conocimientos vanguardistas en temas 

sociales para favorecer cambios, conceptuales, metodológicos y actitudinales y 

emplear los nuevos conocimientos en la solución de problemas (Morales & 

López, 2022).  Estas fases aplicadas en la didáctica de las ciencias sociales 

permiten que los estudiantes tengan un aprendizaje significativo en lo que 

conlleva a dichas temáticas y puedan abordarles de una manera práctica.  

Las investigaciones de las últimas décadas han demostrado que la 

educación en las Ciencias Sociales no puede prescindir de las circunstancias 

problemáticas, ya que deben usarse específicamente para entender el presente y 

actuar de manera correspondiente (Ortega Sanchez, 2020). Al tratar 

acontecimientos propios de las ciencias sociales, deben analizarse adecuadamente 

las situaciones que llevaron a dichos ventos con el propósito de extraer de ellos 

los fundamentos que permitan comprender y solucionar las problemáticas 

actuales.  

De acuerdo con Tayupanta (2024),  la enseñanza-aprendizaje de las 

ciencias sociales, tiene que ser una actividad dinámica, innovadora y creativa 

enfocada en procesos y no en productos debe enlazar la teoría con la práctica, 

ligar los aprendizajes con el trabajo, fomentar actitudes, destrezas y 

conocimientos por medio de aprendizajes significativos y prácticos, que 
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posibiliten solucionar requerimientos y problemas en una síntesis completa y 

lógica de procedimientos, sucesivos y de una dificultad gradual, aplicando 

métodos que realmente  trasladen el saber objetivo al medio social. La destreza 

que se debe poseer al analizar temas sociales es estrechar los aspectos teóricos con 

los prácticos, para que todo el proceso integral de enseñanza de esta ciencia 

confluya en resolver las dificultades del entorno comunitario.  

El constructivismo en educación  

El modelo constructivista expone la teórica sobre el procedimiento de 

obtención de conocimiento, desarrollada por Jean Piaget, donde manifestó que el 

aprendizaje, es una variación en las relaciones cognitivas de los individuos, 

precisando y alineando el conocimiento, van sucediéndose las experiencias ya 

conseguidas con las recién obtenidas, facultando concebir teorías y rutas para 

apreciar de una manera diferente el entorno. (Saldarriaga et al., 2016). Los 

conocimientos previos con los nuevos mantienen una relación cercando 

posibilitando desarrollar conexiones completas mediante los cuales las personas 

magnifican los caminos dirigidos al desarrollo de habilidades que proporcionen un 

beneficio para ellos mismos y para su comunidad. 

Estrategias de aprendizaje 

Las estrategias de aprendizaje se fundamentan en los diversos métodos 

empleados para facilitar una enseñanza y aprendizaje más rápido y eficiente. Se 

pudo establecer una clasificación global de estas estrategias, las cuales son:  

Ensayo, Creación, Organización, Gestión del entendimiento, Asistencial o 

emocional y Metacognitivas (Sosa & Dávila, 2019). Al juntar estas diversas 

estrategias de aprendizaje y gestionándolas de una manera practica al saber cuál 
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aplicar y en qué momento hacerlo se llega a mejorar la práctica educativa 

facilitando la adopción de conocimientos por parte de los estudiantes y facilitando 

la forma en que los docentes imparten los contenidos académicos, llevando una 

enseñanza más amena y sin obstáculos sabiendo que lo emocional va de la mano 

con los saberes.  

El conectivismo 

El conectivismo según Siemens (2004) “es la integración de principios 

explorados por las teorías del caos, redes, complejidad y auto-organización” (p,6). 

De acuerdo con esta acepción, y en torno al campo de la educación, el 

conectivismo relaciona una interconexión de redes informativas, con el objetivo 

de aportar a superar obstáculos pedagógicos, además de añadir a este tramado, la 

concepción del caos, la cual dicta que elementos y eventos están entrelazados, 

apoyándose tanto en el aporte de personas como de instituciones para dar 

respuesta a las problemáticas emergidas en el proceso educativo actual. 

En consonancia con Delgado et al. (2019), denota que la aplicación de los 

sistemas conjuntos fomenta la creación de enfoques de instrucción y la utilización 

de herramientas tecnológicas para la recopilación eficaz del saber que les facilite 

resolver los problemas a las que se enfrentan los alumnos en su actividad diaria. 

Los obstáculos que deben resolver los estudiantes en la actualidad son diferentes 

debido a la era digital en la que se desarrolla la educación y el mundo, por lo cual 

la correcta integración de la tecnología con las practicas académicas diarias tanto 

en la forma de adquirir conocimiento como al momento de producirlo, es 

importante el empleo de recursos y estrategias de aprendizaje digitales.  
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CAPÍTULO II  

DISEÑO METODOLÓGICO 

 

Enfoque y diseño de la Investigación  

La presente investigación denominada como Realidad aumentada como 

recurso para la enseñanza de estudios sociales en la educación básica superior 

tomara una ruta la cual va a ser cuantitativa. 

Sobre este paradigma investigativo según Gonzales y Rivera (2024):  

La investigación cuantitativa permite dar explicaciones a hechos o 

situaciones trascendentales, responder de forma secuencial y rigurosa a 

partir de mediciones y datos cuantificados que deben ser contrastados con 

las hipótesis para aportar, validar, generalizar y demostrar certeza de los 

fenómenos observados. (p.18)  

Esto en cuanto se quiere corroborar como la realidad aumentada incide en 

la enseñanza de los estudios sociales, si esta mejora el proceso de enseñanza-

aprendizaje de los estudiantes, motivando su implicación, colaboración y su 

rendimiento académico o en cambio su aplicación no mejora o produce una baja 

mejoría en los procesos educativos. 

El presente estudio sigue un enfoque cuasiexperimental, sobre este aspecto 

los diseños cuasiexperimentales, son aquellos en los que se opera la varíale 
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independiente, aunque no se elige de manera aleatoria los grupos o parte de estos. 

El modelo de este diseño más habitual es el diseño de grupos no equivalentes 

(Moraleda et al., 2023). Al constatar como la realidad extendida impacta en el 

sistema de conocimiento de los estudios sociales, y al ya contar con un grupo de 

análisis, este enfoque nos guiara en el proceso de obtención de datos. 

La postura paradigmática es positivista, sobre esto Talavera (2020) afirma 

que el enfoque positivista se fundamenta en la adquisición de datos objetivos y 

corroborables mediante la recopilación y estudio de información numérica. En ese 

sentido al contrastar y al recopilar cifras se entenderá de una mejor manera la 

relación que existe entre las variables del actual estudio.  

En el ámbito educativo, esto conlleva el uso de técnicas estrictas y 

métodos cuantitativos para recolectar datos sobre variables pertinentes, tales como 

el desempeño escolar, la asistencia a la escuela o la satisfacción de los alumnos.  

Al utilizar este método, el objetivo es eludir prejuicios subjetivos y conseguir 

resultados fiables y reproducibles (Castrillo, 2024). El empleo de esta postura 

paradigmática cuyos atributos se acoplan a la presente investigación, en cuanto se 

quiere corroborar mediante métricas la incidencia de la RA en estudios sociales, y 

que el estudio sea una guía para futuros análisis similares.    

 

      

Descripción de la muestra y el contexto de Investigación 

A continuación, se describe la población elegida para ser parte del estudio.  
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Tabla 1 

Población 

Descripción Número Porcentaje 

Estudiantes 

 
21 100% 

   

Total  21 

Fuente: U.E. Liceo Iberoamericano 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

  

El tipo de muestreo aplicado a este trabajo es el muestreo no probabilístico 

debido a la baja cantidad de personas involucradas en el estudio. Este enfoque es 

un método de muestreo que no lleva a cabo procesos de elección aleatoria, sino 

que se fundamentan en el criterio personal del investigador para seleccionar los 

componentes que formarán parte de la muestra (Parra & Vázquez, 2017). De tal 

modo que la muestra seleccionada va a ser los estudiantes del noveno año de 

E.G.B, con los cuales se trabajaran las sucesivas etapas de diagnóstico y 

aplicación de la propuesta de guía didáctica.   

Concierte describir la muestra, la cual es la “parte representativa de la 

población, con las mimas características generales de la población” (Condori-

Ojeda, 2020, p.1). Tomar una parte de la población total facilita al investigador 

realizar un estudio más adecuado gestionando de mejor manera, tiempo, recursos 

y dinero, además tomar parte del grupo total, hace que se pueda trabajar con el 

grupo muestral de una manera más eficiente y eficaz, en cuanto al análisis de los 

resultados obtenidos de grupo. 
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Al ser un grupo pequeño de la población total, la muestra tomada será por 

conveniencia del investigador, como expresa Parra y Vázquez (2017), se trata de 

un método de muestreo no probabilístico, que implica elegir a los elementos 

apropiados para la investigación en la muestra. Esta conveniencia surge porque al 

investigador se le simplifica el examen de los individuos, ya sea por su cercanía 

geográfica.  Se distingue por el intento de conseguir muestras representativas a 

través de la incorporación en la muestra de grupos habituales. En este caso se 

tomará como muestra a trabajar a los educandos del noveno año de educación 

básica superior de la U.E. Liceo Iberoamericano de la sección diurna.  

Tabla 2 

Muestra 

Descripción  Numero  Porcentaje 

Alumnos 21 100% 

   

Total  21 

Fuente: U.E. Liceo Iberoamericano 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

 

 

Para la obtención de resultados pertinentes se va a aplicar una prueba de 

pretest y postest, según Gil y Buestán (2022), relatan que son unas pruebas 

aplicadas a los estudiantes para evaluar su aprendizaje previo y después de una 
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intervención o una enseñanza concreta. De acuerdo con el trabajo actual a través 

de estas evaluaciones se discernirá como la propuesta influye al rendimiento 

académico del alumnado.  

Para el análisis de los datos obtenidos tanto de la encuesta como de las 

pruebas de pretest y postest se utilizará el software de IBM SPSS Statistics, el 

mismo que ayudará en la graficación de los resultados obtenidos y demás 

procesos estadísticos necesarios para el estudio como el t de student necesario 

para comprobar los aprendizajes de los estudiantes.  

Contexto  

El trabajo actual se va a llevar a cabo en la Unidad Educativa “Liceo 

Iberoamericano” la cual se encuentra ubicado en la provincia de Chimborazo en el 

cantón Riobamba, en la parroquia Lizarzaburu entre las calles Veloz 3212 y 

Vargas Torrez. El beneficio de la investigación será una guía didáctica 

especializada con aplicaciones de RA como recurso de enseñanza para la 

asignatura de estudios sociales, esto a su vez brindará una manera más 

colaborativa e interactiva de participación por parte de los estudiantes de la 

institución en el aprendizaje de contenidos curriculares. 
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Fuente: Google maps. (2025) 

 

Proceso de recolección de datos  

El presente trabajo al ser de tipo cuantitativo sigue un método deductivo, 

acerca de este planteamiento Kara (2022), afirma que el estudio cuantitativo se 

fundamenta en el pensamiento deductivo.  El analista plantea una hipótesis y 

después lleva a cabo experimentos para verificar dicha hipótesis y de esta manera 

obtener (o inferir) una conclusión. De tal modo que al seguir este método se podrá 

contrastar con la hipótesis planteada anteriormente con los resultados obtenidos, 

para dilucidar si es acertada o por lo contrario debatida. 

Encuesta 

En este estudio se utilizará el instrumento propio de la técnica encuesta el 

cual es el cuestionario, sobre esta técnica Torres et al. (2019), señala que la 

encuesta es una indagación que permite identificar las opiniones de las personas 

con las que se relaciona cotidianamente, permite la recolección de datos precisos 

Figura  5 

Ubicación Geográfica U.E. Liceo Iberoamericano 
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en tiempo real. Es decir, es un instrumento de investigación de un tema particular 

en el que se recolectaron datos de un grupo de individuos o frecuentemente 

denominado población. Para recopilar estos datos, se requiere el uso de 

cuestionarios y formularios que están diseñados con preguntas tanto abiertas como 

cerradas, dependiendo del requerimiento del indagador. 

Empleando esta técnica de recolección de datos se constatará cual es la 

incidencia de RA en estudios sociales, recolectando datos de los estudiantes, los 

cuales guiaran la elaboración de la propuesta la cual permitirá dirigir la correcta 

utilización de aplicaciones de realidad extendida en las clases de la asignatura 

previamente mencionada. (Anexo 1).   

Validación 

Para la validación de los instrumentos fue pertinente la revisión de 3 

docentes expertos en la materia de estudios sociales e igualmente en el ámbito 

tecnológico, ya que estas son las temáticas del presente estudio. El juicio de 

expertos es un procedimiento estricto y claro para conseguir una valoración 

sólidamente fundamentada de un asunto complicado o controversial por parte de 

un grupo de especialistas competentes en el campo en particular. (Altamirano, 

2023). Al obtener una valoración positiva por parte de los expertos, se procede a 

la implementación de las herramientas de recogida de datos. 

Confiabilidad 

Para la confiabilidad del instrumento se recurrió al proceso estadístico alfa 

de Cronbach el cual mide la cohesión interna de los ítems de un cuestionario, 

corroborando su fiabilidad, el mismo se lo realizo programa estadístico SPSS.   
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Tabla 3 

Estadística de Fiabilidad 

Alfa de Cronbach N° de elementos  

0.806 17  

Fuente: SPSS 

Elaborado por: Aguirre (2025)  
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Tabla 4 

Operacionalización de la Variable Independiente 

Conceptualización Dimensión Indicador Ítems Propuestos Técnica Instrumento 

La Realidad 

Aumentada (RA) es 

una tecnología que 

superpone 

información digital 

(texto, imagen, audio 

o 3D) al entorno 

físico en tiempo real, 

a través de 

dispositivos móviles 

Definición y 

desarrollo 

- Conocimiento del 

concepto. 

- Evolución histórica 

y tecnológica. 

- Familiaridad con 

plataformas RA 

- “Puedo explicar en 

qué consiste la 

Realidad 

Aumentada.” 

- “He utilizado 

alguna aplicación 

con RA (p. ej., 

filtros, juegos, 

visitas virtuales).” 

Encuesta 

Cuestionario 

Estructurado 

Utilidad Percepción de - “La RA me ayuda a Encuesta Cuestionario 
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o visores, con 

potencial para 

enriquecer los 

procesos de 

enseñanza–

aprendizaje. 

 

 

 

 

 

utilidad pedagógica. 

- Mejora en 

comprensión de 

contenidos 

abstractos. 

entender conceptos 

difíciles de los 

Estudios Sociales.” 

- “La RA aumenta 

mi interés por la 

materia.” 

estructurado 

 

Importancia e 

Innovación 

 

- Innovación 

percibida. 

- Motivación y 

atención generadas. 

- “Considero que la 

RA es una 

innovación valiosa 

en el aula.” 

- “El uso de RA 

motiva la 

participación de los 

estudiantes.” 

Encuesta 

Cuestionario 

estructurado 
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Accesibilidad 

 

- Disponibilidad de 

dispositivos 

compatibles. 

- Facilidad de uso 

 

- “Dispongo de un 

teléfono o tableta 

que soporta RA.” 

- “La interfaz de la 

aplicación RA 

resulta intuitiva.” 

 

Encuesta  

 

Cuestionario 

estructurado 

RA en educación  

- Integración 

curricular. 

- Adecuación 

didáctica general 

- “La RA puede 

integrarse sin 

dificultad a mis 

planificaciones.” 

- “La RA favorece 

metodologías activas 

(ABP, gamificación, 

Encuesta 

Cuestionario 

estructurado 
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etc.).” 

RA en estudios 

sociales  

- Aplicaciones 

específicas (mapas, 

sitios históricos, 

procesos cívicos, 

etc.). 

- Valor añadido 

disciplinar. 

- “La RA facilita la 

visualización de 

mapas y líneas 

temporales en 3D.” 

- “La RA mejora mi 

comprensión de 

hechos históricos y 

geográficos.” 

Encuesta  

Cuestionario 

Estructurado 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

Fuente: elaboración propia 
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Tabla 5 

Operacionalización de la Variable Dependiente 

Conceptualización Dimensión  Indicador Ítems Propuestos Técnica Instrumento 

Comprende el 

conjunto de procesos 

didácticos 

encaminados a que 

el estudiante 

adquiera 

conocimientos, 

habilidades y 

actitudes propias de 

las Ciencias 

Enseñanza de 

Estudios Sociales 

- Claridad 

expositiva. 

- Secuencia y 

organización 

temática. 

- “El docente explica 

los temas de forma 

clara y 

comprensible.” 

- “Las actividades se 

relacionan con mis 

experiencias 

cotidianas.” 

Encuesta 

Cuestionario 

estructurado 

Didáctica de las 

Ciencias Sociales  

- Diversidad de 

recursos y 

- “Se utilizan 

recursos visuales y 

Encuesta 

Cuestionario 

Estructurado 
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Sociales, logrando 

aprendizaje 

significativo y 

contextualizado. 

metodologías. 

- Relación 

teoría-práctica. 

tecnológicos para 

ilustrar los 

contenidos.” 

- “Relacionamos los 

temas con 

problemáticas 

actuales de la 

comunidad.” 

Estrategias de 

Aprendizaje 

- Aprendizaje activo 

y colaborativo. 

- Uso de 

organizadores 

gráficos, debates, 

- “Trabajo en equipo 

para resolver retos 

de Estudios 

Sociales.” 

- “Utilizo mapas 

Encuesta  

Cuestionario 

Estructurado 
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simulaciones. conceptuales o RA 

para sintetizar la 

información.” 

Constructivismo en 

Educación  

- Activación de 

conocimientos 

previos. 

- Construcción de 

significado propio 

- “Relaciono los 

nuevos contenidos 

con lo que ya sabía.” 

- “Formulo mis 

propias conclusiones 

sobre los temas 

estudiados.” 

Encuesta  

Cuestionario 

Estructurado 

     

Elaborado por: Aguirre (2025) 

Fuente: elaboración propia
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Análisis de resultados 

 

Análisis de la encuesta inicial  

 

1. Puedo explicar en qué consiste la Realidad Aumentada 

 

Tabla 6. Realidad Aumentada  

 

Opciones Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 1 5% 

De acuerdo 9 43% 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

6 29% 

En desacuerdo 2 10% 

Totalmente en 

desacuerdo 

3 14% 

Total 21 100% 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

Fuente: Encuestas  
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Análisis Interpretación de resultados 

La tabla muestra que 5 % de los estudiantes están totalmente de acuerdo en que 

puedan explicar en qué consiste la realidad aumentada, un 53% manifiestan que 

están de acuerdo, un 29% ni de acuerdo ni desacuerdo, mientras un 10% y 14% 

expresan que están en desacuerdo y totalmente desacuerdo respectivamente. 

 

2. He utilizado alguna aplicación con RA (ej. Filtros, juegos, visitas virtuales). 

 

Tabla 7. Realidad Aumentada 

 

Opciones  Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 5 24% 

De acuerdo 10 48% 

Ni de acuerdo ni 

desacuerdo 

3 14% 

En desacuerdo 1 5% 

Totalmente en 

desacuerdo 

2 10% 

Total 21 100% 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

Fuente: Encuestas 
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Análisis e Interpretación 

La tabla muestra que el 24% de los estudiantes están totalmente de acuerdo que 

han utilizado aplicaciones con RA, el 48% están de acuerdo, el 14% están ni de 

acuerdo ni en desacuerdo, mientras que el 5% y el 10% están en desacuerdo y 

totalmente en desacuerdo respectivamente.  

 

3. La RA me ayuda a entender conceptos difíciles de los Estudios Sociales 

 

Tabla 8. Comprensión 

 

Opciones  Frecuencia Porcentaje  

Totalmente de acuerdo 1 5% 

De acuerdo  7 33& 

Ni de acuerdo ni 

desacuerdo 

10 48% 

En desacuerdo 2 10% 

Totalmente en 

desacuerdo 

1 5% 

Total  21 100% 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

Fuente: Encuestas  

 

Análisis e Interpretación 
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La tabla muestra que el 33 % de los estudiantes están totalmente de acuerdo que la 

RA les ayuda a entender conceptos difíciles de los estudios sociales, el 33 % 

afirma que están de acuerdo, el 48% están ni de acuerdo ni en desacuerdo, 

mientras que el 10% y el 5% están en desacuerdo y totalmente desacuerdo 

respectivamente. 

 

4. La RA aumenta mi interés por la materia 

 

Tabla 9. Interés 

 

Opciones Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 6 29% 

De acuerdo 9 43% 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

5 24% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en 

desacuerdo 

1 5% 

Total 21 100% 

Elaborador por: Aguirre (2025) 

Fuente: Encuestas 

 

Análisis e interpretación  
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La tabla muestra que el 29% de los estudiantes están totalmente de acuerdo con 

que la RA aumenta el interés en la materia de E.S. el 43% están de acuerdo, el 

24% están ni de acuerdo ni en desacuerdo, mientras que el 0% y el 5% están en 

desacuerdo y totalmente en desacuerdo respectivamente.  

 

5. Considero que la RA es una innovación valiosa en el aula  

 

Tabla 10. Innovación 

 

Opciones Frecuencia Porcentaje  

Totalmente de acuerdo 9 43% 

De acuerdo 7 33% 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

4 19% 

En desacuerdo 1 5% 

Totalmente en 

desacuerdo 

0 0% 

Total  21 100% 

Elaborado por: Aguirre (2025)  

Fuente: Encuestas 

 

 

Análisis e interpretación 
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La tabla muestra que el 43% de los estudiantes están totalmente de acuerdo que la 

RA es una innovación valiosa en el aula, el 33% están de acuerdo, el 19% está ni 

de acuerdo ni en desacuerdo, mientras que el 5% y 0% están en desacuerdo y 

totalmente desacuerdo respectivamente. 

 

6. El uso de RA motiva la participación de los estudiantes 

 

Tabla 11. Motivación  

 

Opciones Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 6 29% 

De acuerdo 9 43% 

Ni de acuerdo ni 

desacuerdo 

3 14% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en 

desacuerdo 

3 14% 

Total 21 100% 

Elaborado por: Aguirre (2025) 
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Fuente: Encuestas 

Análisis e interpretación 

La tabla muestra que el 29% de los estudiantes están totalmente de acuerdo que el 

uso de la RA motiva la participación de los estudiantes, el 43% están de acuerdo, 

el 14% están ni de acuerdo ni desacuerdo, mientras que el no hay respuestas en 

desacuerdo y el 14% están totalmente en desacuerdo. 

 

7. Dispongo de un teléfono o Tablet que soporte RA 

 

Tabla 12. Disponibilidad 

 

Opciones Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 4 19% 

De acuerdo 7 33% 

Ni de acuerdo ni 

desacuerdo 

6 29% 

En desacuerdo 3 14% 

Totalmente en 

desacuerdo 

1 5% 

Total 21 100% 

Elaborado por Aguirre (2025) 

Fuente: Encuestas 
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Análisis e interpretación 

La tabla muestra, que 19% de los estudiantes están totalmente de acuerdo con que 

disponen de un teléfono o Tablet que soporta RA, un 33% están de acuerdo, un 

29% está ni de acuerdo ni en desacuerdo, mientras que 14% 5% están en 

desacuerdo y totalmente en desacuerdo respectivamente.  

 

8. La RA puede integrarse sin dificultad a mis trabajos escolares  

 

Tabla 13. Integración  

 

Opciones Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 4 19% 

De acuerdo 10 48% 

Ni de acuerdo ni 

desacuerdo 

6 29% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en 

desacuerdo 

1 5% 

Total 21 100% 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

Fuente: Encuestas 
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Análisis e interpretación 

La tabla muestra que el 19% de los estudiantes están totalmente de acuerdo con 

que la RA puede integrarse sin dificultad a sus trabajos escolares, el 48% está de 

acuerdo, el 29% está ni de acuerdo ni en desacuerdo, mientras que no hay 

respuestas en desacuerdo y 5% están totalmente en desacuerdo. 

 

9. La RA favorece metodologías activas (ABP, gamificación, etc.) (Juegos en el 

aula) 

 

Tabla 14. Metodologías 

 

Opciones Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 5 24% 

De acuerdo 12 57% 

Ni de acuerdo ni 

desacuerdo 

2 10% 

En desacuerdo 1 5% 

Totalmente en 

desacuerdo 

1 5% 

Total 21 100% 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

Fuente: Encuestas 
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Análisis e interpretación 

El 24% de los estudiantes están de acuerdo con que la RA favorece metodologías 

activas en el aula, (ABP, gamificación, etc.). (Juegos en el aula), el 57% están de 

acuerdo, el 10% está ni de acuerdo ni en desacuerdo, mientras que el 5% está en 

desacuerdo y el 5% está totalmente en desacuerdo. 

 

10. La RA facilita la visualización de mapas y líneas temporales en 3D 

 

Tabla 15. Visualización 

 

Opciones Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 6 29% 

De acuerdo 8 38% 

Ni de acuerdo ni 

desacuerdo 

5 

 

24 

 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en 

desacuerdo 

2 10% 

Total 21 100% 

Elaborado por: Aguirre (2025) 
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Fuente: Encuestas 

Análisis e interpretación 

El grafico muestra que el 29% de los estudiantes están totalmente de acuerdo con 

que la RA facilita la visualización de mapas y líneas temporales en 3D, el 38% 

está de acuerdo, el 24% está ni de acuerdo ni en desacuerdo, mientras que no hay 

respuesta en desacuerdo y 10 % están totalmente en desacuerdo. 

    

11. El docente explica los temas de forma clara y sencilla 

 

Tabla 16. Enseñanza 

 

Opciones Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 6 29% 

De acuerdo 8 38% 

Ni de acuerdo ni 

desacuerdo 

7 33% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en 

desacuerdo 

0 0% 

Total 21 100% 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

Fuente: Encuestas 
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Análisis e interpretación 

El grafico muestra que el 29% de los estudiantes están totalmente de acuerdo con 

que docente explica los temas de forma clara y comprensible, el 38% está de 

acuerdo, el 33% está ni de acuerdo ni en desacuerdo, mientras que no hay 

respuesta en los ítems restantes.  

 

12. Las actividades se relacionan con mis experiencias cotidianas  

 

Tabla 17. Relación 

 

Opciones Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 5 24% 

De acuerdo 3 14% 

Ni de acuerdo ni 

desacuerdo 

12 57% 

En desacuerdo 1 5% 

Totalmente en 

desacuerdo 

0 0% 

Total 21 100% 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

Fuente: Encuestas 
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Análisis e interpretación 

La tabla muestra que el 24% de los estudiantes están totalmente de acuerdo con 

que las actividades que realizan se relacionan sus experiencias cotidianas, el 145 

está de acuerdo, el 57% está ni de acuerdo ni en desacuerdo, mientras el 5% está 

en desacuerdo, y no existe respuestas en el ítem final. 7   

 

13. Se utilizan recursos visuales y tecnológicos para ilustrar los contenidos 

 

Tabla 18. Ilustración 

 

Opciones Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 4 19% 

De acuerdo 8 38% 

Ni de acuerdo ni 

desacuerdo 

6 29% 

En desacuerdo 2 10% 

Totalmente en 

desacuerdo 

1 5% 

Total 21 100% 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

Fuente: Encuestas 
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Análisis e interpretación 

El grafico muestra que el 19% de los estudiantes está totalmente de acuerdo con 

que se utilizan recursos visuales y tecnológicos para ilustrar los contenidos de la 

materia de E.S. el 38% está de acuerdo, el 29% está ni de acuerdo ni en 

desacuerdo, mientras que el 10 y 5% está en desacuerdo y totalmente en 

desacuerdo respectivamente.  

 

14. Relaciono los temas con problemáticas actuales de la comunidad  

 

Tabla 19. Comunidad 

 

Opciones Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 1 5% 

De acuerdo 8 38% 

Ni de acuerdo ni 

desacuerdo 

9 43% 

En desacuerdo 1 5% 

Totalmente en 

desacuerdo 

2 10% 

Total 21 100% 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

Fuente: Encuestas 
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Análisis e interpretación  

La tabla muestra que un 5% de los estudiantes está totalmente de acuerdo en que 

relaciona los temas con las problemáticas actuales de la comunidad, un 38% está 

de acuerdo, un 43% está ni de acuerdo ni en desacuerdo, mientras que un 5% y un 

10% está en desacuerdo y totalmente en desacuerdo respectivamente. 

 

15. Trabajo en equipo para resolver retos de Estudios sociales  

 

Tabla 20. Colaboración 

 

Opciones Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 6 29% 

De acuerdo 6 29% 

Ni de acuerdo ni 

desacuerdo 

5 24% 

En desacuerdo 3 14% 

Totalmente en 

desacuerdo 

1 5% 

Total 21 100% 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

Fuente: Encuestas 
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Análisis e interpretación 

La tabla muestra que el 29% de los estudiantes está totalmente de acuerdo con que 

trabaja en equipo para resolver los retos de la materia de estudios sociales, un 

29% está de acuerdo, un 24% está ni de acuerdo ni en desacuerdo, mientras que 

un 14% y 5% está en desacuerdo y totalmente en desacuerdo respectivamente.  

 

16. Relaciono los nuevos contenidos con los que ya sabia 

 

Tabla 21. Contenidos 

 

Opciones Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 5 24% 

De acuerdo 7 33% 

Ni de acuerdo ni 

desacuerdo 

8 38% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en 

desacuerdo 

1 5% 

Total 21 100% 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

Fuente: Encuestas 
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Análisis e interpretación 

La tabla muestra que el 24% de los estudiantes están totalmente de acuerdo con 

que relacionan los nuevos contenidos con los que ya sabían, el 33% está de 

acuerdo, el 38% está ni de acuerdo ni en desacuerdo, mientras que no hay 

respuestas en desacuerdo, y el 5 % está totalmente en desacuerdo. 

 

17.  Formulo mis propias conclusiones sobre los temas estudiados 

 

Tabla 22. Temáticas  

 

Opciones Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 3 14% 

De acuerdo 9 43% 

Ni de acuerdo ni 

desacuerdo 

8 38% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en 

desacuerdo 

1 5% 

Total 21 100% 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

Fuente: Encuestas 
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Análisis e interpretación 

La tabla muestra que el 14% de los estudiantes están totalmente de acuerdo con 

que formulan sus propias conclusiones sobre los temas estudiados, el 43% está de 

acuerdo, que el 38% está ni de acuerdo ni en desacuerdo, mientras que no hay 

respuestas en desacuerdo y el 5% está totalmente en desacuerdo.  
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Resultados encuesta final 

Después de la implementación de la guía didáctica a los estudiantes se obtuvo los 

siguientes resultados 

1. Puedo explicar en qué consiste la Realidad Aumentada 

 

Tabla 23. Realidad Aumentada 

 

Opciones  Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 8 38% 

De acuerdo 11 52% 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

1 5% 

En desacuerdo 1 5% 

Totalmente en 

desacuerdo 

0 0% 

Total  21 100% 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

Fuente: Encuestas 
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Análisis e interpretación 

La tabla muestra que el 38% de estudiantes están totalmente de acuerdo en que 

pueden explicar en qué consiste la realidad aumentada, el 52% está de acuerdo, el 

5% está ni de acuerdo ni en desacuerdo, mientras que el 5 % está en desacuerdo y 

no existe respuestas en la opción restante. 

 

2. He utilizado alguna aplicación con RA (p. ej., filtros, juegos, visitas virtuales). 

 

Tabla 24. Realidad Aumentada 

 

Opciones  Frecuencia  Porcentaje  

Totalmente de acuerdo  8 38% 

De acuerdo 12 57% 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

1 5% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en 

desacuerdo 

0 0% 

Total 21 100% 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

Fuente: Encuestas 
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Análisis e interpretación 

La tabla muestra que el 38% de los estudiantes están totalmente de acuerdo en que 

han utilizado aplicaciones de RA, filtros, juegos, visitas virtuales, el 57% está de 

acuerdo, el 5% está ni de acuerdo ni en desacuerdo, mientras que no existe 

respuestas en las opciones restantes. 

 

3. La RA me ayuda a entender conceptos difíciles de los Estudios Sociales 

 

Tabla 25. Comprensión 

 

Opciones Frecuencia  Porcentaje  

Totalmente de acuerdo 5 24% 

De acuerdo 13 62% 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

3 14% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en 

desacuerdo 

0 0% 

Total 21 100% 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

Fuente: Encuestas 
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Análisis e interpretación  

La tabla muestra que el 24% de los estudiantes están totalmente de acuerdo en que 

la RA les ayuda a entender conceptos difíciles de los Estudios Sociales, el 62% 

está de acuerdo, el 14% está ni de acuerdo ni en desacuerdo, mientras que no 

existe respuestas en las opciones restantes. 

4. La RA aumenta mi interés por la materia 

Tabla 26. Interés 

 

Opciones  Frecuencia  Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 9 43% 

De acuerdo 12 57% 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en 

desacuerdo 

0 0% 

Total 21 100% 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

Fuente: Encuesta 
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Análisis e interpretación 

La tabla muestra que el 43% de los estudiantes están totalmente de acuerdo en que 

la RA aumenta su interés por la materia, el 57% está de acuerdo, mientras que no 

existen respuestas en las opciones restantes.  

 

5. Considero que la RA es una innovación valiosa en el aula 

 

Tabla 27. Innovación 

 

Opciones  Frecuencia  porcentaje 

Totalmente de acuerdo 9 43% 

De acuerdo 12 57% 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en 

desacuerdo 

0 0% 

Total 21 100% 

Elaborado por Aguirre (2025) 

Fuente: Encuesta 

 

 



 

77 

 

Análisis e interpretación  

La tabla muestra que el 43% de los estudiantes están totalmente de acuerdo en que 

consideran que la RA es una innovación valiosa en el aula, el 57% está de 

acuerdo, mientras que no existen respuestas en las opciones restantes.   

 

6. El uso de la RA motiva la participación de los estudiantes 

 

Tabla 28. Motivación 

 

Opciones  Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 10 48% 

De acuerdo 10 48% 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

1 4% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en 

desacuerdo 

0 0% 

Total 21 100% 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

Fuente: Encuestas 
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Análisis e interpretación  

La tabla muestra que el 48% de los estudiantes están totalmente de acuerdo en que 

el uso de la RA motiva la participación de los estudiantes, el 48% está de acuerdo, 

el 4% está ni de acuerdo ni en desacuerdo, mientras que no existe respuestas en 

las opciones restantes.   

 

7. Dispongo de un teléfono o Tableta que soporta RA. 

 

Tabla 29. Disponibilidad 

 

Opciones Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 11 52% 

De acuerdo 9 43% 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en 

desacuerdo 

1 5% 

Total 21 100% 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

Fuente: Encuesta 
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Análisis e interpretación 

La tabla muestra que el 52% de los estudiantes están totalmente de acuerdo en que 

disponen de un teléfono o tableta que soporta RA, el 43% está de acuerdo, 

mientras que el 5% está totalmente en desacuerdo.  

 

8. La RA puede integrarse sin dificultad a mis trabajos escolares 

 

Tabla 30. Integración 

 

Opciones Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 8 38% 

De acuerdo 12 57% 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

0 0% 

En desacuerdo 1 5% 

Totalmente en 

desacuerdo 

0 0% 

Total  21 100% 

Elaborado por Aguirre (2025) 

Fuente: Encuesta 
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Análisis e interpretación 

El grafico muestra que el 38% de los estudiantes están totalmente de acuerdo en 

que la RA puede integrarse sin dificultad a sus trabajos escolares, el 57% está de 

acuerdo, mientras que el 5% está en desacuerdo.  

 

9. La RA favorece metodologías activas (ABP, gamificación, etc.) (Juegos en el 

aula) 

 

Tabla 31. Metodologías  

 

Opciones Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 7 33% 

De acuerdo 14 67% 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en 

desacuerdo  

0 0% 

Total 21 100% 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

Fuente: Encuesta 
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Análisis e interpretación 

El grafico muestra que el 33% de los estudiantes están totalmente de acuerdo en 

que la RA favorece metodologías activas (ABP, gamificación, etc.) (Juegos en el 

Aula), el 67% está de acuerdo, mientras que no hay respuestas en las opciones 

restantes. 

  

10. La RA facilita la visualización de mapas y líneas temporales en 3D.  

 

Tabla 32. Visualización 

 

Opciones Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 13 62% 

De acuerdo 7 33% 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

1 5% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en 

desacuerdo 

0 0% 

Total 21 100% 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

Fuente: Encuesta 
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Análisis e interpretación 

El grafico muestra que el 62% de los estudiantes están totalmente de acuerdo en 

que la RA facilita la visualización de mapas y líneas temporales en 3D, el 33% 

está de acuerdo, el 5% está ni de acuerdo ni en desacuerdo, mientras que no 

existen respuestas en las opciones restantes. 

 

11. El docente explica los temas de forma clara y comprensible.  

 

Tabla 33. Enseñanza 

 

Opciones  Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 10 48% 

De acuerdo 11 52% 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en 

desacuerdo 

0 0% 

Total 21 100% 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

Fuente: Encuesta 
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Análisis e interpretación 

La tabla muestra que el 48% de los estudiantes están totalmente de acuerdo en que 

el docente explica los temas de forma clara y comprensible, el 52% está de 

acuerdo, mientras que no existe respuesta en las opciones restantes. 

 

12. Las actividades se relacionan con mis experiencias cotidianas 

 

Tabla 34. Relación  

 

Opciones Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 6 29% 

De acuerdo 13 62% 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

2 10% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en 

desacuerdo 

0 0% 

Total 21 100% 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

Fuente: Encuesta 
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Análisis e interpretación 

El grafico muestra que el 29% de los estudiantes están totalmente de acuerdo en 

que las actividades se relacionan con sus experiencias cotidianas, el 62% está de 

acuerdo, el 10% está ni de acuerdo ni en desacuerdo, mientras que no existen 

respuestas en las opciones restantes. 

 

13. Se utilizan recursos visuales y tecnológicos para ilustrar los contenidos 

 

Tabla 35. Ilustración  

 

Opciones Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 9 43% 

De acuerdo 12 57% 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en 

desacuerdo 

0 0% 

Total 21 100% 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

Fuente: Encuesta 
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Análisis e interpretación 

La tabla muestra que el 43% de los estudiantes están totalmente de acuerdo en que 

se utilizan recursos visuales y tecnológicos para ilustrar los contenidos, el 57% 

está de acuerdo, mientras que no existe respuestas en las opciones restantes. 

 

14. Relacionamos los temas con problemáticas actuales de la comunidad  

 

Tabla 36. Comunidad 

 

Opciones  Frecuencia Porcentaje  

Totalmente de acuerdo 10 48% 

De acuerdo 9 43% 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

2 10% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en 

desacuerdo 

0 0% 

Total 21 100% 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

Fuente: Encuesta 
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Análisis e interpretación 

La tabla muestra que el 48% de los estudiantes están totalmente de acuerdo en que 

se relacionan los temas con las problemáticas actuales de la comunidad, el 43% 

está de acuerdo, el 10% está ni de acuerdo ni en desacuerdo, mientras, que no 

existe respuesta en las opciones restante. 

  

15. Trabajo en equipo para resolver los retos de Estudios Sociales 

 

Tabla 37. Colaboración  

 

Opciones  Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 8 38% 

De acuerdo 11 52% 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

1 5% 

En desacuerdo 1 5% 

Totalmente en 

desacuerdo 

0 0% 

Total 21 100% 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

Fuente: Encuesta 
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Análisis e interpretación 

El grafico muestra que el 38% de los estudiantes están totalmente de acuerdo en 

que se trabaja en equipo para resolver los retos de Estudios Sociales, el 52% está 

de acuerdo, el 5% está ni de acuerdo ni en desacuerdo, mientras que el 5% está en 

desacuerdo y no existe respuestas en la opción restante. 

 

16. Relaciono los nuevos contenidos con los que ya sabia 

 

Tabla 38. Contenidos  

 

Opciones Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 8 38% 

De acuerdo 10 48% 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

2 10% 

En desacuerdo 1 4%  

Totalmente en 

desacuerdo 

0 0% 

Total 21 100% 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

Fuente: Encuesta 
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Análisis e Interpretación  

La tabla muestra que el 38% de los estudiantes están de acuerdo en que relacionan 

los nuevos contenidos con los que ya sabían previamente, el 48% está de acuerdo, 

el 10% está ni de acuerdo ni en desacuerdo, mientras que el 4% está en 

desacuerdo y no existe respuesta en la opción restante.  

 

17. Formulo mis propias conclusiones sobre los temas estudiados 

 

Tabla 39. Temáticas 

 

Opciones Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 9 43% 

De acuerdo 12 57% 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Totalmente en 

desacuerdo 

0 0% 

Total 21 100% 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

Fuente: Encuesta 
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Análisis e interpretación 

La tabla muestra que el 43% de los estudiantes están totalmente de acuerdo en que 

formula sus propias conclusiones sobre los temas estudiados, el 57% está de 

acuerdo, mientras que no existe respuestas en las opciones restantes.   
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CAPITULO III 

PRODUCTO 

Nombre de la Propuesta 

Aumenta tu Historia: Guía didáctica con Realidad Aumentada como 

recurso para la enseñanza de estudios sociales en la educación básica superior.  

.  

Definición  

La presente propuesta busca implementar aplicaciones de RA en la 

enseñanza de estudios sociales en el nivel básico superior, estructurar los pasos 

necesarios para su empleo, destinados para mejorar el proceso de enseñanza 

aprendizaje de los estudiantes, al igual ser una guía para los docentes de la 

Institución, para que lleven la enseñanza al medio cibernético en el que se 

desempeña la sociedad actual.  

Objetivos 

Objetivo General 

Diseñar una guía didáctica con recursos de Realidad aumentada 

compatibles para celulares y tablets como Metaclass, Go Street view y Google 

earth dirigida para la materia de estudios sociales en el nivel básico superior.  
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Objetivos específicos 

• Diagnosticar el nivel de conocimiento y uso de la realidad 

aumentada por parte de los estudiantes de 9no EGB, en el área de 

estudios sociales.  

• Analizar las herramientas de Realidad Aumentada compatibles con 

dispositivos móviles (Metaclass, Go Street view, Google Earth) 

• Estructurar la guía didáctica con el uso de RA empelando la 

metodología ADDIE.  

• Proponer una guía didáctica con actividades practicas que integren 

las herramientas de Realidad Aumentada seleccionadas.  

• Evaluar la pertinencia y el impacto de la guía didáctica con 

recursos de Realidad Aumentada a través de la aplicación de sus 

actividades y la recopilación de datos para validar su efectividad 

como herramienta pedagógica en el proceso de enseñanza de 

Estudios Sociales. 

 

 

Estructura de la Propuesta 

La presente propuesta siguió la metodología ADDIE que consiste en una 

serie de 5 fases las cuales buscan guiar la realización de programas de formación 

eficaces. Estas etapas se evidencian en la siguiente figura: 

   

 

 

Figura  6  

Fases de la metodología ADDIE 
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Fuente: Reproducido de Guía completa del modelo ADDIE para el e-learnig por 

C. Aguilera, 2024, Blog de E-learning.  

 

Análisis se busca recoger información sobre las personas a las que va 

dirigido el programa, sus características especiales de enseñanza y el medio 

educativo.  

En esta etapa inicial, se recopiló información sobre la familiaridad de los 

estudiantes con las aplicaciones de realidad aumentada, sus destrezas digitales y el 

acceso a dispositivos móviles que tenían. Los datos obtenidos fueron cruciales 

para orientar y desarrollar el siguiente paso de la investigación. 

Diseño: en esta fase los docentes empiezan a elaborar el programa o curso, 

su contenido y su estructura, esta etapa sigue una ruta especifica con los objetivos 

planteados en la etapa anterior y delimita la forma de enseñanza y método 

evaluativo a aplicar. (Aguilera, 2024).  

En este apartado se empezó a diseñar la guía de acuerdo con las unidades 7 

y 8 de libro de Santillana de Estudios sociales, se eligió la plataforma canva para 

plasmar los contenidos, ya que posee una interfaz amigable, facil de utilizar y 

atractiva para el usuario.  
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Desarrollo: los diseñadores y creadores de contenido elaboran y 

estructuran los componentes de contenido previstos en la etapa de diseño.  

Durante esta etapa, se elaboran los esquemas, se escribe el contenido y se modelan 

los gráficos.   

En esta etapa se fueron creando las 11 actividades propuestas, los pasos 

que siguen cada actividad, de acorde a las características de las aplicaciones 

empeladas: Metaclass, Go Street view, Google Earth.   

Implementación: se lleva a cabo un proceso de formación para los 

mentores y los estudiantes.  La formación de los mentores debe incluir el 

programa del curso, los resultados académicos, las técnicas de enseñanza y los 

métodos de evaluación. 

En este apartado se implementó la guía didáctica con las actividades 

propuestas a los 21 estudiantes de noveno año de EGB. Sobre las unidades 

temáticas sobre los sectores económicos primarios y secundarios del Ecuador. La 

guía posee pasos secuenciales para la concreción de las actividades, propuestas, 

así como la manera de crear dichas actividades en las apps de realidad virtual, y el 

método de evaluación propuesto el cual es la creación del avatar y del escenario 

con RA, por parte de los discentes en cada una de las actividades.  

  Evaluación: juega un rol crucial al comienzo y al término del proceso, 

las metas de la evaluación representan una gran cantidad de los hallazgos del 

procedimiento de análisis.  Estos hallazgos abarcan las metas y expectativas del 

estudiante (University of Washington, 2023).  

En este ámbito se procedió a realizar una evaluación a los estudiantes 

mediante la utilización de un postest, para contrastar como la guía didáctica 
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repercutió en el proceso de enseñanza aprendizaje, las destrezas digitales, y el 

rendimiento académico de los alumnos.  

 Cada una de las fases tiene un propósito especifico. En las primeras dos 

fases responden al momento previo de la puesta en marcha el programa y es 

fundamental el cumplimiento de estas etapas para el correcto desenvolvimiento 

del plan a futuro. Las siguientes tres etapas se guían de los datos y metas 

esbozados en las fases previas, y la finalizar en la fase de evaluación se debe 

contrarrestar con los objetivos delimítanos, buscando una retroalimentación 

continua en busca de generar una correcta satisfacción por parte de los sujetos 

envueltos en el programa. 

En la presente propuesta se recurrió a un análisis previo para desentrañar 

las competencias digitales y los conocimientos de RA en los estudiantes de la 

Unidad Educativa Liceo Iberoamericano. Se recurrió a aplicar una encuesta inicial 

en busca de dicha información. Después con los datos obtenidos de la encuesta se 

procedió a elaborar los objetivos de la propuesta, los contenidos a impartir y la 

forma de evaluación. En la fase de desarrollo se procedió a crear una Guía 

didáctica en la plataforma Canva sobre las Unidades 7 y 8 del libro de Santillana, 

de Estudios sociales para el noveno año de E.G.B.  

Se elaboraron 11 actividades, relacionadas a la importancia del sector 

primario y secundario en la economía del Ecuador.  

Actividad 1: Recursos Naturales del Ecuador. Pasos para seguir: 3. App. Go 

Street view.  

Actividad 2: Importancia económica y social de los recursos naturales. Pasos para 

seguir: 3. App. Go Street view - Google earth. Pasos a seguir 3.  
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Actividad 3: Medio Ambiente y recursos naturales. Pasos a seguir: 3. App. Go 

Street view.    

Actividad 4: Ecuador y sus recursos naturales. Pasos a seguir: 7. App. Metaclass. 

-Google earth Pasos a seguir 3.   

Actividad 5: Actividades del sector primario. Pasos a seguir 7. App. Metaclass.  

Actividad 6: La deforestación. Pasos a seguir. 7. App. Metaclass.  

Actividad 7: Calidad de vida de quienes se dedican al sector primario. Pasos a 

seguir 7. App. Metaclass.  

Actividad 8: Actividades productivas del sector secundario. Pasos a seguir: 7. 

App. Metaclass.  

Activad 9: Sector productivo Secundario. Pasos a seguir: 7. App. Metaclass.  

Actividad 10: Sector Secundario en el Ecuador. Pasos a seguir 7. App. Metaclass. 

Actividad 11: La industria en el Ecuador. Pasos a seguir 7. App. Metaclass.  

Se redacto los pasos para descargar y utilizar las apps al igual que crear las 

gráficas que se van a visualizar en las aplicaciones de RA, de acorde a la temática 

Abordada que fue sobre El sector Económico Primario y Secundario del Ecuador, 

Los recursos naturales del país, Medio ambiente, la industria en el Ecuador y la 

manera de vida de los individuos que se consagran a los sectores mineros y 

manufacturas.  

Después se implementó parte de la guía didáctica a los estudiantes 

utilizando celulares y tablets, se agrupo a los 21 estudiantes en grupos de 3, se les 

proyecta las figuras en RA y los avatares de docentes explicando los temas, a su 

vez se complementaba con información adicional del libro de estudios sociales. 

Continuamente se procedió a su evaluación al finalizar cada eje temático mediante 
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la elaboración de material con RA por parte de los propios estudiantes en las 

aplicaciones utilizadas. Finalmente se implementó una encuesta final en dirección 

a corroborar las destrezas digitales y el conocimiento de RA en los estudiantes.  
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Evaluación de la Propuesta  

La presente propuesta se debe evaluar cuando se cumplan las actividades 

planteadas y se puede aplicar un cuestionario a los usuarios. Este cuestionario 

debe ser bajo una escala de Likert para conocer el nivel de satisfacción de los 

estudiantes y docente o jefe de área.  

Tabla 34 

Cuestionario de evaluación de la propuesta 

N° Ítem 1 2 3 4 5 

1 La utilización de la guía de RA para estudios sociales me 

resulto útil en abordar los temas de la unidad didáctica 

     

2 La guía con RA resulto interactiva y de fácil utilización       

3 Considero que la guía me sirvió para convertir la clase 

de una manera más interactiva  

     

4 Las aplicaciones de RA son sencillas de utilizar y 

asertivas 

     

5 Desearía que otras materias integren RA a sus temas de 

estudio  

     

 

5: Totalmente de 

acuerdo 

4: De acuerdo 3 Ni de acuerdo ni 

en desacuerdo 

2: En desacuerdo 1 totalmente en desacuerdo 

 

Validación de la propuesta  

La presente propuesta sigue el método de validación por parte de su 

aplicación en la práctica con los estudiantes de noveno año de educación general 

básica de la Unidad Educativa Liceo Iberoamericano.  
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Prueba de normalidad para muestras relacionadas 

Para contrastar los datos del estudio, obtenidos del pretest y el postest y poder 

seleccionar el proceso estadístico correspondiente procedemos a corroborar si los 

datos son paramétricos o no paramétricos. 

Descriptivos 

Figura  7 

La Media

 

 

Fuente: SPSS 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

En la imagen se aprecia que la media del pretest es 3,64, mientras que la media 

del postest es de 4,71; presentándose un incremento importante entre estos dos 

valores. Lo que refleja hay una diferencia importante entre las pruebas aplicadas.   
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Prueba de normalidad  

Figura  8 

Prueba de Normalidad de Shapiro Wilk 

 

Fuente SPSS 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

La imagen muestra que los valores obtenidos en los datos del pretest son de ,168 y 

del postest es de ,120, los cuales son mayores que el nivel de significacioncita que 

es 0.05, lo que significa que los datos siguen una distribución normal y se puede 

aplicar una prueba para datos paramétricos; la prueba t de Student para muestras 

pareadas. 

Prueba de muestras emparejadas  

 

 

 

 

 

 

 

Figura  9 

Prueba T de Student 
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Fuente: SPSS 

Elaborado por: Aguirre (2025) 

La imagen refleja el valor obtenido en la prueba T de Student para muestras 

emparejadas, cuyo valor se obtuvo una significancia: Sig. (bilateral) de <,001, el 

cual es menor que el valor de significancia de 0,05, entonces se rechaza la 

hipótesis nula, y se acepta la hipótesis alternativa. Esto se interpreta que la guía 

didáctica con Realidad Aumentada ha mejorado las competencias digitales y el 

rendimiento académico de los estudiantes del noveno año de E.G.B.  
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES  

 

Conclusiones  

Se describió satisfactoriamente los principales aspectos teóricos y 

prácticos de la Realidad Aumentada y los Estudios Sociales, en los cuales se llegó 

a comprender de una mejor manera la forma de funcionalidad de la tecnología de 

RA, y su agregación en la materia social.  

Se evaluó la situación actual del uso de RA en la enseñanza de estudios 

sociales en la U.E. Liceo Iberoamericano en la cual se determinó que solo el 24% 

de los estudiantes afirma que han utilizado RA en la materia de estudios sociales.  

Se diseño una guía didáctica con Realidad aumentada especializada para 

estudios sociales, en la cual integra Aplicación de Go Street View, Metaclass y 

Google Earth. En la cual acoge los pasos para su correcto uso y aplicación para la 

unidad didáctica de Ecuador y sus recursos naturales del currículo de noveno año 

de E.G.B.  

La aplicación de la guía didáctica con Realidad Aumentada demostró ser 

una herramienta eficaz para mejorar las competencias digitales y el rendimiento 

académico de los estudiantes de noveno año de educación general básica. La 

validez de esta propuesta se confirmó al contrastar los resultados de las pruebas 

pretest y postest. Se obtuvo un valor de significancia de 0.001, el cual, al ser 

menor que 0.05, permitió rechazar la hipótesis nula y aceptar la hipótesis 

alternativa. Este hallazgo valida que la guía didáctica no solo influyó 

positivamente en los resultados, sino que también evidenció un aumento 
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significativo en el desempeño de los estudiantes, confirmando el impacto positivo 

de la Realidad Aumentada en el proceso educativo. 

 

Recomendaciones 

Implementar programas de formación continua tanto en Realidad 

Aumentada como en Estudios Sociales por parte del ministerio de educación y de 

instituciones privadas, para promover un mayor entendimiento y comprensión con 

la innovación tecnológica y con la materia social. Enfocándose en aplicaciones 

que se integren a dispositivos móviles. 

Promover la integración de la Realidad Aumentada al currículo de estudios 

sociales por parte de las autoridades Institucionales del Liceo Iberoamericano por 

medio de proyectos, talleres y actividades interactivas que aprovechen su 

capacidad didáctica y pedagógica.  

Elaborar campañas informativas por parte de las autoridades 

institucionales, dirigidas al personal académico y a los padres de familia en donde 

destaquen el potencial de la Realidad Aumentada, para impulsar su adopción y el 

uso adecuado.  
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ANEXOS 

 

Encuesta Dirigida a los estudiantes   

 

Marque con una x en donde corresponda  

 

1.-Puedo explicar en qué consiste la Realidad Aumentada. 

Totalmente en desacuerdo               ______                

 En desacuerdo                                ______                                 

 Ni de acuerdo ni en desacuerdo      ______    

 De acuerdo                                      ______                                     

Totalmente de acuerdo          

                              

2.- He utilizado alguna aplicación con RA (p. ej., filtros, juegos, visitas virtuales). 

Totalmente en desacuerdo               ______                

 En desacuerdo                                ______                                 

 Ni de acuerdo ni en desacuerdo      ______    

 De acuerdo                                      ______                                     

Totalmente de acuerdo                      

 

3.-La RA me ayuda a entender conceptos difíciles de los Estudios Sociales. 

Totalmente en desacuerdo               ______                

 En desacuerdo                                ______                                 

 Ni de acuerdo ni en desacuerdo      ______    

 De acuerdo                                      ______                                     

Totalmente de acuerdo                      

 

4.-La RA aumenta mi interés por la materia. 

Totalmente en desacuerdo               ______                

 En desacuerdo                                ______                                 

 Ni de acuerdo ni en desacuerdo      ______    

 De acuerdo                                      ______                                     

Totalmente de acuerdo                     

 

5.-Considero que la RA es una innovación valiosa en el aula. 

Totalmente en desacuerdo               ______                

 En desacuerdo                                ______                                 

 Ni de acuerdo ni en desacuerdo      ______    

 De acuerdo                                      ______                                     

Totalmente de acuerdo                                       

 

 

 

 

 

 



 

 

6.-El uso de RA motiva la participación de los estudiantes. 

Totalmente en desacuerdo               ______                

 En desacuerdo                                ______                                 

 Ni de acuerdo ni en desacuerdo      ______    

 De acuerdo                                      ______                                     

Totalmente de acuerdo                      

 

7.-Dispongo de un teléfono o tableta que soporta RA. 

Totalmente en desacuerdo               ______                

 En desacuerdo                                ______                                 

 Ni de acuerdo ni en desacuerdo      ______    

 De acuerdo                                      ______                                     

Totalmente de acuerdo                                        

 

8.-La RA puede integrarse sin dificultad a mis trabajos escolares. 

 

Totalmente en desacuerdo               ______                

 En desacuerdo                                ______                                 

 Ni de acuerdo ni en desacuerdo      ______    

 De acuerdo                                      ______                                     

Totalmente de acuerdo    

                   

9.-La RA favorece metodologías activas (ABP, gamificación, etc.). (Juegos en el Aula) 

Totalmente en desacuerdo               ______                

 En desacuerdo                                ______                                 

 Ni de acuerdo ni en desacuerdo      ______    

 De acuerdo                                      ______                                     

Totalmente de acuerdo  

                     

10.-La RA facilita la visualización de mapas y líneas temporales en 3D. 

Totalmente en desacuerdo               ______                

 En desacuerdo                                ______                                 

 Ni de acuerdo ni en desacuerdo      ______    

 De acuerdo                                      ______                                     

Totalmente de acuerdo                      

 

11.-El docente explica los temas de forma clara y comprensible. 

Totalmente en desacuerdo               ______                

 En desacuerdo                                ______                                 

 Ni de acuerdo ni en desacuerdo      ______    

 De acuerdo                                      ______                                     

Totalmente de acuerdo                      

 

 

 

 

 

 



 

 

12.-Las actividades se relacionan con mis experiencias cotidianas. 

Totalmente en desacuerdo               ______                

 En desacuerdo                                ______                                 

 Ni de acuerdo ni en desacuerdo      ______    

 De acuerdo                                      ______                                     

Totalmente de acuerdo                     

 

13.-Se utilizan recursos visuales y tecnológicos para ilustrar los contenidos. 

Totalmente en desacuerdo               ______                

 En desacuerdo                                ______                                 

 Ni de acuerdo ni en desacuerdo      ______    

 De acuerdo                                      ______                                     

Totalmente de acuerdo                      

 

14.-Relacionamos los temas con problemáticas actuales de la comunidad. 

Totalmente en desacuerdo               ______                

 En desacuerdo                                ______                                 

 Ni de acuerdo ni en desacuerdo      ______    

 De acuerdo                                      ______                                     

Totalmente de acuerdo                       

 

 

15.-Trabajo en equipo para resolver retos de Estudios Sociales. 

Totalmente en desacuerdo               ______                

 En desacuerdo                                ______                                 

 Ni de acuerdo ni en desacuerdo      ______    

 De acuerdo                                      ______                                     

Totalmente de acuerdo                      

  

 

16.-Relaciono los nuevos contenidos con lo que ya sabía. 

Totalmente en desacuerdo               ______                

 En desacuerdo                                ______                                 

 Ni de acuerdo ni en desacuerdo      ______    

 De acuerdo                                      ______                                     

Totalmente de acuerdo                     

 

 

17.-Formulo mis propias conclusiones sobre los temas estudiados. 

Totalmente en desacuerdo               ______                

 En desacuerdo                                ______                                 

 Ni de acuerdo ni en desacuerdo      ______    

 De acuerdo                                      ______                                     

Totalmente de acuerdo                                      

        

 

 

 



 

 

Guía didáctica  



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

Planificación Microcurriular 

Unidad Educativa Liceo Iberoamericano 

 

 

 

 

 

 

 

Planificación Microcurricular de Unidad Didáctica 

1. Datos Informativos    

Docente:  Lic. Jorge Aguirre Curso:  Noveno año de 

E.G. B 

Área:  Ciencias Sociales 

Asignatura:  Estudios 

Sociales 

Paralelo:  A Tiempo:  5 semanas 

Unidad Didáctica 4: Los Sectores Económicos e industriales del Ecuador 

Objetivo de la Unidad: Analizar los diferentes sectores económicos e Industriales presentes 

en el Ecuador, como estas áreas inciden en las actividades económicas y productivas del 

país. (U4) 

Destrezas con criterio de desempeño 

 

 

CS.4.2.9. Localizar y apreciar los recursos naturales del Ecuador y establecer su importancia 

económica y social. 

CS.4.2.10. Relacionar y discutir las actividades productivas del sector primario (agricultura, 

ganadería, pesca, minería) con los ingresos y calidad de vida de las personas que se dedican 

a ellas. 

CS.4.2.11. Analizar las actividades productivas del sector secundario nacional (industrias y 

artesanías) y las personas que se ocupan en ellas. 

Criterios de evaluación 

 

I.CS.4.7.1. Examina la interrelación entre lugares, personas y productos involucrados en el 

sector primario, secundario y de servicios destacando sus fortalezas, oportunidades, 

debilidades y amenazas y el impacto económico y social en los recursos naturales. (J.4., I.1.) 



 

 

I.CS.4.7.2. Explica el papel que tiene el sector financiero, el sector servicios y el Estado en la 

economía del país, identificando sus efectos en la vida de las personas y principales 

problemas económicos. (J.1., S.1.) 

 

Actividades de Aprendizaje Evaluación: 

Estrategias didácticas Técnicas e 

Instrumentos de 

evaluación 

Actividad 1: Recursos Naturales del Ecuador  

Orquídeas-Presa Coca codo sinclaer 

 

Descripción de la actividad:  Identificar los recursos naturales del 

Ecuador  

Agrupamiento: grupos de 3  

Tiempo de Duración: dos horas de clase (60 min) 

Metodología de enseñanza: Constructivista 

Pregunta directriz: ¿Cuáles son los recursos naturales del Ecuador y 

su importancia? 

Enfoque curricular: teórico practico  

Software: Go street view 

Recursos tecnológicos: celulares, tablet  

Rubrica de 

evaluación: Creación 

y explicación de los 

modelos teóricos 

Actividad 2: Importancia económica y social de los recursos 

naturales 

Bosque virgen-bosque afectado por tala indiscriminada 

Rubrica de 

evaluación: Creación 

y explicación de los 

modelos teóricos 

Descripción de la actividad: Analizar la importancia de cuidar los 

recursos naturales  

Agrupamiento: grupo de 3 

Tiempo de Duración: dos horas de clase (60min) 

Metodología de enseñanza: Constructivista 

Pregunta directriz: ¿Cuál es la importancia de cuidar los recursos 

naturales? 

Enfoque curricular: teórico practico 

Software: Go street view 



 

 

Recursos tecnológicos: celulares, tablet 

Actividad 3: Medio ambiente y recursos naturales  Rubrica de 

evaluación: Creación 

y explicación de los 

modelos teóricos 

Descripción de la actividad: Identificar la repercusión al medio 

ambiente de la extracción de recursos naturales 

Agrupamiento: grupo de 3 

Tiempo de Duración: 2 horas de clase (60 min) 

Metodología de enseñanza: Constructivista 

Pregunta directriz: ¿Cómo se ve afectado el medio ambiente con la 

extracción no cuidadosa de recursos naturales? 

Enfoque curricular: teórico practico 

Software: Go street view 

Recursos tecnológicos: celulares, tablet 

Actividad 4: Ecuador y sus recursos naturales Rubrica de 

evaluación: Creación 

y explicación de los 

modelos teóricos 

Descripción de la actividad: Identificar cuales son los recursos 

naturales de mayor importancia para la economía del Ecuador 

Agrupamiento: grupo de 3 

Tiempo de Duración: 2 horas de clase (60 min) 

Metodología de enseñanza: constructivista 

Pregunta directriz: ¿Cuáles son los recursos naturales más importes 

para la economía de Ecuador? 

Enfoque curricular: teórico practico 

Software: Metaclass 

Recursos tecnológicos: teléfonos, tablet 

Actividad 5: Actividades del sector primario 

Arado mecánico con explicación en voz   

Rubrica de 

evaluación: Creación 

y explicación de los 

modelos teóricos Descripción de la actividad: identificar cuáles son las actividades del 

sector primario  

Agrupamiento: grupo de 3  

Tiempo de Duración: dos horas de clase (60 min) 

Metodología de enseñanza: Constructivista  



 

 

Pregunta directriz: ¿Qué maquinaria se emplea en el sector 

primario? 

Enfoque curricular: teórico practico  

Software: Metaclass 

Recursos tecnológicos: celulares, tablet 

Actividad 6: La deforestación 

Sectores deforestados en los bosques del Ecuador 

Rubrica de 

evaluación: Creación 

y explicación de los 

modelos teóricos Descripción de la actividad: Analizar las cusas y consecuencias de la 

deforestación en los bosques 

Agrupamiento: grupo de 3 

Tiempo de Duración: dos horas de clase (60 min) 

Metodología de enseñanza: Constructivista 

Pregunta directriz: ¿Qué le sucede a la naturaleza cuando se 

deforestan los bosques? 

Enfoque curricular: teórico practico 

Software: Metaclass 

Recursos tecnológicos: celulares, tablet 

Actividad 7: Calidad de vida de las personas que se dedican al sector 

primario 

Trabajo en el sector minero  

 

Rubrica de 

evaluación: Creación 

y explicación de los 

modelos teóricos 

Descripción de la actividad: Identificar como es la calidad y las 

actividades de vida de las personas que trabajan en el sector 

primario 

Agrupamiento: grupo de 3 personas 

Tiempo de Duración: dos horas de clase (60 min) 

Metodología de enseñanza: Constructivista 

Pregunta directriz: ¿Cómo es la vida y las actividades de las personas 

que trabajan en el sector primario? 

Enfoque curricular: teórico practico 

Software: Metaclass 

Recursos tecnológicos: celulares, tablet  



 

 

Actividad 8: Actividades productivas del sector secundario 

Fábrica de lácteos 

Rubrica de 

evaluación: Creación 

y explicación de los 

modelos teóricos Descripción de la actividad: Identificar cuales son las actividades 

productivas del sector secundario  

Agrupamiento: grupo de 3  

Tiempo de Duración: dos horas de clase (60 min) 

Metodología de enseñanza: Constructivista 

Pregunta directriz: ¿Cómo son las actividades productivas del sector 

secundario? 

Enfoque curricular: teórico practico  

Software: Metaclass 

Recursos tecnológicos: celulares, tablet  

 

 

 

 

Actividad 9: Actividades productivas del sector secundario 

Obraje del siglo XVIII  

Rubrica de 

evaluación: Creación 

y explicación de los 

modelos teóricos Descripción de la actividad: Identificar como funciona un obraje 

textil 

Agrupamiento: grupo de 3  

Tiempo de Duración: dos horas de clase (60 min) 

Metodología de enseñanza: Constructivista 

Pregunta directriz: ¿Cómo funciona un obraje textil? 

Enfoque curricular: teórico practico 

Software: Metaclass 

Recursos tecnológicos: celulares, tablet  

Actividad 10: Sector Secundario en el Ecuador  Rubrica de 

evaluación: Creación 

y explicación de los 

modelos teóricos 

Descripción de la actividad: Identificar las actividades secundarias 

en el Ecuador 



 

 

Agrupamiento: grupo de 3  

Tiempo de Duración: dos horas de clase (60 min) 

Metodología de enseñanza: Constructivista 

Pregunta directriz: ¿Cuáles son las principales actividades del sector 

secundario? 

Enfoque curricular: teórico practico 

Software: Metaclass 

Recursos tecnológicos: celulares tablet 

 

Actividad 11: La industria en el Ecuador 

Refinería de Esmeraldas  

Rubrica de 

evaluación: Creación 

y explicación de los 

modelos teóricos Descripción de la actividad: Analizar cómo está de desarrollada la 

industria en el Ecuador 

Agrupamiento: grupo de 3  

Tiempo de Duración: dos horas de clase (60 min) 

Metodología de enseñanza: Constructivista 

Pregunta directriz: ¿Cómo funciona la refinería de esmeraldas y cual 

es su importancia? 

Enfoque curricular: teórico practico 

Software: Metaclass 

Recursos tecnológicos: celulares, tablet 

Elaborado por:  Revisado por: Aprobado por:  

Lic. Jorge Aguirre Msc. Diego 

Quinga 

Lic. Darwin Ácaro 

   

 

 

 

 

 



 

 

Validación por parte de expertos 
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