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USO DE LA TECNOLOGIA DE REALIDAD AUMENTADA COMO RECURSO 

DE APOYO PARA EL APRENDIZAJE SIGNIFICATIVO Y CREATIVO DE 

LOS EDUCANDOS. 

 

Autor: Quichimbo Díaz Jefferson Quichimbo 

RESUMEN 
 

En la presente investigación, se abordará como premisa las incorporaciones de nuevas 

tecnologías en el ámbito educativo, y conforme cada uno de los lineamientos 

establecidos en el trabajo de titulación modalidad examen complexivo, parte práctica, 

presentado en la Unidad Académica de Ciencias Sociales de la Universidad Técnica de 

Machala, para la formación de profesionales de excelencia, y previa a la obtención del 

título de Licenciado mención Docencia en Informática, cuyo análisis está enfocado al 

uso de la tecnología de realidad aumentada como un recurso de apoyo para el 

aprendizaje significativo y creativo de los educandos. 

 Actualmente de estas innovadoras tecnologías, como lo son la realidad aumentada, 

permiten el acercamiento de dos mundos, el virtual con el físico; es decir que dota al 

educando de una herramienta muy práctica, de fácil aplicación y lúdica para 

incorporaras en su planificación, reforzando significativamente el conocimiento en los 

educandos. Para visualizar estos contenidos incrustados en un código especifico 

denominado QR, el docente puede hacer uso de dispositivos móviles, cámaras, lectores 

de código en general, ya que la información provista está en un formato de texto, 

imágenes o videos, diseñados en un plano tridimensional o 3D. 

 En el ámbito educativo, esta tecnología de realidad aumentada promueve un desarrollo 

intelectual basado en la construcción del conocimiento, ya que es un instrumento 

autodidacta, es decir que le permite auto educarse y fomentar la praxis, ya que la RA, 

permite un acercamiento de objetos intangibles, en un entorno físico en tiempo real, 

otorgando así una educación de calidad. 

PALABRAS CLAVES: tecnología, realidad aumentada, códigos QR, m-learning. 
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USE OF THE TECHNOLOGY OF REALITY AUGMENTED AS SUPPORT 

FOR MEANINGFUL AND CREATIVE LEARNING RESOURCE OF 

LEARNERS. 

 

Author: Quichimbo Diaz Jefferson Quichimbo 

ABSTRACT 

 

In the present investigation, the incorporation of new technologies in the field of 

education will be addressed as a premise, and as each of the guidelines established in 

the work of certification mode exam General, practical part, presented in the academic 

unit of social sciences of the technique Machala University for the training of 

professionals of excellence, and prior to the obtaining of mention teaching in computer 

science degree , whose analysis is focused on the use of the augmented reality 

technology as a support for meaningful and creative learning resource of learners.  

Now of these innovative technologies, such as augmented reality, they allow the 

approach of two worlds, the virtual with the physical; i.e. that empowers the learner of a 

tool very practical, easy to use and fun to incorporate in its planning, significantly 

strengthening the knowledge of learners. To view these contents embedded in a code 

specific called QR, teachers can make use of mobile devices, cameras, code readers in 

general, since the information provided is in a format of text, images or videos, 

designed a three-dimensional flat or 3D.  

In the field of education, this augmented reality technology promotes intellectual 

development based on the construction of knowledge, since it is a self-taught 

instrument, i.e. allowing you to self educate and encourage the practice, since RA, 

allows an approach of intangible objects, in a physical environment in real time, 

providing a quality education.  

 

KEY words: technology, augmented reality, QR codes, m-learning. 
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INTRODUCTION 

Actualmente los avances tecnológicos  han permitido al dicente romper con antiguos 

paradigmas y estereotipos educativos. La invención de la realidad aumentada  motiva el 

interés del educando por el aprendizaje, ya que asocia objetos virtuales con la realidad, 

permitiendo obtener nuevas experiencias, que le aprovechará para ponerlos en práctica, 

en la resolución de problemas de distinto índole sean estos sociales, culturas, 

económicos. (Alcaraz, 2014). 

La realidad aumentada, es una invención novedosa, y gracias a los dispositivos móviles 

podemos hacer uso de ella de forma gratuita. Esto le permite al docente un recurso 

tecnológico, que promueve el autoaprendizaje, potenciar sus desarrollo cognitivo, 

mediante un entorno virtual, que se superpone con el  mundo físico en un tiempo real, 

todo esto es posible con ayuda de marcadores o también conocidos como códigos QR, 

que almacenan  información  y nos permiten apreciar objetos en 3D, del cual podemos 

controlar su posición con ayuda de las manos.  

Es necesario que el docente cuente con  dominio de las tics, para poder implementar 

este recurso en sus clases y poder sacarle provecho de la mejor manera, es decir que 

debe contar con competencias digitales, que  exige actualmente el Ministerio de 

Educación, ya que grandes potencias económicas, realizan esta práctica con el fin de 

contar con especialistas competentes. 

Deduciendo la importancia que tiene la implementación de la realidad aumentada como 

recurso didáctico, para potenciar las capacidades intelectuales de los educando se 

plantea como objetivo. 

Determinar la viabilidad  de la realidad aumentada para el desarrollo de un aprendizaje 

significativo. 

Esta investigación está fundamentada mediante bases de datos científicos, lo que 

permite llegar al objetivo propuesto a través de la siguiente pregunta  ¿Cómo desarrollar 

la el aprendizaje significativo mediante la realidad aumentada? 
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DESARROLLO 

LAS TECNOLOGÍAS DE APRENDIZAJE MÓVIL 

El termino aprendizaje móvil (m-learning), está basado en un enseñanza, utilizando 

como medio un dispositivo móvil, sean estos; ordenadores portátiles, Tablet, lectores 

MP3 y teléfonos inteligentes, ofrecen nuevas estrategias, para involucrar de manera 

directa a dichas tecnologías en el campo educativo. 

Este tipo de avances tecnológicos implican el desarrollo de un conocimiento 

personalizado y convierte al educando en autodidacta; es decir que le permite construir 

su propio conocimiento, al contar con un vasto repositorio de información científica 

pertinente y de recursos multimedia explícitamente interactivos, da una solución viable 

a cierto problemas que se dan en el sector educativo. 

Como ya anterior hemos mencionado, m-learning es la implementación de dispositivos 

móviles, como recurso didáctico, lo describe la (Unesco, 2013) como aquel herramienta 

para fomentar un aprendizaje informal, basado en las experiencias obtenidas en nuestra 

vida cotidiana, en pocas palabras adquiere su conocimiento por sus propios medios, 

todo surgiendo a partir que la tecnología ha ido avanzado considerablemente y el acceso 

a la información es gratuita e instantánea.            

El modelo pedagógico que hoy en día los docentes manejan es flexible e involucra estas 

nuevas tecnologías. Para  (Barcelona, 2014) , m-learning, le brinda al docente de un 

instrumento, que fomente el muy conocido feeback, ya que a través de la comunicación, 

se puede dar la interacción de manera constante entre docente-estudiante. Esto da origen 

a un nuevo paradigma denominado aprendizaje ubicuo, cuya premisa es la de adquirir 

conocimiento en un espacio o tiempo determinado, de modo que las actividades que se 

despliegan, sean ajenas al lugar donde se encuentre la docente y es considerada como el 

progreso de e-learning, ya que emplea ciertas metodologías constructivistas y 

conectivismo. 

LA REALIDAD AUMENTADA 

Es una tecnología, que en el ámbito de la educación, está en pleno apogeo, ya que  

puede ser utilizada desde diversos dispositivos móviles, teniendo en cuenta, que se 

puede dar desde una visión directa o indirecta, ya que combinan ciertos elementos de 
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entornos virtuales, con el mundo real, permitiendo captar el interés de los educandos. 

(Carracedo et al, 2012). 

Este sistema brinda nuevas experiencias de aprendizaje, ya que pueden aplicarse tanto 

dentro como fuera del aula y a todas las especialidades que requieran una apreciación 

del objeto existente. 

La realidad aumentada  o como su abreviación lo indica RA, sobrepasa los sistemas 

educativos tradicionales debido, a que la interacción entre el usuario y el entorno real, 

es más evidente y poder desarrollarlos con lleva a procesos para la representación de la 

información. ( Barroso et al, 2016). 

Los instrumentos de realidad aumentada, cuentan con un sistema de posicionamiento 

global (GPS), para ubicar al usuario y de un sistema display, para poder visualizar el 

contenido virtual, que se antepone al físico. 

Entre los sistemas display utilizados actualmente para la realidad aumentada tenemos a 

las pantallas ópticas transparentes y las pantallas de mezclas de imágenes. 

Según  ( Delgado et al., 2012) , menciona tres propiedades, esenciales de los sistemas de 

realidad aumentada: 

 Adaptar elementos reales y virtuales en un solo  entorno determinado. 

 Alineación de objetos reales y virtuales entre sí 

 Aplicarlos de forma interactiva y en tiempo real. 

Para que este sistema sea completamente optimo, es necesario que cumpla con ciertos 

aspectos: 

 Tiene que incorporar los dos mundos, el físico y el virtual 

 El funcionamiento tiene que ser instantáneo y en el momento 

 Incorporar modelos en 2D y 3D 

La visualización para la realidad aumentada, permite identificar, que tipo de método 

sensorial, permite el desarrollo de nuevos saberes para el educando. Entre estas 

tenemos: 
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a) La visión directa.-está conformado por un espejo semi-reflectante, nos 

ayuda de manera eficaz, a observar nuestro entorno y conjuntamente el 

proyecta las imágenes virtuales. 

b) La visión indirecta.-el campo de visión de la persona es limitada y 

proyecta imágenes, ya integradas de los dos mundos, tanto el tangible 

como el intangible. 

c) Visión con dispositivos externos.-Tiene la misma finalidad que las ya , 

anteriormente mencionada con la única diferencia que su visión no se 

encuentra obstruida o limitada, para su labor requiere de un dispositivo 

externo , sea una cámara o un móvil. 

El registro son aquellos que están conformados por elementos virtuales tales como 

texto y gráficos, que simulen ciertos movimientos de objetos reales en cuanto a su 

localización. 

La interacción es el proceso más fundamental, ya que involucra, de forma directa al 

individuo, con el mundo proyecto por la realidad aumentada, en la que se describen dos 

grupos: el primero al utilizar marcadores, que son un tipo de referencia que utiliza para 

poder  modificar y visualizar la información que requiramos y la segunda al prescindir 

de ellos se demanda de un sistema de geo localización, el ahorro de recursos para la pc 

es indiscutible, pero el unir ambos mundos lo vuelven muy complejo de realizar. 

Dichos marcadores son moldes únicos, que con ayuda de un dispositivo externo, en este 

caso una cámara, reconoce y determina el objeto, que se desea generar, ya que la 

información se encuentra incorporada en estos patrones, en un laboratorio virtual nos 

permite trabajar con tres conductos de aprendizaje como son: 

 Visual.- que capta el interés de los educandos utilizando gráficos 

interactivos  indiscutiblemente también se puede incorporar videos. 

 Kinestésicos.-El poder realizar prácticas en situación reales, sin poder 

correr con peligro alguno. 

 Auditivo.-Permite el uso de los sentidos del oído el poder captar sonidos, 

dependiendo de la práctica que se realice. 
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Dentro de la realidad aumentada para ser ejecutada necesita de los denominado los 

código QR o Código de Respuesta Rápida, como lo menciona ( García , 2013) es un 

marcador, que nos permite incorporar o almacenar una información en un código 

bidireccional. 

Entre sus características más significativas, es la presencia de tres cuadrados, localizado 

en cada uno de los extremos, cuya forma representativa en si es un cuadrado, que 

permite mediante un lector, determinar el  lugar de dichos puntos, buscando que la 

información almacenada se presente de manera instantánea. 

El constante avance tecnológico, ha permitido el desarrollo de programas en los 

dispositivos móviles, para descifrar este tipo de marcadores, facilitando rotundamente el 

incrustar información de manera eficaz. Estos códigos no son únicamente utilizados en 

teléfonos inteligentes (Smartphone), las Pc también pueden cumplir esta función, 

debido a que cuenta con una cámara-web, que le permite capturar la imagen del 

marcador y si el contenido almacenado en es un hipervínculo a una dirección web, 

requerirá de un conexión a internet. 

La capacidad que cuentan estos códigos QR de guardar información es de  7089 

caracteres numéricos, 4296 alfanuméricos y de 2953 bytes, también podemos encontrar 

a los denominado micro códigos QR, que son versiones más pequeñas que sus 

predecesoras, esto se debe a la poca capacidad de almacenamiento con un aproximando 

de 35 caracteres. 

Actualmente las versiones de los código QR, son inversamente proporcionales la 

densidad con la cantidad de información almacenada, por lo consiguiente, cuanto más 

sea la densidad, será más complicado obtener la información a cierta distancia. 

La corrección de errores facilita al usuario, poder hacer uso del código QR, aun cuando 

este allá sufrido ciertos percances, es decir, se encuentra dañado o difícil de visualizar, 

esto nos con lleva a la obtención de cierto niveles y porcentajes de información que se 

puede recuperar. 

En el campo educativo, este tipo de códigos es integrado por el docente como un 

recurso didáctico, permitiendo a los estudiantes el uso de las tecnologías m-learning, 

para desarrollar sus capacidades cognitivas de forma interactiva, lúdica y que capte 

sobre todo el interés de los educando, al acceder a la información de manera rápida. 
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LA REALIDAD AUMENTADA Y SUS APLICACIONES EN EL ÁMBITO 

EDUCATIVO. 

Existen actualmente una amplia gama de aplicaciones, que involucran este tipo de 

tecnologías de realidad aumentada, ya que nos permite combinar gráficos virtuales con 

un entorno físico, en tiempo real. 

Como  menciona (Ierache et al., 2014), la RA, permite una correlación directa por parte 

del usuario, con el entorno real que lo rodea, dichas innovaciones tecnológicas están 

compuestas en un plano tridimensional o 3D de elementos creados por el computador y 

de un contenido sobrepuesto, sean estas de imágenes o de vídeo, que se presenta en un 

tiempo instantáneo, esto le permite al individuo tener una apreciación de objetos  

intangibles intercalados en el mundo físico. Dichos elementos virtuales pueden ser 

manejados por el usuario, que puede regular sus movimientos con ayuda de sus manos, 

que le otorgara un mejor enfoque del objeto visualizado. 

Para (Cubillo Arribas et al., 2014) la realidad aumentada ser una tecnología, que cuenta 

con muchas posibilidades de uso, se encuentra englobada en diversas áreas tales como, 

la medicina, marketing, arquitectura, ingeniería, robótica, psicología, educativa, etc. A 

continuación ciertas aplicaciones de realidad aumentada implementadas en el ámbito 

educativo: 

 Construct3D Es un programa diseña exclusivamente para matemáticas y 

geometría, brindando a los educandos una nueva experiencia de 

aprendizaje. 

 Mixed Reality Lab de Singapur2  desarrollan Sistema que ha permitido 

un acercamiento del educando a objetos desde una visión diferente 

permitiendo el divisar el desde todas sus dimensiones, ejemplo el sistema 

solar, botánica, etc. 

 Billinghurst, Kato & Poupyrev dio origen a una invención denominada 

el Magic Book. Es un libro que adopta la realidad aumentada mediante la 

utilización de marcadores o códigos QR, estos al ser detectado por un 

dispositivo, le permite al educando completar  tanto texto ,imágenes, o 

incluso videos, brindándole un aprendizaje autónomo y la información 

obtenida de manera más comprensible  
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Entre las múltiples aplicaciones que se le ha dado a la realidad aumentada en la 

educación, es el denominado proyecto Magic Book de Nueva Zelanda, en donde el 

estudiante por medio de un visor oculus rift o por medio de dispositivos móviles, puede 

leer las páginas de un libro, que lleva incrustado contenido virtual, todo es posible, 

debido a los código QR existentes .lo que provoca el desarrollar un hábito de lectura de 

una forma más innovador y que capte la atención del educando. (Torres, 2011). 

El desarrollo de esta tecnologías lo fomentan también prestigiosas centros educativas 

como el instituto tecnológico de Massachusetts (MIT) y la Universidad de Harvard, que 

han implementado esta invención en forma de juego, en donde por medio también de 

marcadores, busca combinar experiencias basadas en situaciones reales.  

Es un paso enorme para el desarrollo de un conocimiento significativo, ya que van a 

estar determinados por conceptos teóricos que el docente imparte en sus clases y con 

ayuda de estos avances tecnológicos acercar mucho más a la parte práctica, que es 

fundamental abordar estas dos temáticas, porque permite el avance intelectual de cada 

individuo. 

La realidad aumentada mantiene mutua relación con la realidad virtual, presentan ciertas 

características, tales como la adaptación de modelos gráficos en 2D y 3D y que 

requieren de dispositivos de aprendizaje móvil(m-learning) para su funcionamiento, la 

única diferencia entre ambas tecnologías, es que la primera no reemplaza el entorno real 

con un virtual, es todo lo contrario al mundo cotidiano trata de incorporar cierto 

aspectos virtuales, el individuo no pierde la perspectiva que lo rodea, mientras que la 

segunda permite construir completamente  un escenario virtual, que es  imperceptible 

para el  usuario identificar un objeto fisco del implícito. 

La educación de hoy, también sufren considerables cambios y a continuación se 

menciona dos puntos esenciales: 

 La incorporación de nuevos modelos pedagógicos, que permiten la 

inclusión de las tecnologías en el campo educativo. 

 Los cambios efectuados en las teorías de aprendizaje que permiten la 

inclusión directa del educando. 
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Al estudiante se le brinda  este revolucionario recurso tecnológico, ya que motiva a la 

participación y curiosidad por aprender, dotándole de un aprendizaje más dinámico, 

autodidacta, activo y cooperativo, que con ella a emplear dicha tecnología fuera de los 

límites de la institución para acoplarlos a situaciones reales. 

En el momento en que los educandos utilizan la realidad aumentada, se ven inmersos en 

tres tipos de estados, el virtual, el físico o real y el intrapersonal. El poder combinarlos, 

permite transformar dicha información, en auténtico conocimiento, que fomentan sus 

competencias individuales, convirtiéndolo en un profesional de élite, que aporte en 

resolver problemas que se suscitan en la vida cotidiana. 

El objetivo primordial que tiene todo docente hacia el educando, es la de poder aplicar 

todo lo aprendido y para esto sea posible es necesario que el dicente tome un rol de 

mediador y facilitar de contenido explícito y concreto, que le proporcione al educando 

destrezas, actitudes y una deontología intachable, todo para superar los desafíos de una 

sociedad que está en constante cambio. 

El proceso de enseñanza-aprendizaje cuenta con una infinidad de metodologías 

didácticas, que involucran al educando en ambientes de cooperación e investigación, 

para lo cual el dicente debe hacer uso de las herramientas tecnologías que más se 

adaptaren a las necesidades del educando, el tipo de actividades que puede ejecutar con 

ellas, permitirán el desarrollo pleno de procesos cognitivos. (Fracchia , 2015) 

El problema que actualmente se está suscitando tanto dentro como fuera de las aulas de 

clase y que inquiera al dicente, es la dificultad que los educando tienen para asimilar, 

comprender y  retener las información sea esta dada por el docente como textos 

educativos, factores que desmotivan para cultivar hábitos de lectura, con la RA, permite 

crear de esta manera libros digitales, que son más versátiles y  atractivos para los 

educandos, de forma que puedan aprender de forma  lúdica. ( Cadavieco et al, 2012). 

La tecnología contribuye con herramientas innovadora que el docente puede 

implementar, para motivar al educando, a través de los recursos multimedia que estos 

ofrecen. 

La educación para que sea significativa, requiere que el educando cuente con un nivel 

de conocimiento apropiado, conjuntamente basado en prácticas, para dar origen a 

nuevos conocimientos. La realidad aumentada tiene como objetivo, involucrar más a los 

educandos al mundo cotidiano, mediante modelos tridimensionales de la realidad, que 

puedan ser manipulados por el mismo, desarrollando una praxis constante.  
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Como estudios demuestran los niños pueden comprender mejor la información 

mediante el uso de imagen, videos y sonidos, ya que capta la atención mediante la 

estimulación sensorial. 

La realidad aumentada para que pueda ser aprovechada al máximo, requiere que el 

docente sea capaz de encaminar este recurso tecnológico, tanto con los objetivos, 

contenido y actividades que se plantea, promoviendo así nuevas experiencias educativas 

para el desarrollo intelectual del educando. (Espinosa , 2015) 

Las posibilidades de aprendizaje son ilimitadas ya que el educando puede asociar  

objetos virtuales en un entorno real, permitiéndole un acercamiento profesional más 

práctico, por ejemplo si no contamos tanto con un laboratorio o un equipo de química 

de última generación, los conceptos teóricos que el docente abordaría en su clase serían 

muy aburridos, tediosos, no motivaría al educando y el conocimiento que adquiera no 

podría abordarlo en su totalidad. Ahora si contamos con un equipo de realidad aumenta 

asociaremos el contenido impartido con la praxis y más aún, sin poder sufrir algún 

accidente, el educando llega a una comprensión y entendimiento máxima de la materia 

de forma lúdica y dinámica. 

Para dar por terminado, podemos establecer que la implementación de esta tecnología  

en el ámbito educativo, por parte del docente, desarrolla nuevas competencias para los 

estudiantes, que le serán de utilidad en el transcurso de su vida. El desarrollo de nuevos 

modelos de aprendizaje, que potencias las competencias individuales. 

La realidad aumentada nos proyecta un acercamiento más hacia la práctica como futuros 

profesionales, el poder manipular los objetos virtuales hacen esto posible, llevándonos a 

nuevas experiencias de aprendizaje, en la que los contenidos impartidos podremos 

asimilarlos de la mejor manera. 

El crear materiales didácticos muy complejos  para interactuar en el aula de clases, 

resultado no muy contraproducente y muy tedioso , ya que saturamos de excesiva 

información al educando, y esto provoca que  no rinda al cien por ciento de sus 

capacidades cognitivas,  en este caso, al recurrir a la realidad aumentada, nos permite 

presentar la esencia misma del conocimiento que deseamos impartir , al contrastarlo con 

la realidad y no simples hipótesis y con esto el docente ejercería su rol de facilitador de 

forma eficiente , ya que puede hacer uso de dicha tecnología mediante dispositivos 

móviles. (Fabregat, 2012). 
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Actualmente estos avances cada dia mas, son utilizados, en diferentes áreas, lo que nos 

pone a pensar, que la realidad aumentada como la conocemos sufra una rotunda 

transformación, es decir aquí se ve reflejada la realidad virtual, que son mundos 

exactamente reales  al nuestro, el poder interactuar con simulaciones que nuestra visión 

no podría diferenciar de lo tangible con lo intangible, lleva el aprendizaje  a un nivel 

superior, en donde la práctica seria constante brindando una calidad de educación de 

elite. 

Los estudiantes tienen que ser dirigidos correctamente en el uso de las tecnologías, ya 

que como podemos apreciar, los avances cada dia van sufriendo cambios y algunas 

hasta nos facilitan nuestro Sumak Kawsay, esta herramientas nos permiten acercarnos 

a inmensas bases de datos científicos, que enriquece nuestro conocimiento, el poder 

compartir también mis ideales todo con el fin de crear un nuevo mundo en pro del 

desarrollo. 
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CONCLUSIÓN 

 

La inclusión de las nuevas tecnologías, al ámbito educativo permite, al docente 

desarrollar sus competencias digitales y fomentar de manera significativa el potencial 

intelectual de los educandos, brindándoles una educación basada en los actuales 

estándares de calidad actuales. 

La realidad aumenta, permite tener una apreciación de forma virtual, de aquellos 

escenarios en los cuales, es difícil tener acceso, permite al docente contar con una 

herramienta innovadora, que despierte el interés de los educandos al otorga la 

información de forma amena y lúdica, formando así profesionales capacitados, que 

hagan frente a situaciones que se le presenten. 

Es factible el uso de la realidad aumenta dentro del contexto educativo, ya que dota al 

educando de una herramienta tecnología, que cumple con las necesidades individuales 

para fomentar un aprendizaje significativo. 
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