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Abstract—With the advancement of technology and the growing demands in the educational field, the application of augmented reality
(AR) tools has become essential for strengthening the competencies of university students. This review aimed to identify the main AR tools
used in transversal university courses and evaluate their impact on learning during the period from 2016 to 2024. A literature review
methodology was employed, encompassing the phases of identification, selection, collection, analysis, and synthesis of key articles found in
databases. The study selection yielded 43 research articles. In conclusion, the main AR tools were identified in courses such as Mathematics,
Chemistry, TIC, Educational Technology, Foreign Languages, Health, Civil Engineering, Business, and Entrepreneurship, among others.
Additionally, the impact assessment categorized the findings into three categories: socio-emotional and physical, cognitive and curricular,
and technological.
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Resumen— Con el avance de la tecnologia y las crecientes
demandas en el ambito educativo, se hace indispensable aplicar
herramientas de realidad aumentada (RA) para fortalecer las
competencias de los estudiantes universitarios. La presente revision
tuvo como objetivo identificar las principales herramientas de RA
empleadas en cursos transversales del dmbito universitario y
evaluar su impacto en el aprendizaje en el periodo del 2016 al 2024.
Se empleo la metodologia de revision de la literatura con las fases
de identificacion, seleccion, recopilacion, andlisis y sintesis de los
principales articulos encontrados en las bases de datos. En la
seleccion de estudios se obtuvo 43 articulos de investigacion. En
conclusion, se identificaron las principales herramientas de RA en
los cursos de Matemdtica, Quimica, TIC, Tecnologia Educativa,
Lengua Extranjera, Salud, Civil, Negocios y Emprendimiento,
entre otros. Ademds, al evaluar el impacto se categorizaron los
hallazgos en tres categorias: socioemocional y fisica, cognitivo y
curricular, y tecnologico.

Palabras clave—realidad aumentada, educacion, cursos,
tecnologia, entornos virtuales.

I. INTRODUCCION

En el contexto actual, marcado por el acelerado avance
tecnoldgico que transforma la manera en que accedemos y
procesamos el conocimiento, la educacion enfrenta el desafio
de reinventarse para seguir siendo pertinente y efectiva. Una
de las estrategias mas innovadoras y prometedoras es la
integracion de la realidad aumentada (RA) en los procesos de
ensefianza y aprendizaje. Esta tecnologia no solo fomenta la
motivacion y el compromiso de los estudiantes, sino que
también facilita un aprendizaje mas profundo, significativo y
adaptable a diversos estilos y necesidades educativas, abriendo
nuevas posibilidades para transformar [1].

Se define la realidad aumentada (RA) como una
tecnologia revolucionaria que fusiona el entorno fisico con
elementos digitales en tiempo real, a través de dispositivos
como teléfonos inteligentes, tabletas, incorporando imagenes,
sonidos y otros datos virtuales al mundo real del usuario [2].
La secuencia de ensefianza y aprendizaje enriquecida con
realidad aumentada permite la manipulacion, interaccion e
integracion de formatos tridimensionales, facilitando una
conexiéon mas sdlida entre los conceptos tedricos y la
experiencia préactica, lo que impulsa la comprensién de
fendmenos cientificos. Estas experiencias interactivas superan
las limitaciones tradicionales de percepcion, potencia sus
capacidades sensoriales y cognitivas. Asi, se promueve la
creacion de representaciones mentales complejas que

constituyen la base para un aprendizaje mas profundo y
significativo [3].

La RA se clasifica en tres categorias principales: basada
en marcadores, sin marcadores y basada en proyeccion. La RA
basada en marcadores emplea patrones visuales especificos,
como cddigos o iméagenes, que los dispositivos reconocen para
superponer elementos virtuales en el entorno real. En
contraste, la RA sin marcadores utiliza sensores, GPS y datos
contextuales para integrar contenido digital, eliminando la
necesidad de referencias visuales fisicas. Por su parte, la RA
basada en proyeccion, emite luz directamente sobre
superficies reales, creando imagenes interactivas que los
usuarios pueden manipular [4].

En el entorno educativo, la RA, se alinea a la teoria
constructivista, ofreciendo a los estudiantes la posibilidad de
construir su propio conocimiento mediante experiencias
interactivas que fusionan elementos virtuales con el entorno
real. Este enfoque destaca la relevancia de la participacion
activa del estudiante, el rol mediador del docente y la
influencia del contexto social y cultural en la creacién de
significados, el desarrollo de competencias y un aprendizaje
significativo. Ademas, se requiere que el docente disefie
actividades para integrar esta tecnologia en su practica
pedagdgica, evidenciando su capacidad para transformar el
proceso educativo en un entorno cada vez mas competitivo
[5].

También, el uso de la RA esta transformando la ensefianza
superior al ofrecer experiencias educativas inmersivas,
interactivas y personalizadas. Su implementacion no solo
enriquece el proceso de aprendizaje, sino que también prepara
a los estudiantes para enfrentar los desafios del mundo
contemporaneo con herramientas tecnoldgicas avanzadas. Los
estudiantes valoran positivamente la implementacion de la
realidad aumentada, destacando su potencial para mejorar las
dinamicas de ensefianza y aprendizaje. Sin embargo, en este
contexto, se genera la necesidad de que los docentes
desarrollen actividades formativas con estrategias e
innovaciones apropiadas para garantizar la adquisicion
efectiva de competencias pedagégicas [6].

A pesar de los mdltiples beneficios de la RA en la
educacién superior, su implementacién enfrenta importantes
desafios. Por un lado, muchos docentes carecen de la
formacion necesaria para integrar de manera efectiva las
herramientas en su praxis, lo que dificulta su uso pertinente y
sostenible, afectando la calidad educativa. Por otro lado, la
brecha digital constituye un obstaculo, ya que no todos los
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estudiantes tienen acceso a los dispositivos Yy recursos
tecnoldgicos indispensables para aprovechar la RA [7]. Esta
desigualdad no solo limita su impacto, sino que también puede
generar rezagos en el aprendizaje, destacando la necesidad de
abordar estas barreras mediante capacitacion docente y
politicas que fomenten la equidad tecnol6gica [8].

En el plano emocional y bienestar del estudiante, la RA
tiene un impacto positivo, al incrementar su motivacion,
fortalecer su confianza, estimular su creatividad y reducir la
ansiedad. Su cardcter interactivo y visualmente atractivo
mantiene el interés, facilita la comprensién de conceptos
complejos, fomenta nuevas formas de creacién y alivia el
estrés en el aprendizaje [9]. Es fundamental que los elementos
emocionales se consideren al disefiar el silabo y planificar las
actividades académicas, ya que son una parte esencial de sus
necesidades educativas. Los docentes deben ser plenamente
conscientes de la importancia de estos factores actitudinales,
asegurarse de incorporarlos de manera intencionada Yy
estratégica en su planificacion curricular y garantizar su
ejecucion [10].

La realidad muestra que un gran porcentaje de estudiantes
llegan al nivel universitario con deficiencias en el desarrollo
de sus competencias, resultado de la insuficiente atencion
recibida en su formacidn previa, lo que se refleja en problemas
de comprension de conceptos complejos y bajo rendimiento
académico [11]. Es responsabilidad del docente adaptar su
enfoque pedagdgico e innovador para fomentar el desarrollo
de la resolucion de problemas, el pensamiento critico y
habilidades esenciales para su formacion. La integracion de
estos enfoques innovadores es clave para promover un
aprendizaje autébnomo, reflexivo y mejorar el desempefio
estudiantil, con el fin de superar estas dificultades y garantizar
resultados satisfactorios [12].

Ante la problematica planteada sobre la necesidad de que
los docentes cuenten con herramientas de realidad aumentada
(RA), el presente articulo tiene como objetivo identificar las
principales herramientas de RA empleadas en cursos
transversales del &mbito universitario y evaluar su impacto en
el aprendizaje de los estudiantes. La pregunta de investigacion
que guia este estudio es: ;Cuales son las herramientas de RA
mas relevantes y cuél es su impacto en el aprendizaje de los
estudiantes universitarios, segun los articulos de investigacion
publicados entre 2016 y 2024?

Il. METODOLOGIA

El proceso metodoldgico para la revision de la literatura
se basé en la metodologia PRISMA (Preferred Reporting
Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses), la cual
permitio realizar una busqueda exhaustiva en bases de datos
reconocidas. Se utilizaron palabras clave especificas en la
basqueda y se aplicaron diversos criterios de inclusion y
exclusion para seleccionar los estudios méas pertinentes. En
primer lugar, se ingresaron palabras clave especificas en la
barra de busqueda: “Realidad aumentada”, “augmented
reality”, “estrategias de enseflanza”, “tecnologia RA en

educacion”, “usos de tecnologia RA”. Posteriormente, se
emplearon operadores booleanos para optimizar las bisquedas
en las bases de datos como Scopus, Scielo, Eric, Redalyc y
Web of Science. Finalmente, se aplicaron criterios de
busqueda, inclusion y exclusién, tal como se muestra en la
Figura .

02.Criterios de inclusion
Intitle:

((“Augmented reality’) AND ("education”) AND * Articulos a nivel nacional e internacional

« Rango de publicacion del 2016 al 2024,

« Open access al articulo,

« Idiomas espafiol, inglés y portugués.

o Articulos donde se aplique Ia RA en el nivel
universitario.

(“university students”)

Realidad aumentada AND educacion AND
estudiantes universitarios

((“Augmented reality’) OR (Realidad aumentada)
AND ((‘course”) OR (curso)) AND (‘university
students”) OR (“estudiantes universitarios))

Criteriosde
busqueda
Yy
seleecion

—

« RA aplicados a estudiantes de niveles primaria y secundaria
* Articulos antes del 2016.
* Articulos de revisiones sistematicas, tesis, cartas al editor, ensayos sobre
realidad aumentada.
Fig. 1 Criterios de inclusion y exclusion.

En la busqueda de las publicaciones se identificaron 741
articulos. Después de aplicar los criterios de inclusién y
exclusion, se descartaron 698, resultando un total de 43
articulos seleccionados para la investigacion. Como se
muestra en la Tabla I, la mayor proporcién de estos articulos

proviene de las bases de datos Scopus (40%) y Scielo (30%).

TABLAI
SELECCION DE ARTICULOS
BASE DE # articulos | # articulos # articulos %
DATOS encontrados | excluidos | seleccionados
Scopus 129 112 17 40%
Scielo 66 53 13 30%
Eric 265 257 8 19%
Redalyc 235 232 3 7%
Web of Science 46 44 2 4%
TOTAL 741 698 43 100.0%
I1l. RESULTADOS

En la Figura 2, se muestra los paises donde se
desarrollaron las investigaciones vinculadas con la aplicacién
de la realidad aumentada en el aprendizaje de los estudiantes
universitarios. Los paises mas destacados con mayor
produccion cientifica son Espafia, (15 articulos, 35%), México
(7 articulos, 16%) y Chile (4 articulos, 9%).

TURQUIA ! 7%

SUECIA _4th

PAISES BAJOS 2%
mexico - - > 169

MALASIA 15%
KUWAIT B2%
INDONESIA H2%
FINLANDIA B 2%
ESPANA 35%
ECUADOR ¥ 5%
CHILE J 9%
BRASIL ¥ ox
ARGENTINA W%

(¢] 2 4 6 8 10 12 14 16

Fig. 2 Distribucion porcentual del nimero de publicaciones de acuerdo con
paises.
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En la Tabla Il, se observa los tipos de métodos y disefios
de las investigaciones seleccionadas. Las investigaciones
cuantitativas representan el 68%, las mixtas el 19% vy las
cualitativas el 13%.

TABLA I

DISENOS DE INVESTIGACION DE LOS ARTICULOS
SELECCIONADOS

Métodos Disefios n %
Descriptivo 5 12%
Cuantitativo Correlaf:ional 3 7%
Preexperimental 12 28%
Cuasiexperimental 9 21%
Mixto 8 19%
Investigacion accion 4 9%
Cualitativo Estudio de casos 1 2%
Teoria Fundamentada 1 2%
TOTAL 43 100%

Después de analizar los articulos seleccionados, se
identificaron las herramientas de RA utilizadas en cursos a
nivel universitario:
En la tabla Il se presentan cinco experiencias exitosas en
las que se aplicaron herramientas de RA para la ensefianza de
la matematica.

inclusion la resoluciéon de problemas, el
educativa en la pensamiento 16gico-matematico
ensefianza y fomentan wuna educacion
matematica inclusiva en el aula.

[10].

Elaborar una | Aplicaciones | GeoGebra: Software libre para
propuesta  de | de RA: crear s6lidos 3D vy abordar
procedimientos | Geogebra, contenidos de geometria.
metodoldgicos | Fetch Lunch | Fetch Lunch Rush: App de
para el uso de | Rushy realidad aumentada que ensefia
la realidad | MathGraphs | calculos matematicos bésicos
aumentada mediante gréficos superpuestos
como en entornos reales.

tecnologia MathGraphs: Herramienta para
educativa graficar funciones, manipular
emergente objetos geométricos y generar
[13]. figuras 3D.

Explorar como | RA: las | Los estudiantes analizan la
los modos de | piramides de | imagen y registran las relaciones
pensamiento Egipto que identifican. Luego, utilizan
visual-espacial la funcién 3D de GeoGebra para
estan construir una pirdmide.
influenciados Finalmente,  transforman la
por la insercién piramide creada en un recurso de
de la realidad aumentada (AR) y la
Calculadora de proyectan en el aula.

Geogebra 3D y

la RA [14].

En la Tabla IV se presentan herramientas utilizadas en el

estudio de uno de los cursos mas abstractos y de mayor

dificulta de comprension, como es la Quimica.
TABLA IV
RA EN EL CURSO DE QUIMICA

TABLAIII
REALIDAD AUMENTADA EN EL CURSO DE MATEMATICA
Curso | Obijetivos de Programa/ Descripcion
los articulos estrategia/
método
M Medir el | App de RA | Esta aplicacion permite la
A impacto de la | para Célculo | superposicion de modelos 3D
T realidad diferencial e | mediante el reconocimiento de
E aumentada en | integral. superficies planas. Para su
M el proceso de desarrollo, se emple6 Blender
A ensefianza- como software de codigo abierto.
T aprendizaje
| con  alumnos
C [71.
A Dete_rm_njar la | App de Las aplicaciones ARIS,
asociacion ARIS, Aurasma, Anatomy 4D
entre Aurasma, JigS aceyofrecen ex {eriencias d)é
la realidad | Anatomy 4D gopace ¢ pe :
aumentada y el | y JigSpace. aprepdlza]e . Interactivas
aprendizaje mediante rea}lldad aume_ntada.
L ARIS permite crear juegos
cognitivo  de educativos, Aurasma facilita la
IOS. estgdi{_a\ntes visualizacién de  contenido
universitarios -
peruanos [9]. digital sobre el mundo rea],
Anatomy 4D explora la anatomia
humana en 3D, y JigSpace ayuda
a desglosar y presentar objetos
complejos en 3D, mejorando el
proceso educativo.
Analizar el | Realidad La RA es una tecnologia que
efecto de la | aumentada permite a los estudiantes integrar
realidad (RA) y la | objetos virtuales en el mundo
aumentada y la | realidad real, mientras que la RV
realidad virtual | virtual (RV) | sumerge al usuario en un entorno
para mejorar el completamente digital generado
rendimiento por ordenador. Ambas
académico vy tecnologias  contribuyen  al
favorecer  la desarrollo _de habilidades como

Curso | Obijetivos de Programa/ Descripcion
los articulos estrategia/
método
Q Crear y | Quimica Es posible realizar experimentos
U simular AR comunes de laboratorio, como la
i experiencias medicion de la temperatura de
M de ebullicién, la Ley de Conservacion
| laboratorios de la Masa (Lavoisier) y la
C utilizando titulacion acido-base. A través de
A programacion fichas con imégenes disefiadas y
de RA, como organizadas  previamente, se
complemento generan visualizaciones en 3D que
para ensefar se proyectan en la pantalla del
de manera dispositivo.
didactica los
contenidos
tedricos [15].
Mejorar el | Proyecto Se puede realizar con cinco
rendimiento NOVUS actividades teméticas utilizando
académico a herramientas de realidad virtual y
partir de las aumentada:
experiencias e Atomo y configuracion
de RV y RA electrénica:  Presentaciones
[16]. interactivas con Mel
Chemistry y Oculus Go.

e  Tabla periddica: Analisis de
tamafio atémico y tendencias
con realidad virtual.

e  Estructura de Lewis vy
enlaces: Videos en realidad
virtual sobre enlaces
covalentes e idnicos.

. Geometria molecular y
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polaridad: Ejercicios
colaborativos con
aplicaciones como
art3D®Tec y ARVR
Molecule Editor.

e  Solidos y estructuras
cristalinas: Estudio  de
propiedades y  sistemas
cristalinos  con  realidad

aumentada.

ciencias [19].

Crear objetos | Blender Se empled Blender v2.7 para la
en RA que se | v2.7, creacion de objetos virtuales,
apliquen Aumentaty Aumentaty para aprovechar su
como y Chimera | biblioteca de marcadores, y
medios de | vi4.1 Chimera para convertir modelos
ensefianza en moleculares en representaciones
el estudio de gréficas tridimensionales.
compuestos

quimicos,

orbitales vy

estructuras

cristalinas

[17].

Explorar el | Blender Se utiliz6 Blender para modelar y
efecto de una animar objetos 3D, exportandolos
aplicacién de en formato FBX para su
realidad compatibilidad con Unity. Se
aumentada en crearon 11 modelos y se asociaron
el nivel codigos QR. Luego, se generd un
académico, archivo APK para permitir a los
universitario estudiantes visualizar los modelos
[18]. en sus dispositivos mdviles.
Indagar  los | Elements La aplicacion es compatible con
efectos  del | 4D cualquier dispositivo moévil que
uso de cuente con camara y conexion a
tecnologias de internet. Los estudiantes crearon
RA en la objetos tridimensionales que se
ensefianza de integraron al software para su
las visualizacién.

En la Tabla V se presenta el curso de Tecnologias de

de las apps
educativas de
RA que se han

entornos de fantasia
aumentada, todo a través de
la cdmara de un dispositivo

competencias
digitales con el
uso de la RA
en estudiantes
universitarios
[12].

empleado mévil. Ambas aplicaciones
COMO  recurso hacen que los contenidos
didactico [20]. sean mas creativos y
dindmicos.
Desarrollar y Unity y Se utiliz6 Unity para
evaluar Blender desarrollar la aplicacién y
aplicaciones Blender para crear los
moviles  con gréficos. El proceso incluyo
realidad identificar necesidades
aumentada educativas, revisar literatura,
(RA) para disefiar la aplicacion y
mejorar el realizar pruebas. El producto
aprendizaje de final incluyd una aplicacion
los estudiantes mévil de RA con modelos
[21]. 3D animados, cédigos QR
para animaciones,
interaccion con los modelos
y audios explicativos. Se
aplic6 la  metodologia
Scrum, que abarcé la
creacion de cédigos OR,
disefio de modelos,
programacién de scripts,
audios e interfaz.
E&t;r;cslar Nllaellz\rl):rrs’,e Blippar utiliza la cAmara del

smartphone para reconocer

imagenes 'y proporcionar
informacion adicional,
mientras que Metaverse

ofrece entornos 3D para que
los usuarios interactlien a
través de avatares en el
ciberespacio. La experiencia
didactica se divide en dos
clases: la primera introduce
herramientas de RA vy la
segunda combina teoria y
practica en un taller.

. ., L . . . Examinar Prototipo de | Los materiales incluyeron
mf_orma}uo_n y comunicacion (TIC) |m,part|dc_J a estudiantes c6mo RA notas de clase y dos
universitarios vinculados con la Educacion Social. diferentes prototipos (forskningonline).
TABLAV materiales El prototipo se desarrolld
RA EN EL CURSO DETIC educativos como una aplicacién web
Curso Objetivos de Programa/ Descripcion influyen en la movil con A-Frame,
los articulos estrategia/ motivacion y el permitiendo mostrar
método aprendizaje de modelos 3D sobre
TICen Analizar  las | QuiverVision | QuiverVision transforma los ) marqqdorgg. ) ] La
Educacion | experiencias de | y Hp Revail | dibujos en escenarios de estudiantes en gamificacion se integré con
Social innovacion realidad aumentada al ser la- educacion 11 preguntas en  tres
universitaria capturados con la cémara del superior [22]. categorias: opcién multiple,
con tecnologias movil, mejorando el asociacion de va_Iores_ ’HSL
inmersivas aprendizaje. HP  Reveal con colores y estimacion de
(RA) [8]. permitg ~ superponer ! i valores HSL. i
contenido  digital,  como En la tabla VI se evidencia programas de RA aplicados al
videos y animaciones, sobre | ¢;rso de Tecnologia Educativa.
objetos del mundo real para TABLA VI
_Crfar . Experiencias RA EN EL CURSO DE TECNOLOGIA EDUCATIVA
C I - ?ell'(ac IVas. i Fadi Curso Objetivos de Programa/ Descripcion
onocer a Quiver, ookazam permite affadir los articulos estrategia/
percepcion Zookazamy | animales de diversas método
educatlva_ de | Chromville | especies al entorno regl para T Determinar si la | Aplicaciones _ —
los estudiantes recrear escenas de fabulas, p Los estudiantes recibieron una
AP : - E tecnologia RA de RA L
universitarios mientras que Chromville c es un . recurso explicacién sobre la RA y
sobre la utiliza ldminas para colorear - tuvieron dos semanas para
P N que motive al . ;
funcionalidad como _marcadores que crean interactuar con objetos
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estudiante en el
aprendizaje de

enriquecidos. En el segundo,
aprendieron a usar programas

aumentada y los
componentes del
modelo TPACK
de inglés como
lengua extranjera
(EFL) para
predecir la calidad
del idioma inglés
[29].

T [27]. personajes a partir de fotos.
i Comparar las | JogSpace JogSpace es una herramienta
N percepciones, que permite crear y difundir
J usos y presentaciones interactivas en
E preferencias  de 3D, facilitando el disefio de
R docentes en desgloses de ideas, productos y
A formacion de fenémenos complejos.

inglés en relacion

con el uso de la

RA en el aula

[28].

Evaluar la utilidad TPACK Es una metodologia que define

de utilizar las los conocimientos esenciales

competencias de para que los docentes integren

realidad eficazmente la tecnologia en la

ensefianza, abarcando aspectos
tecnolégicos, pedagdgicos y
curriculares, y ayudando a

identificar las competencias
necesarias para mejorar el
proceso de aprendizaje
mediante aplicaciones

tecnoldgicas.

En la tabla VIII se presentan las herramientas de RA
utilizadas en cursos de salud, como Biologia, Endodoncia,
Anatomia, Fisiologia y Primeros Auxilios.

las materias como Augment, Aurasma Yy
[23]. Quiver para crear objetos en RA
y presentaron sus proyectos en
clase.
Erlggﬂzlrr y i:?g;;g Se utilizaron Blippar y_Aurasma
aplicar objetos (plata_formas que permiten a los
digitales en RA usuarios crear y experimentar
1. contenido |r_1t('eract|vo mediante
la superposicion de elementos
digitales como iméagenes, videos
y animaciones). Los estudiantes
trabajaron durante  varias
sesiones con ambas
herramientas, enfocandose en
tematicas especificas para crear
recursos de realidad aumentada.
Conocer el | Libros 0 | Mediante codigos QR, la
grado de | apuntes con | informacion se enriquece con
aceptacion objetos recursos  multimedia, como
tecnolégica de | producidos videoclips y podcasts. Los
los estudiantes | en RA videoclips fueron insertados en
durante su los apuntes de clase utilizando
interaccion con el SDK (Kit de Desarrollo de
los objetos de Software).
RA producidos
[24].
Conocer las | Produccién Se crearon dos objetos de RA en
valoraciones de | de objetos | dos cursos, con las teméticas de
los estudiantes | de "formas de utilizar el video en
que han | aprendizaje la ensefianza" (video) y "disefio,
utilizado en RA produccion y evaluacion de las
objetos de tecnologias de la informacién y
aprendizaje en comunicacion aplicadas a la
RA [25]. educacion" (disefio).
Analizar como Modelo de El TAM se basa en dos pilares
la RA afecta el | Aceptacién | fundamentales: la facilidad de
comportamiento de uso percibida (PEOU) vy la
de los | Tecnologia | utilidad percibida (PU). Este
estudiantes, la [TAM] modelo resulta clave en este

creatividad y
los  enfoques
pedagdgicos en
la educacién
[26].

contexto, ya que se enfoca en
las intenciones  de los
educadores y estudiantes de
utilizar la Realidad Aumentada
en sus procesos de ensefianza y
aprendizaje.

En la tabla VII se muestra las herramientas de RA

utilizadas en la ensefianza de idiomas, las cuales son clave

para el

aprendizaje

de

los estudiantes

universitarios,

permitiéndoles mejor adaptacion a cambios globales y acceder
a oportunidades profesionales.

TABLA VII

RA EN EL CURSO DE LENGUA EXTRANJERA

Curso | Objetivos de los | Programa/ Descripcion
articulos estrategia/
método

E Sc?tzlnlé?;l el Q\EF;SSZ App Qe .RV: Ofrece 22 vistas
N educativo y panoramicas de 360°, textos y
G motivador  que audios para _.Qes_arrollar
U entre los competenmas I|ng_U|st|cz_is a
A estudiantes través de un recorrld_o virtual.

universitarios App_ de RA: Un Juego de
E tienen las apps de adlvmanze_is para mejorar el
X RV y RA creadas vocabulario y la expresion oral,

describiendo y  adivinando

TABLA VIII
RA EN CURSOS DE SALUD
Curso Objetivos de los Programa/ Descripcion
articulos estrategia/
método
S Analizar las Biologia Permite visualizar todas las
A posibilidades RA estructuras celulares en 3D
L educativas de la RA de animales y plantas.
U en la asignatura de Ademés, los objetos, que
D Biologia en la incluyen informacion
educacion escrita y audio, pueden ser
universitaria [30]. manipulados y controlados
en cualquier direccion.
Crear, manipular y Rotafolio El proceso incluy6 la
experimentar con las | de realidad | creacién de modelos 3D
diferentes formas y | aumentada | con plastilina, su escaneo
variaciones de la para obtener iméagenes
anatomia digitales, y el uso de
radicular con RA Augment  para  generar
[31]. codigos QR. Los
estudiantes luego disefiaron
un rotafolio, afiadiendo QR
en cada pagina como
codigos de almacenamiento
para los modelos 3D.
Evaluar el impacto Anatomy Permite explorar todos los
de la ensefianza con 4D sistemas y aparatos
RA y RV, anatomicos  del  cuerpo
en alumnos de humano mediante realidad
educacién media aumentada. Incluye una
superior en el serie de marcadores
proceso  ensefianza gratuitos y descargables,
aprendizaje [32]. que permiten visualizar el
cuerpo humano completo,
asi como el corazon y sus
funciones.
Determinar el nivel Quick Quick Response: Al
de eficacia de una Response | escanear un cddigo QR, el
metodologia dispositivo muestra
sustentada en RA contenido digital
en dos grupos de superpuesto _en el mundo
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estudiantes
universitarios [33].

real, incluyendo
animaciones en 3D.

Evaluar el efecto de Dynamic Permite explorar el cuerpo
aprendizaje de un Anatomy humano de manera
modelo  anatoémico didactica, mostrando
estereoscopico 3D de modelos 3D (rotar, ampliar
AR [34]. y desglosar estructuras),
capas anatémicas (mostrar
huesos, musculos, 6rganos),
animaciones dinamicas.
Mostrar el | Aplicacion | Arloopa es una aplicacion
funcionamiento de la | Arloopa de realidad aumentada (RA)

aplicacién Arloopa y
Su Uuso en entornos
educativos [35].

que permite integrar
contenido  digital, como
iméagenes, sonidos y textos,
en el entorno del mundo
real, fusionando los mundos
fisico y digital en una
experiencia unificada.

En la tabla IX se muestra herramientas de RA utilizadas
en cursos relacionados con la ingenieria civil como Dibujo
Técnico, Mecanica y Mecéanica de fluidos.

TABLA IX
RA EN CURSOS RELACIONADOS CON LA INGENIERIA CIVIL
Curso Objetivos de Programa/ Descripcion
los articulos estrategia/
método
Dibujo Analizar  los | Software del | Permite visualizar, mediante
técnico, niveles de | libro realidad aumentada, el objeto
mecénica | Habilidad "Curso para | 3D vinculado al ejercicio de la
y Espacial que | la mejora de | pagina, lo que facilita resolver
mecénica | tienen los | la Capacidad | el ejercicio de una manera
de estudiantes de | Espacial* més didactica. La estructura
fluidos una se organiz6 en cinco niveles:
universidad Nivel 1 (conocimiento), Nivel
peruana a 2 (comprension), Nivel 3
través de un (aplicacion-analisis), Nivel 4
entrenamiento (sintesis) vy Nivel 5
corto  basado (evaluacién).
en la RA [11].
Mejorar la Software Se utilizaron Inventor
habilidad Inventor Profesional  para  disefio
espacial, Profesional, | mecéanico, Aumentaty para
dentro del plataforma | creary visualizar contenido en
marco de | Aumentatyy | RA,y Scope para reconocer el
formacion del aplicativo contenido en RA mediante
futuro Scope. celular. Las sesiones de
ingeniero aprendizaje incluyeron
mecénico [36]. recuperacion  de  saberes

previos, desarrollo del tema,
reflexion, retroalimentacion y
aplicacion de los
conocimientos.

usar
aplicaciones de
RV y RA
en un curso
vinculado  al
dibujo técnico
[37].

reconstruccion de  objetos
tridimensionales, pasando del
Sistema Triédico al Sistema
Isométrico. Se proporcionaron
vistas bidimensionales a los
estudiantes, quienes debian
reconstruir el objeto
tridimensional a partir de
ellas. A cada Sistema Triédico
se le asignd un patron unico,
el cual fue vinculado en la

aplicacion de realidad
aumentada (RA).
Presentar una | AR-Book Consiste en un conjunto de
propuesta UCM ejercicios con realidad
pedagdgica aumentada (RA) disefiados
alternativa, para desarrollar el
donde la RA se razonamiento espacial y el
utiliza como nivel de abstraccion de los
recurso estudiantes. Los estudiantes
didactico [38]. completaron la vista
isométrica de cada figura,
considerando  las  vistas
laterales, perfil y planta. Para
ello, utilizaron los programas
AutoCAD, Aumentaty Creator
y Aumentaty Scope.
Determinar la | Sketch-up Los estudiantes presentan los
efectividad de | 2017 médulos de realidad
RA en el | aplicacion aumentada, que incluyen
aprendizaje de | ENTIT modelos 3D, un video de
tecnologia de animacion 3D que muestra el
la construccion proceso de construccion y un
[39]. escenario in situ de la
edificacion de los cimientos.
Los modelos 3D fueron
creados con SketchUp 2017 y
se importaron a la aplicacion
AR (ENTITi) en formato de
archivo FBX, permitiendo su
visualizacion posterior.
Evaluar la | Aplicaciones | Permite explorar el
efectividad de sobre funcionamiento interno,
la RA en motores identificar componentes
estudiantes claves y comprender

universitarios
sobre MCI
[40].

conceptos abstractos de los
motores.

En la Tabla X se presentan las herramientas de RA

utilizadas

en

Cursos

vinculados

con  negocios Y

emprendimiento en el &mbito empresarial.

TABLA X

RA EN CURSOS RELACIONADOS CON NEGOCIOS Y
EMPRENDIMIENTO

Desarrollar Creacion de | El proceso se dividié en seis
una Objeto subsecciones, incluyendo la
experiencia de visual de seleccion de la experiencia,
RA en el | aprendizaje | hardware y software, y la
proceso de (OVA) creacion de elementos de RA,
ensefianza seguido de pruebas 'y
aprendizaje valoraciéon. El modelado se
para la realiz6 en tres etapas:
formacion de preparacion  en  Vuforia,
ingenieros diseio en 3DS Max y
industriales, en Autodesk Inventor, y
el &mbito de la finalizacién en Unity, donde
mecanica  de se integraron los cddigos AR
fluidos [3]. y funciones interactivas.

Implementar y | Libre CAD | El proceso consisti6 en la

Curso Objetivos Programa/ Descripcion
de los estrategia/
articulos método
Negocios y Mejorar la | Estrategia MAR La estrategia MAR
emprendimiento | presentacion ofrece a los
de estudiantes
materiales experiencias
de practicas de realidad
aprendizaje aumentada (RA) en
en linea vy su aprendizaje.
RA [41]. Utiliza un dispositivo
movil que permite
integrar los
materiales de
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aprendizaje 'y las
tareas en un solo
sistema. Todo esto se
desarroll6 mediante
una videoconferencia
y una tarea de
aprendizaje,
siguiendo un anélisis
FODA.

Analizar los
tipos de
innovacion
que integran
realidad
virtual y
aumentada
[42].

Aplicacién EI
(Emprendimiento
e Innovacion)

"EI" busca que los
estudiantes apliquen
conceptos de
emprendimiento e
innovacion,

integrando viabilidad,
usabilidad e impacto
educativo en el
proceso de
diagnostico, ideacion,
prototipado,

produccion y
emprendimiento. El
curso se divide en

tres unidades:
innovacion,
emprendimiento 'y
validacion del
emprendimiento
innovador.

de la RA en la integran en una escena
formacion de realidad aumentada
inicial de los utilizando  Aumentaty
futuros docentes Author y SketchUp.
[6].
Educacion Descubrir  las Realidad Con la aplicacion de 1A
artistica ventajas y | aumentadae | y RA, los estudiantes
desventajas del inteligencia pueden disefiar objetos
uso de artificial en movimiento
tecnologias de mientras participan en
inteligencia la clase.
artificial (1A) y
realidad

aumentada (RA)
en el dmbito de
la educacion
artistica a nivel
de  educacién
superior [45].

En la Tabla XI se observa otros cursos donde se aplica la
RA, como Deportes y Rendimiento Fisico, Comprension

Lectora y Literaria, Ciencias Sociales, Educacion Artistica.
TABLA XI
RA EN OTROS CURSOS DEL AMBITO UNIVERSITARIO

Curso Objetivos de Programa/ Descripcion
los articulos estrategia/
método
Deportes y Analizar los | Programade | La actividad consiste en
rendimiento efectos del | entrenamiento | tres fases controladas
fisico entrenamiento AR por la aplicacion movil:
con la RA en la | paradeportes | (i) un calentamiento de
mejora de la de combate 5 minutos, (i) un
condicion fisica entrenamiento de
y el rendimiento realidad aumentada
técnico [43]. (AR) de 50 minutos,
(iii) y un enfriamiento
de 5 minutos.
Comprension | Analizar los Entornos Los estudiantes fueron
lectora y entornos Literarios formados en
literaria literarios Inmersivos herramientas de RA
inmersivos- (ELI) como Quiver,
identificados Chromville, HP Reveal
con propuestas y Wallame. El proyecto
pedagdgicas con ITINER-AR se
RA que desarrolla en tres fases:
favorecen la invitacion y formacion
educacion en RA, creacion de
literaria en las equipos y planificacion
primeras didactica, y
edades, presentacion y
elaborados valoracion  de  los
por maestros en resultados.
formacién [44].
Ciencias Evaluar el Autodesk, Permite tomar
sociales impacto, las Aumentaty fotografias y capturar
practicas y Author y imigenes  que  se
actitudes que se SketchUp convierten en objetos
generan a partir 3D, los cuales luego se

En la Tabla XII, tras el andlisis de los articulos, se ha
clasificado el impacto de las aplicaciones de la RA en tres
dimensiones: dimension socioemocional y fisica, cognitiva y
curricular, y tecnolégica. Se observa que la RA tiene un
impacto significativo en el interés, la atencién y la motivacion
por la asignatura, mejora las competencias especificas del
curso y facilita una mejor retencién y comprension de los
conceptos.

TABLA XII
RA EN OTROS CURSOS DEL AMBITO UNIVERSITARIO

Dimensiones Impacto n %

Interés, atencion y motivacion por la
asignatura 30 | 18%
Socioemocional | Trabajo colaborativo 6 4%
. Aptitud fisica 1 1%

Fisica — -
Educacion Inclusiva 1%
Curiosidad por el aprendizaje 13 8%
Fortalecimiento curricular 9 5%
Retencién y comprension de
Cognitiva conceptos 21 | 12%
y Competencias de asignatura 25 | 15%
curricular Rendimiento académico 17 | 10%
Creatividad 14| 8%
Aprendizaje constructivista 14| 8%
. Competencias en uso de TIC 9 5%
Tecnoldgica - -

Habilidades espaciales 9 5%

Segun el tipo de impacto, se organizaron los hallazgos en
tres dimensiones. La dimensién socioemocional y fisica
integra aspectos relacionados con el bienestar emocional,
social y fisico de las personas, creando un entorno propicio
para el aprendizaje significativo. Dentro de esta dimension se
consideran el interés, la atencion y la motivacion por la
asignatura, el trabajo colaborativo, la aptitud fisica, la
educacion inclusiva y la curiosidad por el aprendizaje. Por su
parte, la dimension cognitiva y curricular busca que la
informacion no solo se memorice, sino que se comprenda,
aplique y transfiera a nuevos contextos vinculados con las
areas de ciencia (matematica, quimica, etc.). Los hallazgos
incluyen el fortalecimiento curricular, la retencion y
comprension de conceptos abstractos, las competencias de
asignatura, el rendimiento académico, la creatividad y el
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aprendizaje  constructivista. Finalmente, la dimension
tecnolégica abarca el uso eficiente de la tecnologia para
facilitar la adquisicién de conocimientos y el desarrollo de
habilidades, promoviendo un aprendizaje dinamico y adaptado
a las demandas actuales.

IV. DISCUSION

Las investigaciones analizadas cumplen con los criterios
de elegibilidad establecidos, destacando un alto nivel de
calidad académica. Espafia lidera la produccién en este &mbito
con 16 publicaciones, seguida de México con 7. Los
documentos seleccionados muestran rigor cientifico, ya que el
40% estd indexado en Scopus y el 30% en Scielo, lo que
garantiza acceso a la informacion actualizada hasta el afio
2024. En términos de enfoque metodoldgico, el 68% de los
estudios emplean un enfoque cuantitativo, con un predominio
del disefio preexperimental (28%) y cuasiexperimental (21%).
Por otro lado, el 19% de las investigaciones utilizan una
metodologia mixta, mientras que el 13% son cualitativas,
distribuidas en investigacién-accién (9%), estudios de caso
(2%) y teoria fundamentada (2%).

Segln los programas identificados, en el curso de
matematicas, utilizaron herramientas como ARIS, Anatomy
4D y GeoGebra 3D. En el curso de quimica, la RA ha
demostrado ser un recurso innovador que enriquece la
ensefianza y mejora el rendimiento académico, con el uso de
aplicaciones como Quimica AR, Blender, proyectos como
NOVUS, Aumentaty, Chimera y Elements 4D, permitiendo la
simulacion de experiencias de laboratorio en entornos
virtuales. Asimismo, en los cursos de ingenieria civil y
disciplinas afines se identificaron programas como el software
del libro "Curso para la mejora de la Capacidad Espacial”,
Aumentaty, Unity, Objetos Visuales de Aprendizaje (OVA),
SketchUp 2017 y ENTITi. Estos hallazgos indican que la
integracion de la RA favorece la resolucion de problemas, el
pensamiento légico-matematico, la capacidad espacial, la
abstraccion, la creacién de modelos tridimensionales y el
cambio en los paradigmas tradicionales de ensefianza [15]
[46].

En cursos de TIC's se han impulsado experiencias
educativas innovadoras que potencian el aprendizaje y
desarrollan competencias digitales con el uso de QuiverVision,
HP Reveal, Zookazam, Chromville, Unity, Blender, Blippar y
Metaverse. Para el curso de Tecnologia Educativa se utilizaron
programas como Augment, Aurasma y Quiver, Blippar,
Aurasma, libros y apuntes con cddigos QR. En concordancia
con los resultados de los articulos, estas experiencias permiten
transformar objetos cotidianos en escenarios interactivos y
creativos, al combinar entornos de fantasia y realidad para
motivar a los estudiantes con la integracion de elementos
digitales, como imagenes y videos, adaptados a é&reas
especificas [1] [2].

La integracién de la realidad aumentada (RA) en la
ensefianza de lenguas extranjeras y en cursos de negocios y
emprendimiento, ha demostrado ser una herramienta poderosa

para mejorar competencias linguisticas y practicas. Estrategias
como RV, RA, JogSpace, TPACK y MAR combinan
conocimientos tecnoldgicos, pedagdgicos y curriculares,
transformando las aulas en espacios innovadores. Estos
hallazgos refuerzan la idea de que las tecnologias no solo
potencian el aprendizaje significativo, sino que también
fomentan habilidades clave como la creatividad, el
pensamiento critico y la capacidad de innovacion, preparando
a los estudiantes para afrontar desafios del mundo moderno y
empresarial con mayor efectividad [27] [47].

La RA en los cursos de salud ha demostrado ser una
herramienta innovadora que enriquece el aprendizaje de
conceptos complejos y mejora la experiencia educativa,
transformando el aula en un espacio dinamico y centrado en el
aprendizaje practico. Entre las aplicaciones destacadas se
identificaron Biologia RA, Anatomy 4D, DynamicAnatomy,
Quick Response, rotafolios de RA y Arloopa. Estos recursos
tienen implicaciones en la fusién de contenidos digitales con
el entorno real, aportando un enfoque didactico innovador y
ofreciendo una exploracién detallada de los sistemas
anatémicos del cuerpo humano, permitiendo a los estudiantes
observar y analizar capas anatomicas, 6rganos y funciones en
modelos tridimensionales interactivos [35].

Otros cursos, como deportes y rendimiento fisico,
comprension lectora en el ambito universitario, ciencias
sociales y educacion artistica, evidencian un impacto
significativo en el desarrollo de competencias especificas en
cada area [19]. Los articulos destacan que la RA no solo
optimiza la retencién y comprension de las temaéticas
estudiadas, sino que también promueve un aprendizaje mas
dinamico, interactivo y participativo. Ademas, facilita la
conexion entre teoria y practica, permitiendo a los estudiantes
experimentar y visualizar conceptos de manera mas clara y
atractiva, lo que contribuye a un aprendizaje adaptado a sus
necesidades [45].

En cuanto a las dimensiones identificadas, los resultados
de los articulos evidencian un impacto en la dimension
socioemocional de los estudiantes universitarios, ya que
potencia su interés, motivacion, compromiso y autoconfianza
al transformar el aprendizaje tradicional en experiencias
interactivas, como lo demuestran los articulos revisados. Este
enfoque fomenta el trabajo colaborativo al integrar actividades
grupales que fortalecen habilidades de comunicacién, empatia,
resolucion de problemas, estimula la curiosidad y el
pensamiento innovador, invitando a los estudiantes a explorar
nuevas formas de comprender y aplicar conceptos. Ademas, la
RA contribuye a una educacion inclusiva, adaptandose a
diferentes ritmos de aprendizaje y permitiendo que todos los
estudiantes accedan al conocimiento de manera equitativa.
Estas dinamicas permiten reflexionar que, la RA no solo
mejora el rendimiento académico, sino que también promueve
el bienestar emocional y el sentido de pertenencia,
favoreciendo un desarrollo integral y equilibrado [18].
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En la dimension cognitivo-curricular, la RA se posiciona
como una herramienta innovadora y prometedora para
enriquecer la ensefianza y el aprendizaje en la educacion
superior. Por un lado, estas tecnologias emergen como una
tendencia transformadora que redefine el curriculo y las
practicas educativas, al integrar experiencias interactivas y
visualizaciones enriquecidas en los procesos formativos. Por
otro lado, impulsa el desarrollo de competencias especificas en
cada asignatura, promoviendo un aprendizaje mas
significativo y contextualizado. Ademés, contribuye al
mejoramiento del rendimiento académico y prepara a los
estudiantes con habilidades esenciales para enfrentar los
desafios de un entorno profesional en constante evolucion [1].

En la dimensidn tecnoldgica de la RA se promueve el
desarrollo de habilidades digitales clave para el entorno
académico y profesional. Al interactuar con contenido
académico, los estudiantes desarrollan competencias en el uso
de las TIC's, preparandose para un mundo laboral cada vez
mas digitalizado. Ademas, potencia sus habilidades espaciales
al  permitirles  visualizar 'y  manipular  modelos
tridimensionales, lo que es especialmente Gtil en disciplinas
como la ingenieria, las ciencias y el arte. Todo ello, implica
que los estudiantes experimenten con soluciones originales y
aprendan nuevas herramientas tecnoldgicas para la adquisicion
de competencias digitales versatiles, lo que facilita su
capacidad para adaptarse rapidamente a los cambios
tecnoldgicos en su futura carrera profesional [20].

Finalmente, la RA ha generado diversas controversias
en la literatura, entre ellas, la persistente brecha digital, la
preferencia por métodos tradicionales de ensefianza y la
ausencia de criterios claros en la aplicacion de estrategias para
evaluar los aprendizajes. Frente a ello, se suman las
limitaciones como la escasa formacion docente, la carencia de
infraestructura tecnol6gica adecuada y la resistencia al
cambio. Estas barreras conllevan a integrar la RA de manera
efectiva en los procesos educativos.

V. CONCLUSIONES

Las herramientas de RA destacan por su versatilidad
y capacidad para integrarse en una amplia gama de cursos
transversales, abarcando areas como matematicas, quimica,
idiomas y tecnologia educativa, entre otras. Estas herramientas
ofrecen experiencias interactivas innovadoras que no solo
facilitan la comprension de conceptos complejos, sino que
también potencian el desarrollo de competencias académicas
clave en los  estudiantes. Ademas, enriquece
significativamente el contenido  educativo  mediante
visualizaciones tridimensionales y entornos inmersivos que
transforman el proceso de aprendizaje. Todo ello, no solo
incrementa la motivacion, el interés y la participacion activa
de los estudiantes, sino que también refuerza su compromiso
con el aprendizaje, consolidando a la RA como un recurso
pedagogico esencial para promover un aprendizaje
colaborativo, dindmico y profundamente significativo.

En conclusion, la implementacion de la RA en la
educacion universitaria se consolida como una herramienta
transformadora que impacta positivamente en las dimensiones
socioemocional, cognitivo-curricular y tecnologica. Al
facilitar la comprension y retencion de conceptos complejos
mediante experiencias interactivas, se conecta de manera
efectiva la teoria con la practica, promoviendo un aprendizaje
dinamico, inclusivo y significativo. Sin embargo, su éxito
depende en gran medida del compromiso y la preparacion de
los docentes del nivel superior, quienes, a través de su
capacitacion tecnologica y adaptacion a las tendencias
actuales, desempefian un rol esencial en el logro de
competencias que garanticen una educacion de calidad. Asi, la
RA no solo responde a las demandas de una sociedad en
constante evolucién, sino que también contribuye a formar
profesionales capaces de enfrentar con creatividad e
innovacion los desafios del futuro.
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