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Resumen

La Realidad Aumentada (RA) ha emergido como una innovadora tecnologia en diversas
disciplinas por su naturaleza versatil y coste de implementacion relativamente bajo. En este
estudio, se examinan 24 articulos especificamente centrados en la aplicacion de la RA en la
educacién, utilizando fuentes académicas y cientificas de alto prestigio como IEEExplore,
Proquest, IOPScience y ScienceDirect. Se intenta identificar las naciones lideres en términos
de publicaciones sobre este tema en los Gltimos afos, y se explora una variedad de campos
donde la RA puede ser integrada efectivamente en procesos educativos. Ademas de una vision
global, este estudio propone un analisis detallado del potencial y las implicaciones de la RA en
la educacion. La integracién de la RA en la ensefianza puede abordar desde la mejora del
compromiso Y la participacién del estudiante hasta el desarrollo de habilidades y competencias
técnicas especializadas. La RA, por lo tanto, se perfila como un componente esencial para las

futuras practicas de aprendizaje.

Palabras clave: Realidad Aumentada, Educacion, Integracion Tecnoldgica.



Abstract

Augmented Reality (AR) has emerged as an innovative technology across various disciplines
due to its versatile nature and relatively low implementation cost. In this study, we examine 24
articles specifically focused on the application of AR in education, using highly prestigious
academic and scientific sources such as IEEExplore, Proquest, IOPScience, and ScienceDirect.
The aim is to identify the leading nations in terms of publications on this topic in recent years,
and to explore a variety of fields where AR can be effectively integrated into educational
processes. In addition to a global view, this study proposes a detailed analysis of the potential
and implications of AR in education. The integration of AR into teaching can address
everything from improving student engagement and participation to the development of
specialized technical skills and competencies. AR, therefore, is shaping up to be an essential

component for future learning practices.

Keywords: Augmented Reality, Education, Technological Integration.



Introduccion

En los ultimos afios, los métodos educativos han cambiado la forma en que aprendemos a
percibir la informacion en nuestra sociedad. Los modelos de aprendizaje ademas han variado a
causa de la introduccion de las novedosas TIC o tecnologias de la informacion. El autor de [1]
mencionan la importancia de aplicar las TIC a la lectura, permitiendo que los docentes utilicen

estas técnicas para mejorar el desempefio de los estudiantes.

Una de las tecnologias que ha incursionado con gran impacto en el campo de la educacién
es la realidad aumentada, proporciona a los usuarios interesarse en temas educativos con
diversos modelos tridimensionales sobre los temas a tratar. Finalmente, existen dos tipos de
realidad aumentada. Algunos en donde los marcadores requieren que el logotipo se imprima en

papel y otros no [2].

Sin embargo, hay pocos resultados que se apliquen al campo de estudio de la educacion y el
aprendizaje. Por consiguiente, el propoésito primordial de este trabajo es desarrollar una revision
sistematica de las diferentes literaturas sobre la utilidad de la realidad aumentada en la
ensefianza, obteniendo como resultados la motivacion en los estudiantes. Localizando los

documentos mas importantes en las diferentes bases de datos de prestigio sobre este tema.

Metodologia

El método utilizado es el propuesto por Kitchenham [3] para definir el procedimiento de
estudio. En este sentido, utilizamos cuatro bases de datos bibliograficas para garantizar

resultados para el maximo nimero de soluciones propuestas en esta revision.

A. Preguntas de investigacion
Las siguientes preguntas se utilizan en este articulo para corroborar la informacion:
RQL1: ¢Cuales son los articulos en el campo de la realidad aumentada publicados

por ano desde el 2016?



RQ2: ¢Qué paises han realizado mas investigacionesen el campo de la realidad

aumentada aplicada a losestudiantes?

RQ3: ¢Cuales son los temas de investigacion relacionados con la motivacion de
la realidad aumentada que se aplican a la educacion?
B. Proceso de busqueda
a. Proceso de busqueda
Durante la realizacion de la basqueda se han definido cuatro momentos para la
seleccion de los articulos, el primero se basa en aplicar la cadena blsqueda y
determinar sus resultados. En la segundo es filtrar por medio de los criterios de

inclusion.

Después del resultado, se aplicara el tercer filtro con los que se destacaran los
articulos en relacion con los criterios de exclusion. Por ultimo, se concluira la

data con la evaluacion de calidad.

b. Cadena de Busqueda
Las bases de datos utilizadas son Proquest, ScienceDirect, IOPSience e
IEEExplore. Debido a las limitaciones de filtrado, las bases de datos requieren

una cadena de busqueda diferente.

La siguiente cadena de sutiliza para buscar IEEE Xplore, Proquest e IOPScience:
e ‘“aumented reality” AND “educational”
Y para ScienceDirect se maneja de la siguiente manera:

e ‘“aumented reality Educational”

C. Criterios de inclusion y exclusion
1. Para el filtrado de inclusion en IEEExplore se consideraron los siguientes
criterios:

- El acceso del articulo debe ser libre.



- El tema de publicacion debe ser realidad aumentada
- Las publicaciones deben ser mayores o iguales al afio 2016.

2. Para el filtrado de inclusién en ScienceDirect se consideraron los siguientes
criterios:
- Las publicaciones deben ser mayores o iguales al afio 2016.
- Los resultados deben ser articulos cientificos (Research Articles).

- Los resultados deben ser de acceso libre (Open Access).

3. Para el filtrado de inclusion en 10PScience se consideraron los siguientes
criterios:
- El acceso del articulo debe ser libre.
- Las publicaciones deben ser mayores o iguales al afio 2016.
- Los resultados deben ser articulos cientificos.
- Los resultados deben ser material de ciencias e ingenieria (IOP Conf.
Ser.: Mater. Sci. Eng.).
4. Parael filtrado de inclusién en Proquest se consideraron los siguientes criterios:
- Los resultados deben ser textos completos.
- Elarticulo debe provenir de una revista cientifica
- Las publicaciones deben ser mayores o iguales al afio 2016
- El asunto de los articulos debe tener relacion con: students, learning,
education, teaching, educational technology y motivation
sucesivamente.
- Los resultados deben ser articulos.
- El idioma de los articulos sera en espafiol o inglés.

- El titulo de publicacion debe ser ciencias aplicadas.



Tabla I: son 69 documentos extraidos de los criterios de inclusion.

Bases de datos

Cantidad de documentos

1. IEEExplore 7
2. ScienceDirect 1
3. IOPScience 7
4. Proquest 54

Total 69

Debido a que las otras Bases de datos no tienen la oportunidad de utilizar los criterios de

exclusion en el filtrado, solo se ha considerado Gnicamente a Proquest:

- Los articulos de realidad virtual.

Tabla II: son 43 documentos extraidos de los criterios de exclusion.

Bases de datos Cantidad de documentos
1. IEEExplore 7
2. ScienceDirect 1
3. IOPScience 7
Total 43

La Tabla 2 muestra los resultados utilizando los criterios de exclusion. Filtra los campos

ajustados a Proquest.

. Evaluacién de la calidad

Para que los articulos sean considerados de calidad para la revision, se consideraron
como adecuados solo los que respondan a las preguntas de investigacion. Tenga presente

gue Unicamente se aceptaran las que se encuentren conforme a las tres cuestiones que

corresponden.
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Tabla I1l: son 24 documentos extraidos de la evaluacion de calidad.

Bases de datos Cantidad de documentos
1. IEEExplore 6
2. ScienceDirect 1
3. IOPScience 7
4. Proquest 10
Total 24

Cabe sefalar que los resultados de Proguest e IEEEXxplore se reducen considerablemente.
Debido a que algunos articulos no son relevantes para la tercera pregunta, otros no son

relevantes para el tema y hay articulos que ni tienen aplicacién en la educacion.

Resultados y Discusién

Los documentos evaluados para los resultados de la redaccion se revisan después de aplicar
la evaluacion de calidad mediante la aplicacion de la metodologia del autor [4]. Aqui estan los

resultados:

RQ1: ¢Cuéles son los articulos en el campo de la realidad aumentada publicados por afio
desde el 2016?

La Tabla IV clasifica todos los articulos y rastrea las fechas de publicacién. Este articulo fue escrito en junio de

2021, es posibleque haya mas resultados disponibles en los proximos meses

Afos Articulo
1. 2018 [10] [11]
2. 2019 [15] [19] [20] [21] [27]
3. 2020

[71[8] [9] [12] [13] [14] [16]
[17] [22] [23] [24]
[25] [26] [28]

4. 2021 [5] [6] [18]
Total 28
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El mayor aumento puede existir en 2020. Como se detalla en [11] y [19], cada vez hay mas
herramientas de RA que muchas personas pueden aplicar en mas areas a un costo mas asequible,
especialmente en el campo de la educacion.

No solo eso, con un crecimiento significativo de 2018 a 2019, se estima que la investigacion

sobre este tema estd aumentando.

RQ2: ¢(Qué paises han realizado mas investigaciones en el campo de la realidad

aumentada aplicada a los estudiantes?

En la tabla V podemos evidenciar los diferentes paises con su total de investigaciones publicadas.

Pais Articulo
1. Alemania [18]
2. China [9] [22]
3. Colombia [15]
4, Corea del sur [51[27]
5. Espafia [8] [19] [20] [21] [23] [25]
[26] [28]
6.  Filipinas [13]
7. Grecia [24]
8. Indonesia [14]
9. Irak [12]
10. Italia [6117]
11.  Malasia [16] [17]
12. Meéxico [10]
13.  Perd [11]
Total 28

Cabe destacar que Esparia es el pais con més investigacion en RA en educacion. Quizas esten

mas interesados en motivar las habilidades con TIC.
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Los resultados muestran estudios en América, Europay Asia. Aunque puede haber més estudios
en otros paises, cabe sefialar que solo se consideraron articulos en espafiol e inglés. Como en el
caso de China, que es una potencia tecnoldgica en el sector de las TIC.

RQ3: ¢ Cuales son los temas de investigacion relacionados con la motivacion de la realidad

aumentada que se aplican a la educacion?

Para ordenar los resultados, decidié categorizar los hallazgos motivacionales para simplificar
el tema. Educacion, Historia y Cultura, Matematicas e Ingenieria, Comunicacion, Inglés, Fisica,

Mecénica, Ciencias Naturales y Anatomia, Tecnologia y Programacion, y finalmente Mdsica.

La categoria Educacion cubre temas relacionados con los métodos de ensefianza, dirigidos a
profesores que intentan desafiar la RA en el aula. Historia y Cultura estan estrechamente ligadas
a la identidad nacional de los estudiantes y museos. Y en comunicacion, permite la mejorar de

sus habilidades comunicativas.

Otras categorias como Inglés Fisica, Ciencias Naturales y Anatomia, Tecnologia y

Programacién y Mdsica mencionan su mismo nombre.

En la tabla VI podemos evidenciar las diferentes categorias de aprendizaje.

Pais Articulo
1. Ciencias Naturales yAnatomia [19] [20] [21]
2. Comunicacion [11][12] [19] [25]
3. Educacion [5] [8] [10]
4. Fisica [15] [27]
5. Historia y Cultura [6] [13] [14] [19] [24]
6. Inglés [16] [19] [20] [22]
7. Mateméticas elngenieria [71[9] [11] [27] [20] [23]
8. Mecanica Automotriz [18]
9. Musica [28]
10. Tecnologia y Programacion [20] [26]
Total 31
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Hay mas estudios de matematicas e ingenieria, historia y cultura. Algunos de los articulos

resultantes mencionaron mas de una categoria.

Dado los resultados del gréfico 3, se investiga mas en Matematica e Ingenieria ganando con el
19.4% de los resultados.

Conclusiones

En este estudio, buscamos més investigaciones sobre los trabajos relacionados con la realidad
aumentada aplicado a la educacion. Se han estudiado muchos articulos diferentes para satisfacer
que la AR promueve la motivacion de los estudiantes y, afortunadamente, el resultado ha sido
una mejora significativa en el aprendizaje. Luego de aplicar los criterios de calidad, los

resultados permitieron responder a las integrantes de este articulo.

El mayor aumento en los articulos se registré en 2020, donde se obtuvo el 58% en los Gltimos
cinco afios. Asimismo, Espafia revelo en este articulo que ha realizado méas investigaciones con
el total de 33% del total, lo que podria ser un ejemplo de otros paises que intentan lograr la RA

en sus planes de estudio.

Y en el caso de Matematicas e Ingenieria con 19.4% e Historia y Cultura con 16.1%.
Demostrando que existe una mayor aplicacion en estos diferentes temas. Las investigaciones
han demostrado que los estudiantes mejoran significativamente sus conocimientos sobre los

temas educativos.

Por supuesto, se esperan mas investigaciones en los préximos afios. Creo que hay muchas
formas creativas de aplicar esta técnica. Ademas, las nuevas empresas que desarrollan RA

pueden ofertar tecnologias cada vez mas econdmicas.
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