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Resumen

La incorporaciéon de tecnologias emergentes, como la Realidad Aumentada (RA) y la Realidad
Virtual (RV), ha revolucionado el proceso de ensefianza-aprendizaje en la educacién superior,
proporcionando a los estudiantes la posibilidad de interactuar de forma dindmica con los
contenidos y promoviendo una comprensién mas profunda de temas complejos. Estas tecnologias
se caracterizan por sus distintas caracteristicas tecnolégicas y enfoques pedagdgicos: la RA
superpone elementos virtuales al entorno real, facilitando la conexién inmediata entre teoria y
practica, mientras que la RV crea entornos completamente digitales que permiten experiencias
inmersivas. Este andlisis comparativo tiene como objetivo identificar las ventajas pedagoégicas y
metodolégicas de cada tecnologia, evaluando su impacto en el aprendizaje, la motivacién y el
desarrollo de habilidades en diversos contextos universitarios. Mediante una revisién documental
sistemdtica basada en la metodologia PRISMA, se han identificado tendencias clave, como la
mejora en la comprensién de conceptos complejos y el incremento de la motivacién estudiantil,
asi como la necesidad de contar con una infraestructura tecnolégica adecuada y formacién
docente. El estudio concluye que la RA resulta mas apropiada para disciplinas que requieren
interaccién con el entorno fisico, mientras que la RV es mas destacada en areas que precisan
simulaciones inmersivas, como la medicina o la ingenieria.

Palabras clave: Realidad Aumentada (RA); Realidad Virtual (RV); Educacién superior;
Tecnologias inmersivas.

Abstract

The integration of emerging technologies, such as Augmented Reality (AR) and Virtual Reality
(VR), has revolutionised the teaching and learning process in higher education, providing
students with the opportunity to interact dynamically with content and promoting a deeper
understanding of complex topics. These technologies are characterised by their distinct
technological features and pedagogical approaches: AR overlays virtual elements onto the real
environment, facilitating an immediate connection between theory and practice, while VR creates
entirely digital environments that enable immersive experiences. This comparative analysis aims
to identify the pedagogical and methodological advantages of each technology, evaluating their
impact on learning, motivation, and skill development in various university contexts. Through a
systematic literature review based on the PRISMA methodology, key trends have been identified,
such as the improvement in the understanding of complex concepts and the increase in student
motivation, as well as the need for adequate technological infrastructure and teacher training.
The study concludes that AR is more suitable for disciplines that require interaction with the
physical environment, while VR is more prominent in areas that require immersive simulations,
such as medicine or engineering.

Keywords: Augmented Reality (AR); Virtual Reality (VR); Higher Education; Immersive
Technologies.
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Introduccion

La integracién de tecnologias que transformen el proceso de enseflanza-aprendizaje es un desafio
constante en la educacién superior. Entre las innovaciones mas relevantes se encuentran la
realidad aumentada (RA) y la realidad virtual (RV), que han tenido un impacto profundo en
diversas areas del ambito educativo. Estas herramientas inmersivas permiten a los estudiantes
interactuar de manera dindmica con los contenidos, adaptando la experiencia de aprendizaje a
sus necesidades y favoreciendo una comprensién mas profunda de conceptos complejos. En este
sentido, es crucial realizar un andlisis comparativo que permita identificar las fortalezas y los
desafios que cada tecnologia presenta en el contexto universitario.

La RA y la RV se distinguen tanto por sus caracteristicas tecnolégicas como por sus enfoques
pedagoégicos. Mientras que la RA superpone elementos virtuales al entorno fisico, facilitando una
interaccién directa que conecta teoria y practica de manera inmediata, la RV sumerge a los
estudiantes en entornos totalmente digitales, ya sean representaciones realistas o abstractas,
brindando experiencias inmersivas sin igual. A pesar de que ambas tecnologias han sido
ampliamente investigadas, ain persiste la necesidad de realizar una comparacién mas detallada
para determinar cudl de ellas ofrece mayores beneficios en aspectos como el aprendizaje, la
motivacién y el desarrollo de habilidades en el ambito universitario.

En el contexto actual de la educacién superior, caracterizado por la digitalizacién y la constante
innovacién, resulta fundamental analizar de qué manera la RA y la RV pueden contribuir al
fortalecimiento de la ensefianza, fomentar la creatividad y mejorar la retencién de
conocimientos. Este trabajo tiene como objetivo proporcionar un anélisis exhaustivo y reflexivo
sobre estas tecnologias, destacando su relevancia en la transformacién digital del ambito
educativo y su rol en la formaciéon de estudiantes preparados para enfrentar los desafios y
aprovechar las oportunidades del siglo XXI.

Antecedentes

La realidad aumentada, segiin lo indicado por Murcia et al. (2024), ha mostrado tener un impacto
positivo en el aprendizaje colaborativo y en el desarrollo de habilidades practicas. Su
investigacion resalta que los entornos educativos que incorporan RA brindan a los estudiantes la
posibilidad de interactuar en contextos mas dindmicos y auténticos, lo que favorece
considerablemente la retencién del conocimiento.

En cuanto a la realidad virtual, Giakoni et al. (2024) sostienen que esta tecnologia juega un papel
fundamental en la ensefianza de las ciencias, gracias a su capacidad para proporcionar una
inmersién total que facilita la exploracién profunda de fendmenos complejos de una manera sin
igual. Estos autores subrayan que la RV es particularmente ventajosa en areas como la medicina
y la ingenieria, ya que permite la simulacién de escenarios que pueden reemplazar el uso de
materiales costosos o de dificil acceso, optimizando asi los recursos educativos.

La realidad aumentada, definida por Betancourt et al. (2024) como una tecnologia que fusiona
elementos virtuales con el entorno fisico en tiempo real, marcé un avance significativo en el
desarrollo de herramientas educativas y profesionales. Desde su conceptualizacién inicial,
diversas investigaciones han demostrado cdmo la RA ha evolucionado, consoliddndose como un
recurso clave en campos que requieren una alta capacidad de visualizacién y manipulacién de
datos, como el disefio y la arquitectura.

Segtn Orti (2024), el empleo de tecnologias inmersivas en el &mbito educativo tiene un gran

potencial para aumentar considerablemente la motivacién de los estudiantes. Sin embargo, estos

autores también sefialaron limitaciones importantes relacionadas con los altos costos y la falta

de accesibilidad de estas herramientas, factores que dificultan su implementacién a gran escala
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en contextos educativos variados.

Las experiencias educativas con realidad aumentada en el entorno universitario, analizadas por
Guizzo et al. (2024), demostraron que esta tecnologia no solo facilita una comprensién mas
profunda de los conceptos, sino que también aumenta el interés de los estudiantes por los
contenidos tratados. Los autores subrayan que la integracién de la RA a través de dispositivos
moviles ha facilitado su incorporacién en las aulas de educacién superior, ampliando su alcance
y valor pedagoégico.

La sensacién de inmersién proporcionada por la realidad virtual, tal como argumentaron Parrales
et al. (2024) en su andlisis sobre la presencia virtual, permite la creacién de entornos en los que
los estudiantes pueden concentrarse de manera exclusiva en los contenidos educativos. Segtin
estos autores, esta caracteristica mejora de forma notable tanto la atencién como la motivacién
durante el proceso de aprendizaje.

Teorias

La Realidad Aumentada (RA) es una tecnologia que fusiona elementos digitales, como imagenes,
videos o datos, con el entorno fisico del usuario, proporcionando una experiencia en la que la
realidad tangible y la virtual interactdan de manera fluida. Segn Ruiz et al. (2024), la RA
posibilita esta integracién en tiempo real, lo que facilita la creacién de experiencias inmersivas.
Por otro lado, la Realidad Virtual (RV) sumerge al usuario en un entorno completamente simulado
por ordenador, el cual puede ser semejante o completamente distinto al entorno real. Ambas
tecnologias son ampliamente utilizadas en la educacién superior, aunque cada una ofrece
enfoques y ventajas particulares.

En la Realidad Aumentada (RA), los elementos virtuales se superponen de forma contextual al
entorno fisico del usuario, lo que permite una interaccién directa con objetos y conceptos
especificos. Segin Omarov (2024), esta integracién en tiempo real posibilita experiencias de
aprendizaje més inmersivas y concretas, facilitando la manipulacién y exploracioén practica de la
informacién. En cambio, la Realidad Virtual (RV) crea entornos completamente digitales que
pueden simular tanto situaciones de aprendizaje realistas como abstractas, brindando
experiencias inmersivas que fomentan la exploracién y la experimentacién.

Aplicaciones en la educacion superior

Se examinan las diversas aplicaciones de la Realidad Aumentada (RA) y la Realidad Virtual (RV)
en diversas disciplinas de la educacién superior, como ciencias, ingenieria, medicina, arte y
humanidades. Segin Garcia et al. (2024), estas tecnologias han demostrado ser herramientas
efectivas para transformar tanto la enseflanza como el aprendizaje en estos campos
especializados, promoviendo nuevas formas de interaccién y comprensién del conocimiento.

La Realidad Aumentada (RA) ha surgido como una herramienta transformadora en la ensefianza
de las ciencias, al proporcionar visualizaciones en tres dimensiones de modelos anatémicos y
procesos biolégicos. Garcia et al. (2020) sefialan que esta tecnologia facilita la comprensién de
conceptos complejos, permitiendo a los estudiantes interactuar directamente con estructuras y
procesos que, de otro modo, serian abstractos o dificiles de visualizar.

En el ambito de la ingenieria, la Realidad Virtual (RV) ha tenido un impacto significativo al
ofrecer simulaciones realistas de entornos de trabajo. Romero et al. (2023) afirman que estos
entornos virtuales permiten a los estudiantes practicar el disefio y la construccién de estructuras
complejas de manera segura y efectiva, antes de enfrentarse a proyectos reales, lo que favorece
el desarrollo de sus habilidades y competencias practicas.

La implementacién de la Realidad Aumentada en la medicina ha sido fundamental en la formacién

4



Multidisciplinary Journal ISSN:3091-1699
of Sciences, Discoveries, and Society

Vol. 1 Nim. 1 (2024) Revista Cientifica

de estudiantes y profesionales de la salud. Marin et al. (2023) describen cémo las simulaciones
detalladas de procedimientos quirtirgicos y anatomia humana ofrecidas por la RA han mejorado
la comprensién de los estudiantes y su capacidad para llevar a cabo procedimientos con mayor
precisién y seguridad.

En el area de las artes y humanidades, la Realidad Virtual ha facilitado la creacién de entornos
inmersivos que permiten a los estudiantes explorar obras de arte histéricas y escenarios
culturales de manera realista. Lorenzo et al. (2022) sostienen que esta tecnologia ha enriquecido
la comprensién y apreciacién del arte y la cultura, proporcionando experiencias educativas
profundamente inmersivas.

Las aplicaciones de la Realidad Aumentada y la Realidad Virtual en la educacién superior han
experimentado un proceso de evolucién constante, ofreciendo formas innovadoras de enseflanza
y aprendizaje que fomentan la creatividad, la participacién activa y el pensamiento critico de los
estudiantes. Gavilanes et al. (2022) destacan que esta evolucién subraya el potencial
transformador de la RA y la RV en la mejora de la experiencia educativa.

Ventajas y Desafios

Las tecnologias de Realidad Aumentada (RA) y Realidad Virtual (RV) ofrecen importantes
beneficios en el ambito educativo. Su capacidad para facilitar la interaccién permite a los
estudiantes participar de manera activa, explorar conceptos de forma practica y experimentar
situaciones complejas, lo que favorece la comprensién y la retencién del conocimiento. Noguera
(2024) sostiene que estas tecnologias favorecen la personalizacién del aprendizaje, adaptando
los contenidos a las necesidades y habilidades individuales de cada estudiante, 1o que resulta util
en contextos educativos diversos. Ademas, la naturaleza inmersiva de la RA y la RV aumenta la
motivacién estudiantil, promoviendo un mayor compromiso y aprendizaje significativo.

A pesar de los beneficios que ofrecen la Realidad Aumentada (RA) y la Realidad Virtual (RV),
estas tecnologias enfrentan varios retos. Uno de los principales obstaculos es el costo, ya que la
implementacién y el mantenimiento de infraestructuras tecnoldgicas avanzadas requieren
inversiones considerables en hardware y desarrollo de contenido. Segin Reyes (2022), otro
desafio importante es la accesibilidad, ya que no todos los estudiantes tienen acceso a los
dispositivos compatibles ni a la infraestructura necesaria, como conexiones de alta velocidad.
Ademas, la capacitacién docente resulta esencial para asegurar una integraciéon efectiva de estas
tecnologias, 1o que demanda tiempo y recursos adicionales por parte de las instituciones
educativas.

La incorporacién de la Realidad Aumentada (RA) y la Realidad Virtual (RV) en el curriculo
académico plantea diversos desafios tanto logisticos como pedagégicos. Es crucial disefiar
actividades y contenidos que maximicen el potencial de estas tecnologias, asegurando su
alineacién con los objetivos de aprendizaje. La evaluacién del aprendizaje en entornos de RA y
RV puede requerir enfoques innovadores y adaptados, diferentes a los métodos tradicionales.
Quispe et al. (2021) destacan que, aunque la RA y la RV presentan ventajas significativas en
términos de interactividad, personalizacién, motivacién y retencién de conocimientos, también
enfrentan barreras importantes relacionadas con los costos, la accesibilidad, la formacién
docente y su integracién efectiva en los programas académicos. Superar estos desafios exigira
una colaboracién estrecha y un enfoque estratégico entre las instituciones educativas, los
docentes y los desarrolladores tecnolégicos.

Impacto en la experiencia educativa

Se analiza en profundidad cémo la integracién de la Realidad Aumentada (RA) y la Realidad
Virtual (RV) ha modificado de manera significativa la experiencia educativa de los estudiantes a
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diferentes niveles. Meneses et al. (2016) sostienen que estos avances tecnolégicos han tenido un
impacto considerable en aspectos clave del aprendizaje, tales como la participacién activa de los
estudiantes en entornos interactivos y atractivos, la mejora en la comprensién de conceptos
complejos a través de la visualizacién tridimensional de contenidos, el fomento de la
colaboracién entre compafieros mediante actividades y simulaciones inmersivas, y la preparacién
mas eficiente y realista ante los retos del mundo profesional contemporaneo.

Los datos recopilados de varios estudios avalan de manera clara los efectos positivos de las
tecnologias de Realidad Aumentada (RA) y Realidad Virtual (RV) en los procesos de ensefianza y
aprendizaje. Segin Huertas et al. (2021), se destacan mejoras significativas en la retencién del
conocimiento, el desarrollo de habilidades criticas como el pensamiento analitico y la resolucién
de problemas, asi como en la motivacién intrinseca de los estudiantes al interactuar con
contenidos educativos mas dindmicos y contextualizados. Este cambio en la experiencia
educativa estd favoreciendo la formacién de individuos mejor preparados y méas adaptados a un
entorno globalizado y tecnolégicamente avanzado.

Propdésito general

Realizar una comparacién detallada de las caracteristicas, aplicaciones y beneficios educativos
de la realidad aumentada y la realidad virtual en el contexto de la educaci6én superior, con el
objetivo de determinar cudl de estas tecnologias ofrece mayores ventajas pedagébgicas y
metodolégicas en diversos entornos universitarios.

La adopcién de tecnologias inmersivas como la Realidad Aumentada (RA) y la Realidad Virtual
(RV) en la educacién superior ha despertado un notable interés debido a sus posibles beneficios
en términos pedagédgicos. Aunque ambas tecnologias comparten la finalidad de mejorar la
experiencia de aprendizaje, presentan diferencias importantes en su implementacién y en los
efectos que generan sobre la motivacién estudiantil, la eficacia pedagédgica y el desarrollo de
habilidades. Este analisis tiene como propdsito examinar las principales diferencias entre la RA
y la RV, con el fin de determinar cudl de ellas brinda mayores ventajas en el &mbito académico.
La pregunta central que guia este estudio es: ¢Cudles son las principales diferencias entre la
realidad aumentada y la realidad virtual en cuanto a su efectividad pedagégica, el fomento de la
motivacién estudiantil y el desarrollo de habilidades en la educacién superior?

Material y métodos

Este estudio se organizé como una revisién documental que evalué el impacto y la efectividad de
la Realidad Aumentada (RA) y la Realidad Virtual (RV) en la educacién superior. Se adopté la
metodologia PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses), lo
que garantizé un enfoque riguroso, claro y replicable en la recopilacién y andlisis de los estudios.
A continuacién, se detallan los criterios metodolégicos y los procedimientos empleados para la
seleccién, recopilacién y evaluacién de la literatura pertinente.

Criterios de Inclusién

Con el fin de asegurar la relevancia y actualidad de los estudios revisados, se establecieron
criterios de inclusién especificos. Se seleccionaron Gnicamente investigaciones publicadas entre
2015y 2024, lo que permitié concentrar el andlisis en los trabajos mas recientes sobre el impacto
de la RA y la RV en la educaciéon superior, un campo en constante evoluciéon. En términos
tematicos, se incluyeron estudios que abordaron el uso de la RA y la RV en contextos educativos,
considerando herramientas como aplicaciones interactivas y simuladores inmersivos en entornos
universitarios. Ademas, se requiri6 que los articulos fueran de acceso abierto y publicados en
revistas revisadas por pares, lo que garantizé un alto nivel de calidad en la literatura analizada.
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Criterios de Exclusion

Para mantener la relevancia del andlisis, se excluyeron los estudios publicados antes de 2015,
limitando la investigacién a los desarrollos mas recientes. Asimismo, se eliminaron
investigaciones centradas en niveles educativos diferentes a la educacién superior, enfocando el
estudio exclusivamente en los contextos universitarios. Ademas, se descartaron los articulos que
no presentaran datos empiricos o que se restringieran a debates tedricos sin aplicaciones
practicas, garantizando que solo se incluyeran estudios con implicaciones pedagoégicas claras y
resultados verificables.

Estrategia de Bisqueda

La revisidén de la literatura se realizd a través de bases de datos académicas reconocidas, como
Scopus y SciElo. Se adopt6é una estrategia de bliisqueda que incorporé palabras clave como
Realidad Aumentada en educacién superior, Realidad Virtual en ensefianza universitaria y
tecnologias inmersivas en el aula. Estos términos se adaptaron a los criterios especificos de cada
base de datos, con el fin de asegurar que los estudios recuperados fueran altamente pertinentes
para los objetivos de la investigacién.

Proceso de Selecciéon

En la fase inicial, se localizaron mas de 140 estudios, los cuales fueron organizados y gestionados
utilizando el software Mendeley. Después de eliminar los duplicados, se revisaron los titulos y
resumenes de los estudios restantes, seleccionando un total de 85 trabajos. En la etapa final, se
realiz6é un andlisis exhaustivo de 40 investigaciones, de las cuales se eligieron 15 articulos que
cumplian con los criterios de inclusién establecidos y aportaban evidencia empirica robusta sobre
la implementacién de la RA y la RV en el contexto de la educacién superior.

Analisis de Datos

La informacién recopilada de los 15 articulos seleccionados se organizé en una matriz
comparativa, creada especificamente para permitir un andlisis exhaustivo y ordenado. En esta
matriz se incluyeron elementos clave como el afio de publicacién, los autores, la metodologia
empleada y los principales resultados obtenidos. Este enfoque facilité la identificacién de
patrones recurrentes en el uso de tecnologias inmersivas en el &mbito universitario, al mismo
tiempo que destacd sus beneficios pedagdgicos y las limitaciones observadas en los estudios
revisados.

Herramientas utilizadas

Se utilizé6 Mendeley para gestionar las referencias bibliograficas y Microsoft Excel para crear la
matriz comparativa y realizar el andlisis estructurado. Ademas, se empleé el diagrama de flujo
PRISMA, lo que facilit6 la representacién clara y precisa del proceso de seleccién de los estudios.

Figura 1

Método Prisma



Multidisciplinary Journal ISSN:3091-1699
of Sciences, Discoveries, and Society

Vol. 1 Nim. 1 (2024) Revista Cientifica

NUmero de registro
identificados en las
bases de datos

(n = 140)

Registros identificados
a través de otras
fuentes

(n=0)

Registros después de
eliminar los duplicados
(n=85)

!

Registros examinados

’ De otras fuentes
(n=85)

(n=0)

Articulos evaluados para su Se excluyen articulos a texto completo

elegibilidad - (n=0)
(n=40)

'

Los estudios incluidos en

Registros Excluidos

Sintesis Cualitativa
(n=8)

I

Los estudios incluidos en

Sintesis Cuantitativa
(n=7)

Resultados

La revisiéon documental permiti6é identificar patrones clave sobre el impacto de la Realidad
Aumentada (RA) y la Realidad Virtual (RV) en la educacién superior. Los estudios seleccionados
evidenciaron mejoras sustanciales en la comprensién de conceptos complejos, un incremento en
la motivacién de los estudiantes y un desarrollo significativo de habilidades practicas mediante
el uso de estas tecnologias inmersivas. Ademas, se observaron tendencias comunes en su
implementacién, destacando su eficacia en disciplinas especificas y su capacidad para fomentar
entornos colaborativos. Estos resultados subrayan la importancia pedagégica dela RA y la RV, al
mismo tiempo que sefialaron desafios como la limitada accesibilidad tecnolégica y la necesidad
de una capacitacién docente adecuada.

Tabla 1
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Reflejando las tendencias, ventajas, desafios y la implementacién de la RA y RV en la educacién

superior.

Aspecto
Evaluado

Resultado 1

Resultado 2

Resultado 3

Resultado 4

Resultado 5

Impacto en la
comprensiéon
de conceptos

Motivacion
estudiantil

Desarrollo de
habilidades
practicas

Implementacié
n en
disciplinas
especificas

Colaboracion y
trabajo en
equipo

Accesibilidad y
costos

Desafios
pedagdgicos

Mejora
significativa
enla
comprensién
de temas
complejos.

Aumento
notable de la
motivacién y
el interés en
las
asignaturas.

Mejora en la
adquisicién de
competencias
en entornos
de simulacién.

Alta
efectividad en
la ensefanza
de ciencias y
medicina.

Fomenta la
colaboracién
mediante
entornos de
aprendizaje
compartido.

El alto costo
limita su
adopcién en
algunas
instituciones.

Dificultades
para alinear
las
tecnologias
con los
objetivos
pedagdbgicos.

Aumento en la
retencién del
conocimiento.

Fomenta una
mayor
participacién
activa de los
estudiantes.

Desarrollo de
habilidades de
resolucién de
problemas y
pensamiento
critico.

Ventajas
evidentes en
ingenieria,
particularment
een
simulaciones
de disefio.

Las
simulaciones
en grupo
promueven el
trabajo en
equipo.

La falta de
infraestructura
tecnoldgica
restringe su
uso
generalizado.

La necesidad
de enfoques de
evaluacién
innovadores
para estas
tecnologias.

Facilita la
visualizacion
tridimensional
de conceptos
abstractos.

La
interactividad
promueve una
conexién mas
profunda con
los contenidos.

Facilita la
practica en
escenarios
controlados y
seguros.

Aplicacién
eficaz en el
campo de las
artes y
humanidades,
con
experiencias
inmersivas.

Facilita la
interaccién de
los estudiantes
en actividades
grupales
inmersivas.

La necesidad
de dispositivos
especificos
plantea una
barrera en el
acceso.

La integraci6on
de RAy RV
requiere
cambios en los
métodos de
ensefanza
tradicionales.

Refuerza el
aprendizaje
practico y
aplicado en
ciencias y
tecnologia.

Estudiantes
mas
comprometido
s con el
proceso de
aprendizaje.

Incremento en
la preparaciéon
para el mundo
laboral
mediante
simulaciones.

La RA mejora
la comprensién
en campos
como biologia,
anatomia y
arquitectura.

Promueve el
intercambio de
ideas y la
construccién
colectiva del
conocimiento.

Requiere una
inversiéon
significativa en
hardware y
software,
dificultando su
implementacié
n masiva.

Se observa
resistencia de
algunos
docentes a
adaptarse a
nuevas
metodologias.

Incremento en
la
profundizacién
en temas
avanzados.

Estimulo para
superar
desafios
académicos
mediante
simulaciones
inmersivas.

Aumento de la
capacidad para
aplicar
conocimientos
en situaciones
reales.

La RV permite
la exploracién
detallada en
campos
técnicos y
cientificos.

Desarrolla
habilidades
sociales
mediante
experiencias
colaborativas
virtuales.

La
capacitacién
docente es
crucial parala
integraciéon
efectiva de
estas
tecnologias.

La creacidén de
contenido
educativo
especifico para
RA y RV es un
desafio
importante.
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Aspecto
Evaluado

Resultado 1

Resultado 2

Resultado 3

Resultado 4

Resultado 5

Desarrollo del
pensamiento
critico

Desarrollo de
habilidades
tecnoldgicas

Interaccién con

el contenido

Integracion en
el curriculo
académico

Mejora de la
experiencia
educativa

Impacto en la
retencién de
conocimientos

Diversidad de
usos
educativos

Mejora el
pensamiento
analitico
mediante la
simulacién de
escenarios
complejos.

Mejora en la
alfabetizacién
digital de los
estudiantes.

Interaccién
directa con
conceptos y
objetos
virtuales.

Integraciéon
gradual,
aunque
todavia
limitada en
algunas
disciplinas.

Incremento de
la inmersién y
el enfoque en
los contenidos
educativos.

La interaccién
constante con
los contenidos
mejora la
retencién a
largo plazo.

Amplia
variedad de
aplicaciones
en ciencias,
tecnologia,
arte y
humanidades.

Fomenta la
toma de
decisiones
basadas en la
experiencia
inmersiva.

Los
estudiantes
adquieren
habilidades
avanzadas en
el uso de
tecnologias
inmersivas.

Los entornos
inmersivos
permiten una
manipulacién
detallada de
los objetos de
estudio.

Algunos
programas han
comenzado a
incluir estas
tecnologias de
manera
regular.

La experiencia
educativa se ha
vuelto mas
atractiva y
participativa.

Las
experiencias
inmersivas
promueven
una mejor
asimilacién de
conceptos.

La flexibilidad
de RAy RV
permite su uso
en diversos
contextos
educativos.

Promueve la
reflexién
profunda a
través de la
interaccién con
entornos
virtuales.

Las tecnologias
inmersivas
impulsan el
desarrollo de
competencias
tecnoldgicas.

Mayor
personalizacié
n de las
experiencias
de aprendizaje.

Existen areas
curriculares
mas adaptadas
a la inclusién
de estas
tecnologias.

Los
estudiantes
muestran
mayor
satisfaccién
con el proceso
de aprendizaje.

El aprendizaje
activo,
facilitado por
RA Y RV,
aumenta la
retencién de
informacién.

Las tecnologias
pueden
adaptarse a
diferentes
metodologias
de ensefianza.
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La resolucién
de problemas
en entornos
simulados
aumenta la
capacidad
critica.

Aumento en el
dominio de
herramientas
tecnolégicas
especializadas.

La RAylaRV
permiten una
experiencia
sensorial
completa
durante el
aprendizaje.
La
implementaci6
n es mas
efectiva
cuando se
integra de
manera
transversal.

Mejora en el
aprendizaje
préactico,
favoreciendo la
resolucién de
problemas
reales.

Los entornos
virtuales
mejoran la
consolidacién
de
conocimientos
complejos.

La RAy RV
favorecen la
creacion de
recursos
educativos
innovadores.

Mejora en la
capacidad de
los estudiantes
para enfrentar
problemas del
mundo real.

Los
estudiantes se
preparan
mejor para
enfrentar un
entorno
laboral
digitalizado.

Las
interacciones
activas
mejoran la
comprensiéon y
la memoria a
largo plazo.

Se requiere de
reformas
curriculares
para una
integracién
mas profunda
de RA y RV.

La tecnologia
transforma la
ensefianza,
haciéndola
mas
interactiva y
moderna.

La capacidad
de visualizar
conceptos
abstractos
favorece su
retencion.

La integracién
de estas
tecnologias en
multiples
disciplinas
muestra su
versatilidad.
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Aspecto

Evaluado Resultado 1 Resultado 2 Resultado 3 Resultado 4 Resultado 5

La mejora en
la

Se requieren  Los costos de accesibilidad y

Necesidad de Desafios

. . - inversiones actualizacion
Desafios mejorar la asociados ala . L.
. i s adicionales tecnolégica iz
futuros en la infraestructur capacitaciony . estandarizacio
- .z P . g para su continuan
implementacié a tecnolégica actualizacion S n de
implementacié siendo una ;
n en las de los tecnologias
. . n a gran barrera . .
universidades. docentes. C e . sera crucial
escala. significativa.
para su
expansion.

Nota. Las tendencias observadas subrayan el impacto significativo de las tecnologias de Realidad
Aumentada (RA) y Realidad Virtual (RV) en varios aspectos del ambito educativo, como la
comprensiéon de conceptos, la motivacién de los estudiantes y el desarrollo de habilidades
practicas. Se mostr6 céomo estas tecnologias han transformado el proceso de ensefianza y
aprendizaje al ofrecer experiencias inmersivas y personalizadas. No obstante, también se
identificaron desafios relevantes en su implementacidn, tales como los altos costos y la necesidad
de contar con una infraestructura tecnoldégica adecuada. Estos hallazgos reflejan tanto las
oportunidades que presentan estas tecnologias como las barreras que todavia limitan su adopcién
en la educacién superior.

Tabla 2

Principales diferencias y similitudes entre ambas tecnologias
Caracteristicas Realidad Aumentada (RA) Realidad Virtual (RV)

Tecnologia que superpone elementos
digitales sobre el entorno fisico,

Tecnologia que crea un entorno

Definicion - <, ] completamente virtual y simulado,
creando una interaccién en tiempo -
aislado del mundo real.
real.
Parcial: el entorno fisico permanece .
.z . . Total: el usuario es completamente
Inmersion presente, con elementos digitales . -
L. inmerso en un entorno simulado.
anadidos.
.. Alta interactividad con elementos del Alta interactividad dentro de un
Interactividad . . .
entorno real y digital. entorno completamente virtual.
, g Uso predominante en disciplinas
s Uso comun en disciplinas como . . . L
Aplicaciones como medicina, ingenieria, y

arquitectura, arte, y medicina. - .
ciencias.

Relativamente mas accesible, debido

Facilidad de . - R
a su uso en dispositivos moviles y

Requiere equipos mas costosos y

implementacion tecnologia especializada.
P tabletas. g P
Mas accesible, dado que se puede Menos accesible debido a la
Accesibilidad  usar con dispositivos moéviles necesidad de equipos y software
comunes. especificos.
. . Mas costosa, debido a la
Generalmente mas asequible, ya que . -
Costo . . e infraestructura y equipos
utiliza dispositivos comunes. 1 .
especializados necesarios.
L . Mejora la comprensién . - ‘s . .
Propodsito - SJjora 2 P y Permite la simulacién de situaciones
. visualizacién de conceptos en su .
educativo complejas en un entorno controlado.

contexto real.
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Caracteristicas Realidad Aumentada (RA) Realidad Virtual (RV)
Ventaias Aumenta la interaccién con el Ofrece experiencias completamente
oA entorno real, mejorando la inmersivas que facilitan la
principales s, o . <y ;
contextualizacién del aprendizaje. simulacidn de escenarios reales.

Puede verse limitada por la calidad Requiere un alto nivel de inversién

Desafios de los dispositivos y la dependencia en equipos y puede ser dificil de
de un entorno fisico adecuado. implementar en grandes cantidades.
Fomenta una experiencia inmersiva
Motivaciéon Incrementa el interés al integrar que puede aumentar la motivacién
estudiantil elementos digitales en el mundo real. mediante la simulacién de

escenarios reales.

Cascos de VR, controladores de
movimiento y equipos
especializados.

Tecnologia Dispositivos moéviles, cAmaras y
requerida pantallas interactivas.

Fomenta el aprendizaje practico a Desarrolla habilidades en entornos
través de la interaccién directa con simulados que pueden replicar
los objetos. situaciones complejas o peligrosas.

Desarrollo de
habilidades

ays Facil de integrar en diversas areas Requiere un disefio curricular mas
Adaptabilidad al g 4

. académicas, sin necesidad de especifico y cambios en los métodos
curriculo . . -
cambiar el plan de estudios. de ensefianza.
Visualizacién de modelos 3D en Simulaciones quirdrgicas, practicas
Ejemplos de uso arquitectura, simulaciones de de ingenieria, exploracién de
procesos biolégicos en medicina. entornos histéricos.

Nota. A continuacién, se presenta una tabla comparativa que analiza las diferencias y similitudes
entre Realidad Aumentada (RA) y Realidad Virtual (RV) en el contexto de la educacién superior.
Esta tabla resume las caracteristicas mas relevantes de ambas tecnologias, incluyendo sus
aplicaciones, accesibilidad, costos y los desafios que enfrentan en el ambito educativo. La
informacién proporcionada ofrece una visién detallada sobre cémo cada tecnologia ha sido
utilizada en diversas areas académicas, adaptandose a las necesidades especificas de aprendizaje
y a los recursos disponibles.

Discusion

La integracién de tecnologias emergentes, como la Realidad Aumentada (RA) y la Realidad Virtual
(RV), esta revolucionando la forma en que se ensefian y se comprenden los contenidos en diversas
disciplinas académicas. Estas tecnologias permiten una inmersién profunda en los materiales
educativos, favoreciendo el desarrollo tanto de habilidades practicas como cognitivas clave.
Diversos estudios han demostrado mejoras notables en la comprensién de conceptos complejos,

lo que facilita la retencién del conocimiento y la aplicacién efectiva de lo aprendido en
situaciones reales.

Una de las principales fortalezas de la RA y la RV es su capacidad para crear entornos interactivos
y colaborativos que fomentan la participacién activa de los estudiantes. Esta interactividad no
solo favorece el aprendizaje auténomo, sino que también promueve habilidades de trabajo en
equipo, esenciales en campos profesionales que requieren cooperacién, como la medicina, la
ingenieria y las ciencias sociales. Ademas, las simulaciones inmersivas ofrecen a los estudiantes
una experiencia mdas cercana a escenarios reales, lo que incrementa su motivacién y su
compromiso con los contenidos, factores clave para fortalecer el proceso de ensefianza en la
educacién superior.

Sin embargo, a pesar de sus numerosos beneficios, la adopcién de estas tecnologias en el &mbito
educativo enfrenta desafios considerables. Uno de los obstdculos mas relevantes es el elevado
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coste asociado a la compra y mantenimiento de los dispositivos y programas necesarios, lo que,
junto con la infraestructura tecnolégica limitada en muchas instituciones, restringe el acceso a
estas herramientas para gran parte de la comunidad estudiantil. Esta realidad podria agravar las
desigualdades en el acceso a experiencias educativas innovadoras. Ademds, su integraci6on
exitosa requiere una formacién docente completa, lo que implica una inversién constante en
capacitacion y desarrollo profesional para asegurar que los educadores estén capacitados para
aprovechar al maximo el potencial de la Realidad Aumentada (RA) y la Realidad Virtual (RV) en
el proceso educativo.

A pesar de los retos seflalados, las aportaciones de estas tecnologias al proceso de ensefianza-
aprendizaje son enormemente valiosas. La incorporacién de la Realidad Aumentada (RA) y la
Realidad Virtual (RV) se presenta como una herramienta fundamental en campos como la
medicina, donde las simulaciones de procedimientos quirtrgicos brindan a los estudiantes la
oportunidad de obtener experiencia practica en un entorno seguro antes de enfrentarse a
situaciones clinicas reales. En la ingenieria, estas tecnologias facilitan el disefio y la visualizacién
de estructuras complejas, mientras que en las ciencias permiten la exploracién de fenémenos que
resultarian dificiles o incluso imposibles de reproducir en un aula tradicional. De esta forma, la
RA y la RV no solo transforman y enriquecen la experiencia educativa, sino que también
optimizan el uso de los recursos disponibles, proporcionando a los estudiantes una metodologia
de aprendizaje mas interactiva, dindmica y adaptada a las demandas del siglo XXI.

El continuo avance de la Realidad Aumentada (RA) y la Realidad Virtual (RV) abre un amplio
abanico de oportunidades para transformar el panorama educativo, no solo al mejorar la
accesibilidad y la calidad de las experiencias de aprendizaje, sino también al fomentar la creacién
de entornos educativos mas inclusivos y adaptados a las necesidades particulares de cada
estudiante. Superar los desafios técnicos y econ6micos mencionados anteriormente requiere un
esfuerzo conjunto entre las instituciones educativas, los desarrolladores tecnolégicos y los
organismos gubernamentales, con el fin de asegurar que estas herramientas sean accesibles de
manera equitativa para estudiantes y docentes, independientemente de su contexto
socioeconémico. A medida que se aborden estos obstaculos, la incorporacién de la RA y la RV en
la educacién superior se perfila como un factor clave para la formacién de profesionales capaces
de enfrentar los retos y exigencias del futuro.

Conclusiones

Distincién de ventajas particulares: El andlisis comparativo entre la Realidad Aumentada (RA) y
la Realidad Virtual (RV) revela que cada una de estas tecnologias ofrece beneficios tnicos en el
ambito educativo superior. La RA se integra de manera efectiva con el entorno fisico, mejorando
la experiencia educativa al superponer elementos digitales, mientras que la RV se destaca en la
creaciéon de entornos completamente inmersivos que facilitan una interaccién profunda con
conceptos abstractos o complejos.

Relevancia segln el contexto educativo: Los hallazgos indican que la eleccién entre RA y RV
depende en gran medida del contexto educativo y los objetivos de aprendizaje especificos. La RA
se presenta como una herramienta ideal para areas que requieren una interaccién combinada
entre lo fisico y lo digital, como la ingenieria civil y las ciencias de la salud. Por otro lado, la RV
sobresale en disciplinas donde la simulacién de entornos es crucial, como la formacién médica o
el perfeccionamiento de habilidades técnicas especializadas.

Evolucién metodoldgica y factores de adopcién: La incorporacién de la Realidad Aumentada (RA)

y la Realidad Virtual (RV) promueve una transformacién en las metodologias educativas,

permitiendo experiencias de aprendizaje mas activas, colaborativas y personalizadas. Sin

embargo, los resultados sugieren que la RA tiene ventajas en términos de accesibilidad y costos
13
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mas bajos en comparacién con la RV, lo que la convierte en una opcién mas accesible para
universidades con limitaciones econémicas.

Impacto pedagdgico comun: Tanto la Realidad Aumentada (RA) como la Realidad Virtual (RV)
mejoran de manera significativa la retencién del conocimiento y el desarrollo de habilidades
practicas en los estudiantes universitarios. Ambas tecnologias aumentan la motivacién, el
compromiso y la capacidad de los estudiantes para aplicar los conceptos tedricos a situaciones
practicas, consolidandose como herramientas innovadoras que estdn revolucionando la
educacioén superior.

Retos compartidos entre ambas tecnologias: La Realidad Aumentada y la Realidad Virtual
enfrentan desafios similares, como la necesidad de una infraestructura tecnolégica avanzada, la
formacién adecuada del profesorado y los altos costos asociados con su implementacién. Superar
estos obstaculos es fundamental para maximizar su potencial en el &mbito educativo superior.

Perspectivas a futuro: El continuo avance de la Realidad Aumentada y la Realidad Virtual sugiere
que su impacto en la educacién seguird creciendo. La RA, al integrar elementos digitales con el
entorno fisico, y la RV, al ofrecer experiencias completamente inmersivas, no deben considerarse
tecnologias competidoras, sino complementarias, que pueden enriquecer el proceso de ensefianza
en multiples disciplinas y niveles educativos.
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