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Resumen: 

Esta investigación pretende revisar las evidencias científicas sobre la 

implementación de la tecnología de Realidad Aumentada (RA) desde una 

perspectiva educativa, para ello se ha tomado como instrumento de recogida 

de información, el repositorio bibliográfico Scopus. El procedimiento es de 

corte descriptivo sobre una muestra n=1336 referencias de artículos, 

comunicaciones en conferencias, libros y capítulos de libros. Los resultados de 

naturaleza cuantitativa muestran las principales áreas temáticas involucradas. 

Y el análisis cualitativo llevado a cabo, descubre la situación del fenómeno en 

el periodo analizado. La revisión destaca el rendimiento positivo derivado de la 

RA en educación, por su potencial creativo, motivacional, lúdico así como por 

la veracidad de la propia experiencia de RA. Esta circunstancia tiene especial 

relevancia en la educación al ofrecer la posibilidad de representar entornos 

inalcanzables en el aula. Por otra parte, la investigación también pone de 

relieve los problemas inherentes a la RA. 

Palabras claves: M-learning, Realidad Aumentada, TIC, educación. 

 

Abstract: 

This review shows the current implementation of technology of Augmented 

Reality. From an educational perspective, we use as instrument the Scopus 

repository. The procedure is a descriptive study on n=1336 references: articles, 

conference papers, books and book chapters. The quantitative result shows the 

mainly thematic areas involved. On the other hand the qualitative analysis 

discovers the situation of the phenomenon. The review highlights the positive 

performance derived from RA, linked by its creative, motivational, playful 

potential and the veracity of the RA experience. This fact is important to 

represent environments impossible in the classroom. We also found research 

highlighting the problems of RA. 
Keywords: M-Learning, Augmented Reality, ICT, education. 
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1. Introducción 

La tecnología de las Realidad Aumentada (RA) se ha convertido en un 

fenómeno que abre el camino a los procesos de virtualización de una forma 

inmersiva. En esencia, consiste en superponer información digital sobre las 

imágenes reales captadas por una cámara. Esta información añadida puede 

ser de naturaleza textual, icónica o de cualquier otro tipo, pero siempre 

permanece solidaria con alguna referencia a la imagen que registra el 

aparato, ya sea un teléfono inteligente o Smartphone u otro dispositivo 

fotográfico o de filmación. La evolución de este procedimiento es 

relativamente rápida ya que se trata de una invención de menos de dos 

décadas. Actualmente estas aplicaciones interactivas se incluyen a modo de 

ilustraciones en textos escritos, en productos difundidos con estrategias de 

marketing, en juegos y de una forma subsidiaria, en productos educativos. 

Algunas de las posibilidades se vinculan de forma secundaria con la 

formación, como son las aplicaciones para la traducción idiomática o la 

inclusión como guías enriquecidas de RA en museos (Natalia, 2016). 

Como un derivado del M-learning, estos equipos producen una nueva 

dinámica que modifica tanto las formas como los contenidos educativos, esto 

es, son nuevas metodologías que deslocalizan aún más los escenarios 

formativos tradicionales. 

La tecnología de RA se apoya en los últimos desarrollos de 

representación virtual junto a los avances en las tecnologías de la 

comunicación portátil (Zarraonandia et al., 2013). Pero esta relación va más 

allá, permitiendo experimentar una nueva interacción entre la persona y la 

computadora en un escenario aparentemente natural (Cai, Wang y Chiang, 

2014). 

 

2. Revisión de la literatura 

El origen de la RA no es claro ya que no puede determinarse el momento en el 

que se considera RA el hecho de mezclar información digitalizada sobre la 

imagen de la realidad. Cabero y Barroso (2016) datan su origen en 1962 

cuando un sistema de proyección cinematográfica, Sensorama, lograba 
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sumar a la experiencia icónica una visión estereoscópica 3D. Quizás, como 

otras muchas invenciones, el verdadero origen es militar y está en las 

actividades formativas de los pilotos de líneas aéreas de combate (Caudell y 

Mizell, 1992). La tecnología de RA se circunscribe a una combinación 

simultánea y solidaria de una imagen real con documentos digitales 

recuperados de un dispositivo móvil o computador (Azuma et al., 2001).  

Desde aquel entonces ha tenido lugar una rápida evolución que hace 

que sean precisas las revisiones de trabajos relacionados, con el fin de 

clarificar el estado de la cuestión y las tendencias fundamentales del 

fenómeno. Resulta importante esta función recopiladora de la producción 

científica publicada que permite tener una referencia sobre las nuevas 

investigaciones (Hwang y Tsai, 2011) y ayuda a determinar las áreas de 

investigación más relevantes (Davies et al., 2010). En el campo de la 

educación son diversos y recientes los análisis vinculados a la Realidad 

Aumentada (Özcan y Bakioğlu, 2010; Wu et al., 2012; Kış y Konan, 2014; Bacca 

et al., 2014). En estos estudios sobre se detecta cómo la tecnología juega un 

papel importante en la propia evolución de la RA (Wu et al., 2013), y este 

desarrollo rápido se ve impulsado por el propio atractivo que generan las 

nuevas tecnologías entre toda la población (Lindgren y Johnson-Glenberg, 

2013). 

 

3. Objetivos y método 

La situación dinámica de la tecnología de Realidad Aumentada precisa de un 

sosegado análisis del tema, de los resultados de las investigaciones recientes y 

de las opciones que tiene para su implementación en los nuevos ambientes 

educativo. Por ello, desde este trabajo se pretende describir la producción 

científica sobre Realidad Aumentada, esto es, realizar un recuento cuantitativo 

y cualitativo de los registros de textos que relatan las experiencias científicas 

de los últimos años, mostrando sus posibilidades educativas. 

Se ha buscado el término Realidad Aumentada dado que es necesario 

conocer hacia dónde se encamina la producción tecnológica desde una 

perspectiva académica actual, relacionada con la situación presente de este 

fenómeno. Para ello se ha realizado un análisis descriptivo de la situación 

científica actual, tomando como referencia las investigaciones rigurosas, no 
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sesgadas comercialmente y cuya antigüedad no supere en ningún caso 

medía década dado que acepciones pasadas poseen un elevado riesgo de 

caducidad teórica y práctica. 

Como universo de estudio se ha elegido la base de manuscritos 

almacenada en uno de los repositorios más importantes en la documentación 

científica, como es el caso de SCOPUS. El proceso sigue las pautas del método 

descriptivo sobre un tiempo dado. En este estudio se muestran los resultados 

de las publicaciones indexadas bajo los criterios SCOPUS desde 1 de enero de 

2015 hasta el 16 de noviembre de 2016. La razón para elegir este período de 

tiempo ha sido la abundante investigación que se ha desarrollado en los dos 

últimos años tal y como afirman Akçayır y Akçayır (2017). 

El proceso de selección de los manuscritos, ha seguido los criterios 

determinados por Scopus en la gestión documental científica, como referente 

de clasificación y muestra de artículos y capítulos publicados dentro de un 

campo específico (Hwang y Tsai, 2011; Nolen, 2009), aquí es la Realidad 

Aumentada. Varias investigaciones consideran fuente suficientemente rigurosa 

este tipo de bases bibliográficas (Karatas, 2008; Shih, Feng y Tsai, 2008). 

La base de documentos SCOPUS recoge revistas científicas, libros y 

actas de congresos. SCOPUs cuantifica el impacto de sus referencias a través 

del SCOPUS Journal (SJM) y del SCImago Journal Rank (SJR). SCOPUS es una 

entidad dependiente de la empresa Elsevier que recoge las siguientes 

colecciones: 

- Ciencias de la Vida (4.300 registros) 

- Ciencias de la Salud (6.800 registros) 

- Ciencias Físicas (7.200 registros) 

- Ciencias Sociales y Humanidades (5.300 registros) 

Dentro de la aplicación Web de SCOPUS, para la búsqueda de registros 

se han usado las palabras clave “Realidad Aumentada”, “Augmented 

Reality”, “AR” y “RA”. Sus herramientas de búsqueda ofrecen la localización 

directa de términos en la página de inicio, búsquedas de autor por su 

identificador ORCID, y búsqueda de afiliación institucional. También se han 

utilizado operadores de proximidad (pre/n, w/n) y operadores booleanos (and, 
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or, y not). Fue importante el uso de los operadores de proximidad PRE/n 

"precede por" cuando el primer término en la búsqueda debe preceder al 

segundo por un número especificado de términos. Y el caso de W/n "dentro" 

cuando los términos en la búsqueda deben estar dentro de un número 

especificado de términos. Por otro lado también se ha usado los caracteres 

comodín asterisco (*) y el signo de interrogación (?). Así mismo cabe indicar 

que existen una serie de palabras que se han ignorado durante la búsqueda, 

tales como los pronombres personales (nosotros, ello, etc.), la mayoría de 

artículos (el, un, etc.), la mayoría de las formas del verbo (ser, es, etc.), algunas 

conjunciones (si, cuándo). Para incluir estas palabras en una búsqueda se han 

colocado entre paréntesis o comillas dobles. 

Se han elegido dos niveles de relación de los documentos científicos 

con el término Realidad Aumentada. Estas dos medidas de documentos se 

vinculan a dos referencias fundamentales que poseen cada uno de estas 

publicaciones: 1) el término aparece exclusivamente en sus títulos, y 2) los 

términos están relacionados con el trabajo, son parte del tema y pueden 

aparecer en el título, en el resumen y/o en las palabras descriptores del 

artículo. Este segundo nivel logra recuperar todos los registros relacionados con 

la RA aunque este término específico no esté en el título del trabajo. 

 

4. Resultados 

Las características de la producción analizada hacen referencia al total de 

títulos en la literatura científica dentro del repertorio global de Scopus. Los 

términos analizados arrojan un total de 29.443 registros donde aparece la 

Realidad Aumentada como título o como parte importante del documento, 

esto es como descriptor o keyword del texto, o resumen/abstract, o título/title, 

según sus denominaciones en inglés, dado que es el utilizado preferentemente 

en las formas y registros SCOPUS (tabla 1). 
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Tabla 1. Dimensiones analizadas en SCOPUS sobre el término Realidad Aumentada. 

Fuente: Elaboración propia 

Total de documentos 

Término RA como palabra clave, resumen o título Termino RA incluido en el título 

23.365 6.078 

Documentos en el periodo analizado 

Término RA como palabra clave, resumen o título Término RA incluido en el título 

6.452 1.336 

 

El término es abordado en 6452 registros para el periodo analizado y 

específicamente aparece como núcleo del trabajo en 1336 registros, al situar 

estas palabras en su título. El hecho de que el grupo total de registros tenga 

una elevada dimensión, viene a justificar, una vez más la opción de una 

elección muestral parcializada temporalmente, es decir hacer una extracción 

de casos correspondientes a un periodo de tiempo reciente. Así mismo esto 

nos ha permitido trabajar con unas cifras más ajustadas. 

 

4.1. Resultados cualitativos, evolución y situación de la RA 

Los equipos que soportan las Tecnologías de la Información y de la 

Comunicación están cambiando los contenidos y la forma de transmitir y 

recuperar la información y la manera de convertirla en conocimiento (Hwang 

y Tsai, 2011; Wu et al., 2012; Hew et al., 2007; Kucuk, Kale y. Kim, 2013). La 

primera revolución vino junto a la inclusión de los equipos de cómputo en el 

ámbito del aprendizaje tradicional, el E-learning (Lu et al., 2009), pero la 

llegada de los sistemas de compresión de señal digital en las redes telemáticas 

y la miniaturización de las herramientas permitió trabajar con equipos fuera del 

aula, creando un nuevo modelo formativo que rompe espacios, tiempos, tipos 

de usuarios y socializa de manera universal. Este proceso configura un nuevo 

modelo de enseñanza y aprendizaje apoyado con dispositivos digitales 

móviles, M-Learning (Hwang y Tsai, 2011; Wu et al., 2012; Bronack, 2011).  

El M-learning apoya el aprendizaje significativo, dado que su 

portatilidad permiten a los estudiantes realizar consultas en el propio lugar 

donde se necesite, y favorece el modelo de aprender haciendo (Hsiao, Chen 

y Huang, 2012). 
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No obstante, parece que es más efectiva una situación intermedia 

entre la enseñanza no presencial propia del M-learning y la formación cara a 

cara. Este es el modelo intermedio de enseñanza combinada, o B-learning 

(Drysdale et al., 2013). De todas formas, el M-learning permite la comunicación 

y colaboración estudiante-docente en la distancia, el aprendizaje 

colaborativo en entornos de aprendizaje híbridos. Y en estos escenarios puede 

introducirse la RA como útil específico de apoyo (Dunleavy, Dede y Mitchell, 

2009). 

Por otro lado las tecnologías se han vuelto más asequibles, ergonómicas 

y portátiles (Johnson et al., 2010), los teléfonos móviles avanzados son el 

máximo exponente, y proporcionan acceso a la información en cualquier 

momento y lugar. No podemos olvidar, y así lo hacen diversas investigaciones, 

que la RA junto a los dispositivos móviles son potentes entornos colaborativos 

(Bressler y Bodzin, 2013; Yu et al., 2009), especialmente usados entre los 

estudiantes (Kamarainen et al., 2013). Estos planteamientos son la base de 

aprendizaje móvil, pero también de las aplicaciones de RA (Chiang et al., 

2014b), siendo el dispositivo móvil la plataforma ideal para esta tecnología 

(Henrysson, Billinghurst y Ollila, 2005). Una característica importante derivada 

de las estrategias de márketing, es el estímulo realimentado a la interactividad 

social (Hwang, Tsai, Chu, Kinshuk y Chen, 2012), con ello estas herramientas se 

han vuelto populares, especialmente para estudiantes más jóvenes (Furió et 

al., 2013). Son fáciles de usar y rentables para las empresas que los crean y que 

alquilan las vías de comunicación (Chang et al., 2014),  

Las investigaciones resaltan un futuro brillante para la RA vinculada a la 

educación y los procesos de enseñanza y aprendizaje (Wu et al., 2013; Lai y 

Hsu, 2011; Luckin y Fraser, 2011). Hay varios estudios que han abordado la RA 

en los niveles educativos iniciales (Chiang, Yang y Hwang, 2014a; y Kerawalla 

et al., 2006). Pero la tendencia general ha sido la de incluir a los estudiantes 

universitarios como variable fundamental de referencia y exploración 

(Drysdale et al., 2013; Kucuk et al., 2013; Wu et al., 2012). 

También se han analizado las opciones de la RA para los estudiantes 

con necesidades especiales (Mohd Yusof et al., 2014), aunque Wu et al. (2013) 

recalcan que realmente muy pocas tecnologías están diseñadas de forma 

específica para esta población. 
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4.2. Resultados cualitativos, Fortalezas de la RA en el contexto educativo 

Son múltiples las investigaciones que denotan el éxito académico derivado 

directamente del uso de la RA (Di Serio, Ibáñez y Kloos, 2013; Martin-Gutiérrez y 

Fernández, 2014; Chiang, Yang y Hwang, 2014; Ibáñez et al., 2014; Cai, Wang y 

Chiang, 2014). Autores como Cheng y Tsai (2013) y (Martin et al., 2011) reiteran 

que el uso de la RA provoca un mayor rendimiento en el aprendizaje del 

alumnado (Chiang Yang y Hwang, 2014a). Y Seferoğlu (2007) señala que la 

tecnología de RA cuando se incorpora al proceso de aprendizaje, ejerce un 

efecto multisensorial en el estudiante lo que la hace especialmente singular. 

Tal vez por su naturaleza icónica y representadora de elementos 

tangibles visualmente, la RA es una puerta abierta a nuevos mundos, al 

desarrollo de la imaginación y al incremento de la creatividad (Klopfer y Yoon, 

2004). Estas circunstancias han originado algunas investigaciones en las que se 

relaciona la RA con las posibilidades creativas relacionadas con su uso (Sotiriou 

y Bogner, 2008; New Media Consortium, 2012). 

Pero quizás el elemento descrito de una manera más amplia es el 

elevado potencial que tiene la RA como circunstancia motivadora sobre la 

actividad formativa (Bressler y Bodzin, 2013; Mohd Yusof et al., 2014; Ibáñez et 

al., 2014). Los estudiantes asemejan las actividades de la RA con el juego, así 

Chiang et al. (2014a) las describen como alternativa más atractiva mediante 

la cual los a estudiantes realizan sus actividades.  

La búsqueda de información relevante sobre un contenido aparece de 

forma espontánea, y la tecnología de RA proporciona esa información de 

manera inmediata, lo cual aumenta la motivación del alumno por el 

descubrimiento y el aprendizaje (Singhal et al., 2012). Sin lugar a duda, la 

práctica metodológica de unir el aprendizaje con las estrategias de los juegos 

incrementa el compromiso del alumno con el aprendizaje y lo hace 

significativo. Parece un buen camino el hecho de aplicar procedimientos 

similares a los usados en los juegos, como la competencia y la recompensa, 

ante distintivos de logros a conseguir (Alanne, 2016). En todo caso el juego se 

combina con una sensación agradable especialmente deseable en la 
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educación (Squire y Jan, 2007). 

El M-learning inmersivo es una nueva manera de educación (Dunleavy, 

Dede y Mitchell, 2009). Y dentro de ese fenómeno, la RA provoca una 

interacción con el estudiante en un mundo virtual en el que se siente inmerso 

(Chiang, Yang y Hwang, 2014b), y donde convive con videos e imágenes 3D, 

textos, vínculos a Internet, etc. Todos estos mundos pueden ayudar a los 

alumnos a completar y comprender mejor los contenidos de aprendizaje 

(Yoon et al., 2012; Chen y Tsai, 2012), y mejora su habilidad de comprensión 

espacial (Santos et al., 2014). Estos entornos digitales inmersivos enriquecen y 

explican la realidad (Cai, Wang y Chiang, 2014), y lo hacen configurando 

espacios peligrosos, astronómicos o tan mínimos que son imposibles de 

reproducir en el aula (Wu et al., 2013).  

Sin duda, el caso más potente es la posibilidad de materializar 

fenómenos no observables, como movimientos de electrones o campos 

magnéticos o la representación de casos que no son posibles de realizar en el 

mundo real, tales como temas abstractos que se pueden volver concretos y 

prácticos (Shelton y Hedley, 2002) y todo ellos pensando que puede ayudar a 

complementar la casuística del mundo real (Dede, 2009).  

Opuesto a la idea de escenarios inmersivos como lugares virtuales, 

aparece el argumento de usar la RA en las salidas de campo (Chiang, Yang y 

Hwang, 2014a) relacionándola con la tecnología de la geolocalización y 

donde los estudiantes desempeñen un papel activo relacionándose con su 

entorno geográfico real (Cheng y Tsai, 2013; Fombona, 2013). 

Los registros de investigaciones exitosas revelan una especial 

implementación de la RA en áreas de formación profesional (Yuen, 

Yaoyuneyong y Johnson, 2011), en la enseñanza de la química (Cai, Wang y 

Chiang, 2014), geometría (Kaufmann & Schmalstieg, 2003), en las matemáticas 

(Sommerauer y Müller, 2014) y las ciencias naturales y la física (Chiang, Yang y 

Hwang, 2014). 

 

4.3. Resultados cualitativos, debilidades de la RA en el contexto educativo 

Fuera de toda visión propagandística sobre las nuevas tecnologías, la RA no es 

la solución a los problemas educativos. Hsiao, Chen y Huang (2012) destacan 

que cuando la RA se usa de forma sistemática en los planes de estudios, las 
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actitudes y las motivaciones de los estudiantes por el aprendizaje podrían no 

ser tan positivas. De hecho, Dünser et al., (2006) descubren que el uso de RA en 

las lecciones de tecnología en los estudios de ingeniería no fueron tan 

eficientes como inicialmente habían imaginado. 

Investigaciones iniciales en la educación arrojaban datos de dificultad 

de uso de los interfaces (Yu et al., 2009; Squire y Jan 2007), aunque 

posteriormente, las mejoras tecnológicas han hecho que los investigadores 

destaquen el uso fácil y agradable de la RA por parte de los estudiantes (Di 

Serio, Ibáñez y Kloos, 2013). 

Otra problemática que encontramos está relacionada con los aspectos 

legislativos hasta ahora inexplorados, donde surgen nuevos retos y cuestiones 

para aceptación plena de la tecnología RA (Bhutta, Umm-E-Hani y Tariq, 2016). 

Por último parece que el factor de novedad inherente a las técnicas de RA (El 

Sayed, Zayed y Sharawy, 2011) puede disminuir con el tiempo (Di Serio, Ibáñez 

y Kloos, 2013) y dejar de ser tan motivador como lo es ahora mismo. 

 

4.4. Resultados cuantitativos 

En Tabla 2 se muestran las cantidades y tipos de trabajos científicos donde 

aparecen los términos como cómo palabra clave, en el resumen o en el título, 

o como partes integrantes solo del título del documento.  

Tabla 2. Tipología de documentos en el periodo analizado. Fuente: Elaboración propia 

Término RA en documentos como palabra clave, en el resumen o en el título 

Tipo de documento n=6452 

Artículo 2006 

Comunicación/ponencia 3147 

Capítulo Libro 1039 

Libro 134 

Otros 37 

Término RA en el título de documento 

Tipo de documento n=1.336 

Artículo 482 

Comunicación/ponencia 603 

Capítulo Libro 198 

Libro 37 

Otros 16 

 

En Tabla 3 se detallan las cantidades de documentos con los términos 
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analizados distribuidos por las principales áreas temáticas del repositorio 

Scopus. En este caso los registros pueden estar asociados simultáneamente a 

varias áreas. 

Tabla 3. Temáticas de los documentos en el periodo analizado. Fuente: Elaboración 

propia 

 Documentos en clave, resumen o 

título 

Documentos en el 

título 

Ciencias Sociales 836 210 

Ámbito Tecnológico 6886 1397 

Matemáticas 1193 228 

Biomedicina 454 101 

 

El tema RA obsérvese que aparece como un elemento difundido en 

comunicaciones y ponencias, suele ser éste un entorno propicio para mostrar 

los últimos avances fruto de experiencias investigadoras recientes. Por otro 

lado, en el análisis por áreas temáticas destaca especialmente el ámbito 

tecnológico, esto es, los documentos surgen desde estudios de ingenierías y las 

ciencias relacionadas con el cómputo. Este detalle parece reforzar la idea de 

que las estrategias de RA aparecen en las Ciencias Sociales y por ende, en la 

educación, de una forma subsidiaria a su desarrollo en las Ciencias 

tecnológicas. 

 

5. Discusión 

Son múltiples las investigaciones que denotan el éxito académico tras el uso 

de la RA (Ferrer-Torregrosa et al., 2015). Se detecta un incremento ostensible en 

el uso de dispositivos móviles que hace que la RA esté más disponible para 

todas las personas (Statista, 2015) esto coincide con la tendencia indicada por 

Martin et al. (2011) y por el equipo de investigación Wu et al. (2013). 

Los registros vinculados a la temática Realidad Aumentada 

complementan otros trabajos, tales como los realizados por Dinçer (2015) o 

Tekedere y Göker (2016) que analizan en los años 2015 y 2016 la eficacia de las 

tecnologías de RA en el contexto educativo. Documentos como los realizados 

por Chang et al. (2015) y por Ferrer-Torregrosa et al. (2015) reiteran cómo la RA 

proporciona un mayor rendimiento en el aprendizaje de los estudiantes. En 

este sentido,  

Gavish et al. (2015) concretan cómo la RA ayuda a los estudiantes 

técnicos a prevenir errores concentrando a estos alumnos en determinados 
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puntos clave de la tarea, según el criterio del diseñador o docente 

correspondiente.  

Es una constante la promoción del aprendizaje autónomo con la RA, 

cómo derivada de su contexto inmersivo (Muñoz-Cristobal et al., 2015). Lu y Liu 

(2015) afirman que los estudiantes parecen felices y juguetones cuando usan 

estas tecnologías y "aprenden a través del juego". 

Tal y como se ha indicado, los estudiantes universitarios, y los estudios 

superiores siguen siendo los usuarios y escenarios más utilizados en la 

implementación de la RA (Ferrer-Torregrosa et al., 2015). No obstante 

aparecen nuevos tipos de estudiantes y de alumnado que utiliza la RA, tanto 

es así que Saracchini, Catalina y Bordoni (2015) encontraron que era una 

herramienta potencialmente eficaz y de fácil uso para el trabajo con las 

personas mayores, esto contradice las relativamente viejas investigaciones de 

Yu et al. (2009), y de Squire y Jan (2007). Otras más recientes, como Cheng y 

Tsai (2013), Wu et al. (2013) y Lin et al. (2011) recalcan que los estudiantes 

siguen encontrando problemas técnicos en el manejo de estas tecnologías, lo 

que coincide con las evidencias detectadas por Muñoz-Cristobal et al. (2015) 

en sus investigaciones.  

Coincidimos con Chiang et al. (2014a) al sugerir que es necesario incluir 

ayudas instantáneas o guías de aprendizaje que podrían ser proporcionadas a 

los estudiantes para prevenir problemas de uso con los nuevos equipos de RA. 

En este sentido Gavish et al. (2015) informaron que el grupo de alumnos que 

usaba RA en su estudio precisaba de unos tiempos de formación 

significativamente más largos en comparación con el grupo que no usaba la 

RA. 

También en esta línea, Muñoz-Cristobal et al. (2015) destacan que el 

docente necesita tiempo suficiente, a menudo largo, para usar eficazmente 

de la RA. 

En suma, surgen investigaciones críticas con el fenómeno RA y 

describen nuevos inconvenientes ante su uso, como los citados por Kurilovas 

(2016) que evalúa la calidad y la personalización de esta realidad virtual. 
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6. Conclusiones 

Además del incremento que tienen las tecnologías entre los estudiantes, esta 

revisión documental destaca ciertas singularidades que actualmente son 

objeto de investigación. Por un lado sobresale el rendimiento positivo derivado 

del uso de la RA en educación, vinculado por su potencial creativo, 

motivacional y lúdico, y ya no sólo en los más jóvenes, sino que llega a otros 

segmentos de población. La veracidad del hecho RA es un factor que 

potencia el sentido inmersivo de la experiencia. Esta circunstancia tiene 

relevancia en educación al representar entornos imposibles para el aula.  

Justo a las experiencias exitosas, por primera vez, aparecen 

investigaciones que destacan los problemas inherentes a la RA en educación, 

tales como reticencias a su uso educativo y no lúdico, los tiempos de 

aprendizaje necesarios para el docente, la laguna legal relativa a un 

escenario incluido o no en los reglamentos de los centros educativos, entre 

otros. Los resultados cualitativos revelan una reducida publicación de libros 

relacionados, mientras que la producción científica se centra en las 

aportaciones, comunicaciones y ponencias en eventos del tipo congreso y 

jornadas específicas. 

En todo caso parece claro que la RA supera una vez más la mera 

faceta instrumental para convertirse en metodología educativa, con 

especiales opciones hacia el aprendizaje basado en el descubrimiento, la 

creación de aulas virtuales y el modelado de objetos de aprendizaje, 
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