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Resumen 

La realidad aumentada ofrece la posibilidad de mejorar la enseñanza 

universitaria enriqueciendo recursos digitales que se incorporan al ámbito físico 

mediante una tecnología emergente. El propósito de la investigación fue evaluar la 

relación entre la realidad aumentada y las praxis pedagógicas de los estudiantes de 

la Maestría en Educación Superior de la Universidad Estatal de Milagro en 2026. Para 

ello, se realizó una investigación cuantitativa aplicada en campo, no experimental y de 

alcance descriptivo-correlacional, transversal. La muestra constaba de 50 estudiantes 

seleccionados mediante muestreo no probabilístico por conveniencia, para quienes se 

empleó un cuestionario estratificado de 20 items más preguntas sobre su formación 

sociodemográfica. El instrumento exhibió alta consistencia interna, con un α global de 

Cronbach de 0,953. Los resultados mostraron una modesta conciencia y empleo de 

la realidad aumentada, acompañados de prácticas pedagógicas apropiadas en la 

planificación, desarrollo de enseñanza e interacción. Un análisis positivo e 

intensamente estadístico y significativo que demostró la correlación entre ambas 

variables (r = 0,710; p < 0,001) y también una relación estrechamente correlacionado 

mediante la prueba χ² de Chi-cuadrado (χ² = 16,485; gl = 4; p = 0,002). A partir de 

estos resultados se elaboró una guía metodológica, evaluada por dos expertas a 

través de un índice global promedio de 4,75 sobre 5, igual al 95 %, con acuerdo de 

aprobación a la espera de pequeñas modificaciones. Se concluyó que, hay una fuerte 

asociación de la realidad aumentada con las prácticas pedagógicas, aunque el diseño 

no experimental impide establecer una relación causal directa. 

Palabras clave: realidad aumentada; educación superior; prácticas pedagógicas; 

tecnología educativa; innovación pedagógica; formación docente. 
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Abstract 

Augmented reality offers the potential to improve university teaching by 

enriching digital resources that are integrated into the physical environment through 

emerging technology. The purpose of this study was to evaluate the relationship 

between augmented reality and the pedagogical practices of students in the Master’s 

in Higher Education program at Milagro State University in 2026. To this end, a 

quantitative, applied, non-experimental, descriptive-correlational, cross-sectional field 

study was conducted. The sample consisted of 50 students selected through non-

probabilistic convenience sampling, for whom a stratified questionnaire comprising 20 

items plus questions regarding their sociodemographic background was administered. 

The instrument exhibited high internal consistency, with an overall Cronbach’s α of 

0.953. The results showed a modest level of awareness and use of augmented reality, 

accompanied by appropriate pedagogical practices in planning, teaching delivery, and 

interaction. A positive and highly statistically significant analysis demonstrated a 

correlation between the two variables (r = 0.710; p < 0.001) as well as a closely 

correlated effect using the chi-square (χ²) test (χ² = 16.485; df = 4; p = 0.002). Based 

on these results, a methodological guide was developed and evaluated by two experts, 

who assigned it an average overall score of 4.75 out of 5—equivalent to 95%—with 

approval pending minor modifications. It was concluded that there is a strong 

association between augmented reality and pedagogical practices, although the non-

experimental design prevents the establishment of a direct causal relationship. 

Keywords: augmented reality; higher education; pedagogical practices; educational 

technology; pedagogical innovation; teacher education. 
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Introducción 

La transformación digital de la educación superior ha incrementado la 

implementación de tecnologías modernas que contribuyen al proceso de enseñanza-

aprendizaje. Entre ellas, la realidad aumentada (RA) se ha puesto en valor por sus 

atributos de inclusión de elementos digitales con un espacio físico real e interactivo 

para mejorar la comprensión y el aprendizaje de los temas. De acuerdo con Ferreira 

(2024) y Figueroa et al. (2025) estas herramientas pueden variar las tácticas 

didácticas; sin embargo, su utilización precisa factores como habilidades digitales, 

diseño pedagógico, conectividad e infraestructura. 

En la región latinoamericana y, específicamente, en Ecuador, el uso de estas 

tecnologías sigue teniendo problemas. Por ejemplo, Aguirre et al. (2020) identifican 

barreras vinculadas con la conectividad, la capacitación educativa y el apoyo 

institucional, y Moreira et al. (2024) sostienen que la educación tecnológica avanzada 

requiere habilidades superiores a la manipulación de estas tecnologías. Esto se ve 

reflejado también en la preparación profesional para educación superior, donde hay 

interés por usar instrumentos innovadores, aunque las dificultades para incluirlos en 

las planes e implementación del curso son persistentes. Ello refuerza que en la 

formación del personal docente se necesitan capacidades más que manejar la 

tecnología. El desafío principal es el aprovechamiento educativo de las tecnologías 

emergentes. 

En la Maestría en Educación Superior de la Universidad Estatal de Milagro, el 

diagnóstico identificó la situación mencionada. De los 50 estudiantes que participaron, 

el 52% demostró tener un rendimiento mediamente aceptable en términos 

conceptuales sobre la realidad aumentada, mientras que experimentaron más 

dificultades al identificar sus tipos y utilizar aplicaciones particulares. Si bien las 

prácticas pedagógicas tuvieron resultados positivos en la planificación, las actividades 

activas y la interacción, el uso concreto de las herramientas de realidad aumentada 

todavía tiene potencial de mejoramiento. 
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Estos hallazgos indican la necesidad de desarrollar directrices que unifiquen el 

conocimiento tecnológico con una meta pedagógica específica. La investigación se 

mantiene relevante en este contexto, donde las instituciones educativas están 

obligadas a adaptarse al formato formativo digitalizado para brindar estrategias que 

impulsen la participación activa, la flexibilidad y la contextualización del aprendizaje. 

Su significación reside en ofrecer datos valiosos para los estudiantes, los docentes y 

las autoridades académicas interesadas en el desarrollo educativo innovador. El 

principal grupo beneficiario son los estudiantes de la Maestría en Educación Superior, 

que podrán extender sus competencias para emplear la realidad aumentada en su 

práctica profesional. También, a nivel secundario, contribuyen los estudiantes 

universitarios que participan en futuras actividades educativas basadas en esas 

herramientas. 

El objetivo principal de la investigación es analizar la relación de la realidad 

aumentada en las prácticas pedagógicas de los estudiantes de la Maestría en 

Educación Superior de la Universidad Estatal de Milagro durante el año 2026. Para 

ello se desea medir cuánto saben estos estudiantes acerca de la realidad aumentada, 

investigar si su conocimiento se traduce en acciones prácticas en la sala de clase, 

ofrecer una guía para integrarla en las actividades educativas y validarla al consultar 

el juicio de expertos. 

La contribución práctica se expresa a través de la guía metodológica para la 

integración de la realidad aumentada en prácticas pedagógicas universitarias. Está 

dirigida para indicar cómo elegir herramientas, planificar actividades, implementarlas, 

evaluarlas y mejorar experiencias educativas basadas en realidad aumentada (RA). 

Se funda en el modelo TPACK, el alineamiento constructivo y el aprendizaje activo, y 

contempla ejemplos aplicables a distintos campos del conocimiento, alternativas 

frente a la falta tecnológica y criterios vinculados a accesibilidad, privacidad y 

responsabilidad en el manejo de recursos. La novedad consiste en ofrecer una guía 

que va más allá de dar recomendaciones sobre aplicaciones tecnológicas; también 

aplica el uso de RA en metas educativas, estrategias pedagógicas y procesos de 

evaluación. 
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De forma metodológica, la investigación tiene una visión cuantitativa no 

experimental, transversal y escala de descripción-correlación, con muestra por 

conveniencia, empleando un cuestionario estructurado de 20 ítems. En cuanto al 

análisis, incluyó la estadística descriptiva, correlación de Pearson y prueba de Chi-

cuadrado, que permitieron caracterizar el comportamiento de las variables y 

determinar su relación estadística sin establecer una causa. El análisis mostró que las 

variables se correlacionan positivamente y que el nivel de habilidad y experiencia es 

relevante para lograr la interacción y la participación del estudiante con el objeto digital 

de aprendizaje en entornos interactivos. 

El trabajo de investigación está compuesto por cuatro capítulos. El capítulo I 

discute el problema, los objetivos, la justificación, las hipótesis y las variables; el 

capítulo II trata sobre el contenido teórico de la realidad digital y las prácticas 

educativas; el capítulo III se centra en la metodología utilizada, los hallazgos 

observados, la interpretación de dichos hallazgos, la prueba de las hipótesis y la 

interpretación basada en las referencias; el capítulo IV hace referencia a los resultados 

obtenidos en base a los instrumentos aplicados y el capítulo V describe la guía 

metodológica, su validez mediante la revisión de expertos. Por último, se presentan 

las conclusiones, se hacen recomendaciones y se incluyen las referencias 

bibliográficas y los anexos que confirman el proceso investigativo. 
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CAPÍTULO I 

EL PROBLEMA DE LA INVESTIGACIÓN 

El presente capítulo aborda el problema que origina la investigación y describe 

la situación actual de la integración de la realidad aumentada en la educación superior 

en los ámbitos internacional, latinoamericano, nacional e institucional, con énfasis en 

la formación docente. A partir de este diagnóstico se formula la pregunta de 

investigación, se establecen los objetivos, se justifica la pertinencia del estudio y se 

plantean las hipótesis con sus variables correspondientes. 

1.1 Planteamiento del problema 

Según Figueroa et al. (2025) la educación superior está experimentando una 

transformación digital impulsada por la incorporación de tecnologías emergentes 

como la realidad aumentada (RA). Estos autores sostienen que la RA facilita el 

entendimiento de contenidos complicados, aumenta la participación activa e 

incrementa la motivación del estudiante, promoviendo la superación de los enfoques 

expositivos tradicionales mediante la implementación de experiencias interactivas 

orientadas al mundo real. Los autores Ferreira (2024) y Saltos (2025) valoran la 

relevancia de la realidad aumentada, pero advierten de los obstáculos relacionados 

con la accesibilidad, la falta de preparación para la gestión de este tipo de 

herramientas, la resistencia hacia su utilización e impulso, y las desigualdades entre 

estudiantes. 

La aplicación de la RA en educación superior latinoamericana ha aumentado 

en progresión, aunque siguen enfrentando dificultades organizacionales. Palacios et 

al. (2025) enfatizan el requerimiento de reemplazar metodologías educativas ante la 

ampliación de la base estudiantil, mientras que la incorporación de tecnologías 

inmersivas mantiene una implementación inconsistente. A su vez, Ayala et al. (2025) 

señalan la escasez de recursos y habilidades digitales para docentes como un 

impedimento importante que afecta la calidad de la enseñanza. Consecuentemente, 

el inconveniente transcurre más allá de la existencia tecnológica, incluyendo las 

estrategias institucionales y la capacitación de la comunidad académica. 

En Ecuador, las políticas educativas han contribuido positivamente al desarrollo 

tecnológico y al uso de tecnologías de información en el sistema universitario 

(Ministerio de Educación, 2023), pero existen desigualdades en la inversión 

tecnológica entre las instituciones urbanas y rurales, con problemas para integrar 

estrategias tecnológicas en las actividades académicas del personal docente. La 
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UNESCO (2025) indica que el uso de tecnologías como la realidad aumentada se ha 

limitado a escenas temáticas dentro del ámbito académico, y es común observar su 

empleo en contextos fuera del sistema educativo. Además, la posesión de dispositivos 

tecnológicos no garantiza necesariamente la transformación de las prácticas 

educativas. Como resultado, la integración de la realidad aumentada en el universo 

educativo no se refleja necesariamente en prácticas innovadoras. 

En cuanto a las prácticas de la universidad, Cobeña et al. (2023) sostienen que 

los alumnos han aprovechado aplicaciones de realidad aumentada en asignaturas 

relacionadas con el uso de las tecnologías educativas, pero aún enfrentan retos para 

incorporar tales tecnologías en las estrategias didácticas. 

En el caso contrario, Luna (2025) afirma la existencia de una diferencia entre 

la tecnología básica y las habilidades pedagógicas necesarias para incorporar en la 

enseñanza de manera adecuada. Los aprendices tecnológicos están concentrados en 

el manejo y no en el desarrollo de una comprensión pedagógica sólida. Este análisis 

debe enfocarse en entender si la realidad aumentada ayuda a fomentar las prácticas 

pedagógicas y qué aspectos de la realidad aumentada impulsan la adopción entre 

estudiantes y docentes. 

Sigcho y Bravo (2025) enfatizan que la incorporación de tecnologías 

emergentes como la realidad aumentada exige una propuesta didáctica enfocada en 

el desarrollo de experiencias de aprendizaje, en lugar del dominio básico de la 

tecnología. Según estos investigadores, los futuros educadores deberán adquirir 

competencias didácticas necesarias para el cotejo, modificación y evaluación de la RA 

teniendo en cuenta los fines didácticos y las características del ambiente educativo. 

El deficiente desarrollo de esta formación profesional es equivalente a una 

implantación deficiente de la tecnología: la tecnología se emplea sólo para satisfacer 

su finalidad por sí misma, sin contribuir al avance de los procesos pedagógicos. 

De ahí que resulte fundamental considerar la formación inicial como factor 

relevante para prestar a los docentes futuros la capacidad para concebir e 

implementar la RA en sus propias prácticas didácticas. 

Del campo de la innovación educativa, Caicedo et al. (2026) indican que la 

adopción exitosa de la realidad aumentada en universidades requiere liderazgo 

institucional y comunidades de práctica que fomenten el intercambio de 

conocimientos. Se trata de instituciones que deben ir más allá de sus políticas sobre 

dotación tecnológica, promoviendo espacios de reflexión conjunta para el desarrollo 
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conjunto de estrategias innovadoras con realidades aumentadas. La falta de conexión 

organizacional limita la durabilidad de las iniciativas de innovación y preserva la 

enseñanza tradicional. Por tanto, la investigación de problemas involucra tanto 

elementos formativos individuales como aspectos de las instituciones y 

organizaciones que tienen relación con la adopción de RA en las actividades 

pedagógicas. 

1.2 Formulación del problema 

La integración de tecnologías emergentes en la educación superior ha 

generado nuevas dinámicas en los procesos de enseñanza-aprendizaje donde la 

realidad aumentada se presenta como una herramienta con alto potencial pedagógico. 

Sin embargo en contextos formativos como la maestría en educación superior de la 

Universidad Estatal de Milagro aún no se ha determinado con claridad cómo esta 

tecnología se relaciona en las prácticas pedagógicas de los estudiantes en formación. 

La literatura revisada evidencia una brecha entre el reconocimiento de las 

potencialidades de la RA y su efectiva incorporación en las estrategias didácticas 

utilizadas por los futuros docentes universitarios. Por lo tanto resulta imperioso 

formular la siguiente interrogante qué orienta la presente investigación: 

¿ Cuál es la relación entre la realidad aumentada y las prácticas pedagógicas 

de los estudiantes de la maestría en educación superior de la Universidad Estatal de 

Milagro de la ciudad de Milagro durante el año 2026? 

1.3 Objetivos 

1.3.1 Objetivo general 

Analizar la relación entre la realidad aumentada y las prácticas pedagógicas de 

los estudiantes de la maestría en educación superior de la Universidad Estatal de 

Milagro de la ciudad de Milagro durante el año 2026. 

1.3.2 Objetivos específicos 

 Identificar el nivel de conocimiento, frecuencia de uso y percepción del 

potencial pedagógico de la realidad aumentada en los estudiantes de la 

maestría en educación superior de la Universidad Estatal de Milagro 

 Caracterizar las prácticas pedagógicas de los estudiantes en las 

dimensiones de planificación didáctica, desarrollo de la enseñanza e 

interacción con los estudiantes 
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 Determinar la relación entre la realidad aumentada y las prácticas 

pedagógicas de los estudiantes de la maestría en educación superior de 

la Universidad Estatal de Milagro 

 Diseñar una guía metodológica basada en RA para fortalecer las 

prácticas pedagógicas en la educación superior. 

 Validar la guía metodológica basada en RA mediante el juicio de 

expertos. 

1.4 Justificación 

La investigación se realiza a pesar del carácter no experimental de su proceder, 

ya que su objetivo consiste en proporcionar información para informar decisiones 

estratégicas dentro de la Universidad Estatal de Milagro. Sus hallazgos facilitarán para 

los líderes de la universidad e instructores de maestría la identificación precisa del 

grado de conocimiento y aplicación de la realidad aumentada por parte de sus 

estudiantes. Esto permite disponer de datos empíricos que orienten el desarrollo 

continuo y la actualización curricular, adaptándose al exigente contexto actual de la 

educación superior. 

Del punto de vista del contenido relevante, el trabajo está en línea con las 

políticas institucionales que buscan innovar tecnológicamente en la institución. Es 

importante destacar que desde el punto de vista social, el estudio cumple con el 

propósito de mejorar la calidad académica en la etapa de postgrado, al trabajar con 

una temática de alto interés en el universitario ecuatoriano. El formar instructores 

universitarios capaces de manejar habilidades digitales avanzadas tiene como 

consecuencia imprevista mejoras en la calidad de procesos enseñanza-aprendizaje 

de aquellos docentes. Los estudiantes de maestría serán directamente los 

benefactores, al aumentar las oportunidades para desarrollar y mejorar sus 

capacidades docentes mediante la incorporación de nuevas tecnologías. 

En lo que respecta a la propuesta, la investigación sugiere la elaboración de 

una guía metodológica centrada en la realidad aumentada para potenciar las prácticas 

educativas en la educación superior. La guía supone una solución de uso inmediato 

para el profesorado universitario que quiere aplicar de forma sistemática la realidad 

aumentada en sus prácticas de enseñanza y en el marco del modelo educativo 

vigente. Esta guía contempla los principios pedagógicos y tecnológicos precisos para 

la planificación, puesta en práctica y evaluación de experiencias de tipo formativo 
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asociadas a la realidad aumentada teniendo en cuenta, por tanto, las necesidades 

específicas de Ecuador en el marco de la educación superior en el país. 

La originalidad de la investigación reside en su enfoque integral, ya que evalúa 

no solo la relación de la tecnología, sino también ofrece un recurso efectivo para 

fomentar su aplicación educativa. 

De la perspectiva metodológica, la investigación hace uso de una estrategia 

diseñada para examinar y analizar datos mediante cuestionarios estructurados y 

técnicas estadísticas. Se obtuvieron los resultados con la confiabilidad del 

cuestionario, que se determinó empleando el alfa y la omega de Cronbach y 

McDonald. Asimismo, el estudio incluyó tablas, porcentajes, estadísticas descriptivas, 

correlación de Pearson y prueba de Chi-cuadrado. El análisis reveló que el modelo 

propuesto ofrece una guía que puede reproducirse en futuros estudios dedicados a la 

incorporación pedagógica de tecnologías avanzadas en la educación superior 

ecuatoriana. 

La justificación científica de este estudio radica, fundamentalmente, en su 

contribución al conocimiento actual sobre la relación entre la realidad aumentada (RA) 

en los métodos docentes en la educación superior. Aunque ya se ha examinado la RA 

en contextos educativos inferiores o para especializaciones determinadas, la mayoría 

de estas investigaciones se ha focalizado en etapas escolares más tempranas o áreas 

de estudios particulares, sin dedicar suficiente atención a la preparación de profesores 

universitarios. Este estudio tiene como objetivo llenar ese vacío en investigación, 

ofreciendo evidencia empírica sobre la relación entre la tecnología digital y las 

enseñanzas en las instituciones universitarias ecuatorianas. Los hallazgos 

proporcionan información útil para construir una teoría que respalde futuros esfuerzos 

pedagógicos y políticos dentro de las entidades que prioricen la innovación 

tecnológica en la educación de los profesores universitarios. 

1.5 Formulación de hipótesis y determinación de variables 

La formulación de la hipótesis constituye un componente fundamental de la 

investigación científica, porque establece una proposición susceptible de 

contrastación acerca de la relación entre las variables estudiadas. Con base en el 

marco teórico y en las evidencias empíricas revisadas sobre la realidad aumentada 

en los procesos educativos, se plantean las hipótesis de investigación y nula. Estas 

orientan la contrastación empírica y permiten determinar si la relación observada entre 
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las variables es estadísticamente significativa en el contexto de la Maestría en 

Educación Superior de la Universidad Estatal de Milagro. 

1.5.1 Hipótesis de investigación, nula y alternativa 

Hipótesis de investigación (H1): Existe una relación significativa entre la 

realidad aumentada y las prácticas pedagógicas de los estudiantes de la Maestría en 

Educación Superior de la Universidad Estatal de Milagro durante el año 2026. 

Hipótesis nula (H0): No existe relación significativa entre la realidad aumentada 

y las prácticas pedagógicas de los estudiantes de la Maestría en Educación Superior 

de la Universidad Estatal de Milagro durante el año 2026. 

1.5.2 Variables 

Variable Independiente: Realidad Aumentada 

Variable Dependiente: Prácticas Pedagógicas 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
9 



 

 
 

C 

 

 

CAPÍTULO II 

MARCO TEÓRICO REFERENCIAL 

El presente capítulo constituye el sustento conceptual y empírico de la 

investigación organizado en torno a las categorías fundamentales que estructuran el 

estudio: la realidad aumentada y las prácticas pedagógicas en la educación superior. 

Inicialmente se presentan los antecedentes investigativos a nivel internacional, 

nacional y regional los cuales permiten identificar el estado actual del conocimiento 

sobre la temática así como los vacíos que justifican el desarrollo de esta investigación. 

Posteriormente se desarrollarán las bases teóricas que sustentan cada variable 

abordando su conceptualización dimensiones y evolución en el contexto educativo. 

Finalmente se exponen las definiciones operacionales que guían el proceso de 

recolección y análisis de datos. 

2.1. Antecedentes de la investigación 

A continuación, se presentan los hallazgos más relevantes de estudios previos 

relacionados con la realidad aumentada y su relación con las prácticas pedagógicas. 

Estos antecedentes han sido organizados según su nivel de procedencia: 

internacional latinoamericano regional y nacional permitiendo así una visión integral 

del estado del arte sobre el tema. 

A nivel internacional según los estudios realizados por De Blanes et al. (2024) 

titulado “Realidad aumentada en educación y marketing digital: Una revisión 

sistemática de la literatura y su impacto transformador” La investigación utilizó la 

metodología PRISMA como filtro de transparencia fiabilidad y validez de la información 

aplicando criterios de inclusión y exclusión en bases de datos como Web of Science 

(WOS) y Scopus (RSL). Los resultados indicaron que la RA en la educación superior 

mejora la motivación estudiantil facilita la comprensión de conceptos abstractos y 

promueve un aprendizaje más significativo. Se concluye que la RA ha cambiado desde 

la década de 1960 y se ha convertido en una tecnología que une lo digital con el 

mundo real mostrando avances importantes en la enseñanza y el aprendizaje en la 

educación superior. 

Por otro lado, Angulo et al. (2025) desarrolló la investigación titulada "Realidad 

aumentada como estrategia pedagógica para la enseñanza de Ciencias Naturales", 

con el objetivo de evaluar la relación de la tecnología como estrategia pedagógica 

para mejorar el rendimiento académico de estudiantes de tercer año de Educación 
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General Básica en una institución educativa de Esmeraldas. El estudio usó una 

perspectiva mixta y un diseño cuasiexperimental, utilizando pre-test y post-test. Los 

resultados indicaron que la implementación sistemática de la realidad aumentada 

mejoró las competencias digitales en los aspectos pedagógicos, técnicos y 

comunicativos. Los autores concluyeron que la formación docente en la realidad 

aumentada requiere un acompañamiento pedagógico constante y comunidades de 

práctica que fomenten el intercambio de experiencias entre pares. 

De acuerdo con la investigación de Martínez et al. (2021) "La realidad 

aumentada como una de las alternativas para formar en la educación superior", se 

enfatizan las ventajas y fortalezas, así como las desventajas y consideraciones éticas 

vinculadas a la incorporación de estas tecnologías en la educación superior. Este 

estudio es de carácter cuantitativo aplicado y estudió 186 estudiantes procedentes de 

programas educativos de formación pedagógica. Los hallazgos indican que la 

formación con realidades aumentadas debe incluirse en el aprendizaje continuo de 

manera complementaria, además de cursos técnicos. Por otro lado, la formación debe 

permitir reflexiones críticas sobre las tecnologías de realidad aumentada, lo que facilita 

el conocimiento sobre su valor educativo y sus implicaciones éticas. En este contexto, 

las enseñanzas de la maestría en educación superior deben abordar aspectos 

prácticos, reflexiones colectivas y análisis ético-pedagógico de la realidad aumentada. 

El trabajo de Camacho et al. (2020) "Innovación y tecnología educativa del 

contexto actual latinoamericano", presenta una investigación en enfoque mixto y 

diseño transversal, que incluyó una encuesta a docentes e incluso entrevistas con 

funcionarios universitarios de diversos países en el continente. Según la 

documentación, aunque hay una concordancia entre el grupo de estudio con relación 

a la conveniencia y la aceptabilidad de la realidad aumentada, su empleo es dispar: la 

atención se centra más en lo individual que en lo institucional. A fin de actualizar las 

metodologías pedagógicas, el informe sugiere ponderar las desigualdades en la 

organización de las metodologías y considerar diferentes estrategias según los 

contextos específicos. 

A nivel regional, autores como Montenegro y Fernández (2022) hicieron un 

análisis titulado “Realidad aumentada en la educación superior: posibilidades y 

desafíos.” Este estudio utiliza un enfoque cualitativo con diseño fenomenológico, 

realizando entrevistas en profundidad con docentes universitarios. Los resultados 

indican que las principales dificultades para la implementación de la realidad 
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aumentada se derivan de la debilidad de las infraestructuras digitales, la oposición del 

cuerpo docente y la falta de políticas institucionales que respalden. El estudio sostiene 

que la brecha digital regional se manifiesta tanto en la accesibilidad a la tecnología 

como en las habilidades digitales de los agentes educativos, lo que afecta 

directamente la calidad formativa. Así mismo, autores como Aguirre et al. (2020) 

realizaron un estudio titulado “Realidad aumentada y educación en el Ecuador”. La 

investigación utilizó un enfoque cuantitativo con diseño descriptivo como relacional 

aplicando un cuestionario a docentes de universidades públicas y privadas del 

Ecuador. Los resultados indican que las principales dificultades detectadas se 

encuentran en la falta de accesibilidad suficiente, la escasez de entrenamiento del 

equipo docente para usar estos sistemas y la falta de incentivos organizativos para 

promover la innovación docente. El informe concluye que el amplio uso de la realidad 

virtual en las salas de clases universitarias exige un programa integral integrado en la 

infraestructura, la capacitación continua y la aprobación de la innovación docente. 

Asimismo, Morales et al. (2025) realizaron un estudio llamado "Integración de 

la tecnología en la formación docente: Tendencias y desafíos". El estudio utilizó un 

enfoque mixto con diseño de caso, incluyendo a estudiantes de pedagogía y docentes 

formadores. Los hallazgos revelaron una fuerte diferencia entre lo que se comunica 

oficialmente acerca de la innovación tecnológica y cómo funciona en realidad en los 

salones de formación docente. La conclusión principal señaló que la integración 

efectiva de tecnologías emergentes en la formación inicial requiere una articulación 

coherente entre los planes de estudio y los procesos de formación pedagógica 

continua. 

Finalmente, Moreira et al. (2024) realizaron una investigación titulada 

“Competencias digitales en docentes de educación superior: Un análisis integral 

basado en una revisión sistemática. El estudio utilizó un enfoque cuantitativo con 

diseño correlacional aplicando un instrumento de evaluación de competencias 

digitales a docentes universitarios. Los resultados evidenciaron una correlación 

positiva y significativa entre el nivel de competencias digitales y la frecuencia de uso 

de tecnologías emergentes como la realidad aumentada en las prácticas pedagógicas. 

La conclusión destacó que la formación en competencias digitales debe trascender el 

manejo instrumental para desarrollar capacidades pedagógicas que permitan una 

integración curricular significativa. 
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2.2. Bases teóricas conceptuales de la investigación 

En este apartado se abordan las teorías conceptos y características que 

fundamentan las dos variables que estructuran la presente investigación. El desarrollo 

de estas bases teóricas permite establecer una comprensión profunda y sistemática 

de cada constructo así como de las relaciones entre ellos se establecen en el contexto 

de la educación superior. Este apartado permite delimitar conceptualmente cada 

variable identificando sus dimensiones y de esta manera establecer referentes 

teóricos que orientan el abordaje del estudio. 

2.2.1. Realidad aumentada (RA) 

La realidad aumentada (RA) se ha convertido en una técnica didáctica 

destacada que ha mejorado la enseñanza-aprendizaje. Según Azuma (1997) la RA 

combina elementos digitales e interactivos con la realidad física en tiempo real, con lo 

que facilita la comunicación entre las entidades reales y las simuladas. Esta 

característica la distingue de otras tecnologías, ya que la RA es un enfoque educativo 

que integra elementos digitales y reales, interactúa en tiempo real y es tridimensional. 

El uso de esta teoría como una forma de aprendizaje, considerado un elemento del 

aprendizaje situado y contextualizado en espacios educativos, confiere un impacto 

didáctico favorable. 

La RA se asienta entre los años 1960 y principios de los años ochenta; Ivan 

Sutherland, el científico, propuso un sistema de visualización superpuesta en 1968, lo 

que inició el desarrollo de las primeras aplicaciones de realidad aumentada. En su 

inicio, solo se usó en el ámbito científico-militar o de alta tecnología. Las restricciones 

económicas asociadas con estas aplicaciones limitaron su empleo y usabilidad para 

el público restante. A pesar de esto, su aplicación educativa tuvo un crecimiento 

exponencial desde la década pasada de los ochenta, debido a que en la actualidad 

los smartphones tienen mayores posibilidades de procesamiento y menor precio del 

hardware. De ese modo, la expansión del hardware fue clave para el desarrollo 

educativo. Hoy día, la RA se utiliza cada vez con más frecuencia, ha evolucionado de 

una herramienta experimental a un método didáctico con una base pedagógica sólida 

y fundamentos positivos sobre sus ventajas educativas. 
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2.2.2 Características y tipos de realidad aumentada 

Las investigaciones de Montenegro y Fernández (2022) mencionan que la 

realidad aumentada es adecuada por ciertas ventajas metodológicas que pueden 

facilitar su adopción en contextos educativos, como el intercambio con contenidos 

digitales que se superponen, la capacidad de controlar la velocidad de explotación y 

el impulso al aprendizaje colaborativo. Estas oportunidades son útiles para transmitir 

información complicada mediante experiencias visuales e interactivas, siempre que se 

realice con un fin didáctico específico. En lo que respecta a las modalidades, Marín y 

Sampedro (2020) identifican cuatro categorías centrales: la realidad aumentada con 

marcas, que actúa sobre contenidos utilizando codificaciones o símbolos; la realidad 

aumentada sin marcas o basada en geolocalización, que usa sistemas de localización; 

la realidad aumentada base de proyección, que introduce información digital en 

superficies reales; y la realidad aumentada basada en superposición, que toma 

completamente o parcialmente la imagen original de un objeto. 

Otra característica didáctica relevante es la oportunidad de insertar la 

enseñanza en ambientes auténticos y significativos. Diferenciándose del entorno 

educativo tradicional, la realidad aumentada combina datos digitales con sitios, 

objetos y situaciones del mundo real, y le añade sentido a la actividad formativa. Esto 

se debe a la teoría del aprendizaje situado de Lave y Wenger (1991) que afirma que 

el aprendizaje se facilita más eficazmente en el contexto de entorno socialmente 

relevante. Además, la realidad aumentada une texto, imagen, audio, vídeo y modelos 

tridimensionales en una única experiencia (Meléndez & Velásquez, 2025). Esta 

mezcla multimedios ayuda a captar los aspectos complejos de los temas y proporciona 

distintas maneras de representación para abordar el diverso escenario que ocupa un 

aula. 

2.2.3 Fundamentos teóricos del aprendizaje mediante Realidad aumentada 

 
En una perspectiva teórica, la incorporación de la Realidad Aumentada (RA) en 

la educación superior es fundamentada por varias teorías del aprendizaje. Así mismo, 

la teoría del aprendizaje significativo de Ausubel (1968) facilita entender cuán 

importantes son representaciones visuales y prácticas para vincular nuevos 

contenidos con el conocimiento previo de los alumnos (Calderón et al., 2025). En un 

enfoque de tipo constructivista, la interacción con objetos digitales y la exploración 
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independiente promueven la construcción activa del conocimiento mediante la 

observación, el análisis, la manipulación e inducción, basándose en su propia 

experiencia. 

La teoría socio cultural de Vygotsky (1978) también contribuye, al considerar la 

RA como un dispositivo tecnológico dentro de la zona de desarrollo inmediato, también 

llamada zona de desarrollo próximo. Esta zona indica la brecha entre lo que un alumno 

pueda hacer por sí solo y lo que logra a través de una persona más preparada. La 

teoría del aprendizaje empírico de Kolb describe a la RA como un recurso capaz de 

combinar la experiencia concreta, la reflexión sobre la experiencia, la formulación de 

conceptos abstractos y la aplicación praxis activa. Por otra parte, Chaccha et al. (2021) 

al utilizar estos métodos, afirman que las experiencias inmersivas pueden respaldar 

cada uno de estos pasos, siempre que incluyan guía, reflexión y oportunidades de 

aplicación. 

La teoría de la carga cognitiva, desarrollada por Sweller (1988) y aplicada por 

Mayer (2005) a los contextos de aprendizaje multimedia, se relaciona también en el 

diseño de experiencias de realidad aumentada. Román (2025) señala que los 

entornos educativos deben reducir la carga extrínseca causada por presentaciones 

excesivamente complicadas, controlar la carga intrínseca que proviene del nivel difícil 

del contenido y promover la carga relevante implicada en el procesamiento del 

material por parte del alumno. Según ello, un escenario interactivo mediante RA 

debería minimizar la sobrecarga virsual, estructurar de manera lógica los objetos de 

interés y ofrecer solo aquellos datos digitales esenciales para que se alcance el fin del 

proceso de aprendizaje. 

2.2.4 La realidad aumentada en la educación superior: potenciales y desafíos 

El contexto educativo contempla a la realidad aumentada (RA) como un recurso 

que implica superponer información digital al espacio real, mejorando así la 

percepción del estudiante y otorgando diversas formas para abordar los temas del 

currículo. De acuerdo entre Cabero y Barroso (2016), la RA tiene una importancia 

notable por permitir visualizar conceptos abstractos, fortalecer el aprendizaje práctico 

y acelerar el nivel de motivación personal del estudiante. 
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Entre los beneficios de la RA en educación universitaria resaltan el potencial 

para crear entornos y condiciones difíciles de encontrar en el mundo material, facilitar 

la experiencia de práctica a estudiantes, permitir la modificación de los planes de 

estudio basándose en requisitos personales y proporcionar un soporte visual. Sin 

embargo, su implementación plantea retos importantes, entre ellos la ausencia de 

infraestructura tecnológica, la formación del cuerpo profesional docente, la 

accesibilidad a materiales académicos de excelencia, la generación de modelos 

metodológicos y el hallazgo de estrategias eficaces para aplicar dicha herramienta de 

manera apropiada. Como indica el estudio de Martínez et al. (2021) superar estos 

problemas necesariamente exige un plan institucional holista que integre inversiones 

tecnológicas, cursos formativos recurrentes y políticas que premien la innovación 

educativa. 

Dependiente: Prácticas de pedagogía 

 
2.2.5 Concepto y dimensiones de la práctica docente 

Las prácticas pedagógicas son aquellas acciones estrategias métodos y 

procedimientos que los docentes utilizan en su función educativa con el fin de facilitar 

los procesos de enseñanza-aprendizaje. En líneas generales Villalpando et al. (2020) 

define las prácticas pedagógicas como el lugar donde se conjugan las intenciones 

educativas con las acciones concretas en el aula conformando un complejo entramado 

que involucra dimensiones técnicas éticas relacionales y contextuales. En la 

educación superior Mendoza et al. (2020) señalan cinco dimensiones que conforman 

las prácticas pedagógicas: la planificación didáctica, el desarrollo de la enseñanza, la 

interacción con los estudiantes, la evaluación de los aprendizajes y la reflexión sobre 

la práctica. La planificación didáctica es la organización sistemática de objetivos, 

contenidos, estrategias y recursos, orientada a los resultados esperados del 

aprendizaje. El desarrollo docente incluye estrategias metodológicas para propiciar el 

aprendizaje tales como exposiciones, trabajo colaborativo, estudio de casos, 

aprendizaje basado en proyectos, entre otras. 

2.2.6 Teorías de la práctica pedagógica 

 
Las teorías que fundamentan las prácticas pedagógicas han pasado por una 

gran evolución. Anteriormente, la enseñanza era vista principalmente como la 

transmisión de conocimientos. Ahora es entendida como la construcción activa de 
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esos conocimientos. Durante las décadas de los sesenta y setenta, la enseñanza se 

basaba en técnicas que surgen de la psicología conductista, según Tapia et al. (2021). 

Después, la enseñanza práctica y el enfoque hermenéutico práctico reconocen 

el papel de la interpretación y la contextualización en la práctica docente. Se afirma 

que el conocimiento profesional surge de la práctica docente y de la reflexión sobre 

esta práctica, según Schön (1983). En el presente, el enfoque crítico transformador 

ha puesto especial énfasis en la dimensión ético-política de las prácticas pedagógicas. 

Las autoridades como Giroux (1992) y Freire (1970) conceptualizan a la enseñanza 

como práctica social socializada que puede contribuir a la transformación de las 

relaciones económicas desiguales y prepara ciudadanos críticos (Onofre, et al., 2025). 

2.2.7 Prácticas pedagógicas efectivas para la educación superior 

 
Las prácticas pedagógicas efectivas en la educación superior han recibido un 

fuerte examen desde el punto de vista de la investigación educativa. Según Rodríguez 

y Pérez (2024), el modelo de alineamiento constructivo proporciona una 

caracterización de tales prácticas por medio de la concordancia sistemática entre los 

resultados esperados de aprendizaje, las actividades de enseñanza y los procesos de 

evaluación. La autoevaluación de la educación indica que no se puede juzgar la 

excelencia docente únicamente por las estrategias que se usan; esto tiene lugar 

porque lo relevante es la forma en que las técnicas están interrelacionadas y se 

coordinan para lograr procesos cognitivos sólidos en los estudiantes. 

Según Véliz y Gutiérrez (2021), uno de los aspectos significativos de las buenas 

prácticas educativas es su habilidad para responder al contexto y las peculiaridades 

de los estudiantes; es decir, exige disponibilidad para adaptar los procedimientos de 

enseñanza. Los estudios educativos recientes reforzaron que la retroalimentación 

adecuada e íntegra, así como el acompañamiento continuo en la práctica docente, 

contribuyen enormemente a fomentar una acción activa de los estudiantes y promover 

un clima de aprendizaje positivo para motivar la participación y la disposición 

académica. 
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2.2.8 Innovación pedagógica y emergente tecnológica. 

El debate actual sobre la educación superior gira principalmente en torno a la 

innovación en las prácticas educativas. Los autores como Carrera (2021) definen la 

innovación pedagógica como un cambio voluntario y fundamentado en los métodos 

de enseñanza y aprendizaje, orientado a mejorar los procesos educativos y cumplir 

las exigencias sociales actuales. Este concepto permite avanzar sobre las limitaciones 

de los entornos de aprendizaje convencionales mediante formatos educativos más 

dinámicos, relacionados con el contexto y altamente participativos. 

Sin embargo, según León et al. (2025), la innovación pedagógica impulsa por 

medio de tecnologías no es solo la aplicación de herramientas modernas; 

adicionalmente, implicará cambios sustanciales en la percepción y realización de 

actividades docentes al incluirlas de manera destacada. Por ello, el modelo TPACK 

(Technological Pedagogical Content Knowledge) de Koehler y Mishra (2009) ofrece 

un enfoque para comprender el desarrollo significativo de la tecnología en el campo 

del aprendizaje, enfocándose en la integración de conocimientos tecnológicos, 

pedagógicos y disciplinarios. 

2.2.9 Formación docente universitaria y construcción de prácticas 

pedagógicas 

Los aspectos metodológicos relacionados con la formación inicial de maestros 

universitarios se encuentran muy vinculados, pues representan los estilos de 

enseñanza que los docentes formados van a aplicar e imitar al ejercer sus roles 

profesionales futuros. Según Suckel (2020) el aprendizaje en educación superior no 

puede centrarse solo en la obtención de conocimientos de ramos académicos y 

didácticos; también necesita enfocarse en el desarrollo de las propias disposiciones y 

creencias que influirán en su práctica docente futura. De esa forma, las prácticas 

formadoras en que los estudiantes de maestría son inmersos durante su formación se 

configuran de manera decisiva al formar su propio modelo pedagógico. 

Por tanto, la integración de tecnología emergente, como la Realidad 

Aumentada, en tales procesos de formación adquiere un nivel de importancia 

estratégica; ello es porque facilita la construcción de modelos pedagógicos 

innovadores, que pueden emplear y adaptar los futuros docentes en el ámbito del 

ejercicio profesional. Según Mena et al. (2024) la formación de futuros docentes para 
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las competencias digitales requiere de más allá del punto de vista instrumental, para 

desarrollar las competencias que permitan una introducción relevante de tecnologías 

emergentes dentro de la programación curricular. 

2.2.10 Relación de la realidad aumentada con la práctica pedagógica 

En el marco de la relación entre la realidad aumentada y las actividades 

didácticas, existe una amplia oportunidad para la innovación educativa. El uso de 

estas tecnologías puede facilitar dimensiones fundamentales en la labor docente, 

como señala Ferreira (2024). Por medio de la realidad aumentada, la planificación 

educativa se vuelve más eficiente al crear experiencias de aprendizaje inmersivas que 

transcienden las fronteras del aula tradicional (Sandoval et al., 2025). En el ámbito 

educativo, la realidad aumentada (RA) ofrece múltiples enfoques para la introducción 

de actividades investigativas, simulativas y prácticas, lo cual impulsa la participación 

activa de los alumnos. En cuanto a la evaluación del aprendizaje, la RA proporciona 

datos mucho más auténticos e íntimamente relacionados con el contexto que reflejen 

las habilidades desarrolladas por los alumnos. 

En conclusión: la integración de la realidad aumentada en el proceso educativo 

universitario necesita abordar todas las cuestiones vinculadas con el trabajo docente 

y fomentar un cambio estructurado basado en una base sólida de enseñanza. Los 

resultados de los hallazgos presentados por De Blanes González y Ramírez (2024) 

confirman que la realidad aumentada, empleada conforme a una orientación 

pedagógica válida, se relaciona con las prácticas de enseñanza y con la calificación 

final. 

2.3. Bases legales que fundamentan el estudio 

El marco legal es el fundamento normativo que da respaldo a toda investigación 

educativa pues es el que establece los principios, derechos y obligaciones que 

orientan el quehacer académico en el contexto ecuatoriano. Se analiza el marco legal 

que respalda la implementación de nuevas tecnologías en la práctica educativa de 

nivel universitario. El camino normativo comprende desde la Constitución de la 

República del Ecuador hasta las normativas relevantes de los órganos directivos del 

sistema de educación superior universitaria. Apreciar estas disposiciones legales nos 

ayuda a situar el estudio en el marco político de las políticas públicas educativas 
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actuales y a su vez garantiza el alcance y la pertinencia institucional del estudio 

educativo. 

2.3.1 La Constitución de la República del Ecuador. 

 
La Constitución de la República del Ecuador, conocida como la Constitución de 

Montecristi, se promulgó en 2008 y es el documento legal principal en el país, donde 

se define el derecho humano a la educación en la nación. En el artículo 26 de dicha 

Constitución se establece el derecho a la educación de las personas durante toda su 

vida, y como tarea inexcusable del estado. La Constitución también señala que esta 

tiene que ser considerada como una prioridad de la política pública, con el fin de 

garantizar la igualdad social e inclusión. La educación se considera fundamental para 

el bienestar de las personas y también la Constitución menciona que está íntimamente 

ligada a las garantías de los derechos humanos, la salud ambiente sostenible y la 

participación ciudadana o democracia. 

La Constitución del Ecuador (artículo 350) basándose en los principios 

expresados anteriormente, establece que el sistema educativo superior debería tener 

como objetivo la formación académica y profesional en forma científica y humanista. 

Esta normativa constitucional expone la idea de integrar conocimientos científicos en 

educación con las habilidades tecnológicas. Igualmente, el artículo 385 de la 

Constitución de la República (2008) sostiene que ciencia, tecnología, innovación y 

conocimiento ancestral deben ser los elementos clave para el crecimiento nacional del 

país. Esto otorga validez a estudios relacionados con la capacidad de cambiar la 

enseñanza tradicional a través de la realidad aumentada. 

2.3.2 La Ley Orgánica de Educación Superior (LOES) 

 
La Ley Orgánica de Educación Superior (LOES) del Ecuador, publicada en el 

Registro Oficial Suplemento 298 el 12 de octubre de 2010 y actualizada en 2022, 

regula el Sistema de Educación Superior. Dentro de sus principios fundamentales está 

el impulso de la innovación en la investigación científica y tecnológica, además de la 

trasferencia de los conocimientos, tal como se menciona en el artículo 2 de la LOES. 

Esta norma es beneficiosa para nuestra investigación debido al uso que de ella se 

hace al referirse a la realidad aumentada como un recurso tecnológico emergente y 

con gran potencial de innovación para los procesos de enseñanza-aprendizaje. 
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La misma LOES, en su artículo 8, asegura a los estudiantes el derecho a recibir 

educación superior de calidad, relevante y adaptada a la sociedad. Dado que los 

estudiantes tienen derecho a recibir una formación universitaria que les permita 

acceder a empleos adecuados a sus capacidades e intereses, las instituciones de 

educación superior están obligadas a usar metodologías y materiales educativos que 

cubran las necesidades formativas actuales. La implementación de la realidad 

aumentada como tecnología es una vía adecuada para hacer efectivo este objetivo, 

ya que brinda la posibilidad de crear experiencias de aprendizaje mucho más 

interactivas, relacionadas y acogedoras. El artículo 8 permite, en definitiva, la 

utilización de nuevas tecnologías en el sistema universitario. 

2.3.3 Reglamento de Régimen Académico 

 
El Reglamento de Régimen Académico del Consejo de Educación Superior 

(CES) (2017) contiene las directrices sobre las actividades académicas de las 

instituciones de educación superior. El artículo 5 del mismo menciona que los planes 

de estudio deben emplear las nuevas metodologías de enseñanza-aprendizaje, 

facilitando así la comprensión de competencias profesionales entre los alumnos. La 

realidad aumentada es una herramienta didáctica actualizada que cumple con este 

requisito, al permitir la elaboración de experiencias formativas más allá del ambiente 

convencional de estudio. 

El Reglamento de Régimen Académico, artículo 13, requiere que los programas 

de posgrado contengan la investigación aplicada y la innovación educativa como eje 

transversal. La Maestría en Educación Superior, en el ámbito de la presente 

investigación, cumple con este requerimiento, ya que formará profesionales que 

pueden cambiar las praxis docentes mediante la incorporación de tecnologías 

avanzadas. En ese sentido, el proyecto de un manual metodológico basado en 

realidad aumentada representa un enfoque acertado para impulsar la innovación 

educativa dentro de la academia y cumplir los criterios establecidos por la regulación 

académica. 
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2.3.4 El Ministerio de Educación Superior Ciencia Tecnología e Innovación 

(Senescyt) 

La gestión de la política de educación superior, ciencia, tecnología e innovación 

en Ecuador se encarga de la Secretaría de Educación Superior, Ciencia, Tecnología 

e Innovación (SENESCYT, 2021). Las metas estratégicas del Plan Nacional de 

Ciencia, Tecnología e Innovación 2022-2025, promovido por SENESCYT, se centra 

en la promoción de la investigación aplicada para facilitar la digitalización del sistema 

educativo. Este programa, que se asume como un objetivo nacional de alto nivel, 

busca la integración de nuevas tecnologías en la educación superior, con un enfoque 

específico en aumentar la calidad, la relevancia y la equidad de las prácticas 

pedagógicas. 

La SENESCYT (2021) implementó proyectos para mejorar las habilidades 

tecnológicas de las universidades a través de la asignación de recursos tecnológicos 

y la formación de docentes en tecnologías de alto nivel. Por lo tanto, el estudio en 

cuestión coincide con los propósitos de la SENESCYT acerca de la innovación 

educativa y la creación de competencias digitales en el campo de la educación 

superior universitaria. El objetivo del estudio presente, es contribuir al logro de los 

objetivos propuestos por la SENESCYT en cuanto a la formación en innovación 

educativa y competencias digitales en lo que respecta a la educación superior. 

2.3.5 Consejo de Aseguramiento de Calidad del Educación Superior (CACES) 

 
El Consejo de Aseguramiento de la Calidad de la Educación Superior (CACES) 

es el órgano encargado de evaluar y reconocer la calidad de las carreras y las 

instituciones de educación superior en Ecuador. En su sistema de evaluación, CACES 

(2023) incluye la innovación pedagógica y el empleo de tecnología en los procesos de 

enseñanza-aprendizaje como criterios que afectan la calidad. Esto facilita determinar 

a través de qué nivel se aplican recursos y métodos innovadores en la educación para 

promover el desenvolvimiento de competencias profesionales en los estudiantes. 

Se cree que la aplicación de la realidad aumentada en los programas 

educativos constituye una evidencia importante del cambio educativo para las 

evaluaciones de calidad. Los estudios que emplean tecnologías emergentes en sus 

planes de enseñanza ganan consideración en el proceso de valoración de CACES, ya 
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que destacan la disposición a enfrentar las demandas impuestas por la sociedad del 

conocimiento. En ese contexto, el presente trabajo tiene que cumplir con requisitos 

normativos; además, está destinado a contribuir, a fomentar los procedimientos del 

aseguramiento de la calidad de la educación superior en Ecuador. 

2.3.6 El Consejo de Educación Superior (CES) 

 
El Consejo de Educación Superior (CES) es la organización encargada de 

diseñar, supervisar y coordinar el Sistema Educacional Superior ecuatoriano. A través 

de la resolución RPC-SO-45-No.568-2021, el CES estableció la Norma del Fomento 

de la Innovación Pedagógica en las Instituciones Educativas de Educación Superior. 

Esta normativa impulsa a las instituciones a desarrollar métodos activos y de 

tecnología nueva en los programas de enseñanza-aprendizaje como parte de su 

sistema para mejorar la calidad académica. 

La normativa de la CES (2017) dice que la innovación pedagógica se debe 

fundar en las pruebas empíricas de sus beneficios y en respuesta a las necesidades 

del entorno educativo. Dicho esto, esta investigación contribuye al análisis de la forma 

en cómo la realidad aumentada está integrada en la formación de profesores 

universitarios y proporciona información para que las organizaciones tomen 

decisiones. Por ello, la guía metodológica sugerida basada en la realidad aumentada 

es una respuesta directa al mandato del CES porque ofrece una herramienta práctica 

que apoya la inclusión de tecnologías futuras en los métodos de enseñanza-

aprendizaje. 
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CAPÍTULO III 

MARCO METODOLÓGICO 

El presente capítulo describe el camino metodológico seguido para alcanzar los 

objetivos planteados en la investigación se detalla el enfoque, alcance, modalidad, 

tipo y diseño del estudio así como la operación de las variables, la población, la 

muestra, las técnicas e instrumentos de recolección de información y las técnicas de 

análisis de datos empleados. Este apartado lo que permite es proporcionar la 

rigurosidad científica necesaria para poder garantizar la validez y confiabilidad de los 

hallazgos obtenidos. 

3.1 Enfoque de la investigación 

La investigación utilizó un enfoque cuantitativo, basado en la medición 

numérica y el análisis estadístico de las variables. Esta estrategia metodológica 

permitió describir los niveles de conocimiento, frecuencia de uso y percepción del 

potencial pedagógico de la realidad aumentada, así como caracterizar las prácticas 

pedagógicas, y determinar la relación entre ambas variables mediante procedimientos 

inferenciales. Según Calle (2023), el enfoque cuantitativo recurre a datos numéricos 

para revelar tendencias y validar proposiciones establecidas previamente. La decisión 

de utilizar este enfoque resulta conveniente porque permite recolectar evidencia 

empírica y objetiva en torno a las variables examinadas. Sin embargo, dado que el 

diseño es no experimental, transversal y correlacional, el análisis se limita a establecer 

asociaciones estadísticas entre las variables y no permite demostrar relaciones 

causales. Por tanto, en el presente estudio se emplea el término ‘relación’ o 

‘asociación’ y se evita el uso de ‘influencia’, ‘efecto’ o ‘impacto’. 

 
3.2 Alcance de la investigación 

El estudio adoptó un alcance descriptivo-correlacional. En primer lugar, se 

describieron los niveles de conocimiento, frecuencia de uso y percepción del potencial 

pedagógico de la realidad aumentada, así como las dimensiones de las prácticas 

pedagógicas, utilizando frecuencias, porcentajes y medidas de tendencia central y 

dispersión. En segundo lugar, se determinó la relación entre ambas variables 

mediante el coeficiente de correlación de Pearson y la prueba de independencia Chi-

cuadrado, sin manipular condiciones de investigación ni establecer causalidad directa. 

Dado que el diseño es no experimental y transversal, los resultados se interpretan 
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como asociación estadística y no como evidencia de causalidad. Por esta razón, se 

evita el término ‘influencia’ en el título, la pregunta, los objetivos y las conclusiones del 

estudio. 

 
3.3 Modalidad de la investigación 

 
La modalidad de la investigación es de campo con apoyo bibliográfico 

documental. De acuerdo a Ramos (2020) la investigación es de campo porque los 

datos se recolectan directamente de los objetos de estudio los cuales son estudiantes 

de la maestría en educación superior en su contexto natural mediante instrumentos 

de medición estandarizados. Es bibliográfico documental porque se sustenta en la 

revisión y análisis de fuentes teóricas antecedentes investigativos y documentos 

normativos que fundamentan el estudio. 

3.4 Tipo de estudio 

 
Por su finalidad, la investigación fue aplicada, debido a que los resultados 

sustentaron el diseño de una guía metodológica orientada a resolver una necesidad 

práctica de formación. Por su temporalidad, fue transversal, ya que la información se 

recolectó en un único periodo. Por su profundidad, correspondió a un estudio 

descriptivo-correlacional, al caracterizar las variables y estimar el grado de asociación 

entre ellas. 

3.5 Diseño de investigación 

Según Calle (2023) el diseño es no experimental, porque las variables no se 

modificaron deliberadamente sino observadas como se presentaban en el entorno de 

los sujetos participantes. También es transversal, al recolectar los datos en un solo 

momento, y correlacional por el análisis estadístico que permitió estudiar la relación 

entre la realidad aumentada y la enseñanza-pedagogía. 
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3.6 Operacionalización de variables 

La operación de variables constituye el proceso mediante el cual se transforman las variables teóricas en variables 

empíricas medibles y observables. 

Tabla 1 

Operacionalización de Variables 
 

Variable Dimensión 
Conceptualizació 

n 
Indicadores Nº Pregunta Escala de respuesta 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Realidad 

Aumentada 

(RA) 

(Independiente) 

 
 
 
 

 

Conocimiento 

técnico 

 
 

 

Nivel de 

comprensión   de 

conceptos tipos 

herramientas y 

dispositivos de RA. 

 
- Concepto de RA 

 
1 

¿Cuál es su nivel de conocimiento 

sobre el concepto de realidad 

aumentada? 

1 = Ninguno; 2 = Bajo; 3 = Medio; 4 

= Alto; 5 = Muy alto 

 

- Tipos de RA 

 

2 

¿Qué nivel de conocimiento tiene sobre 

los tipos de RA (marcadores 

geolocalización proyección)? 

1 = Ninguno; 2 = Bajo; 3 = Medio; 4 

= Alto; 5 = Muy alto 

 

- Herramientas RA 

 

3 

¿Qué nivel de conocimiento posee 

sobre aplicaciones o herramientas de 

RA (ej. HP Reveal Quiver)? 

1 = Ninguno; 2 = Bajo; 3 = Medio; 4 

= Alto; 5 = Muy alto 

 
 
 
 

 

Frecuencia de 

uso 

 
 

 

Regularidad con 

que emplea RA en 

contextos 

académicos  y 

profesionales. 

 
- Uso académico 

 
4 

¿Con qué frecuencia utiliza la RA en 

sus actividades académicas (trabajos 

exposiciones)? 

1=Nunca 2=Casi nunca 3=A veces 

4=Casi siempre 5=Siempre 

 
- Uso en prácticas 

 
5 

¿Con qué frecuencia emplea la RA en 

sus prácticas preprofesionales o 

simulaciones docentes? 

1=Nunca 2=Casi nunca 3=A veces 

4=Casi siempre 5=Siempre 

- Exploración 

autónoma 

 
6 

¿Con  qué  frecuencia  explora  por 

cuenta propia nuevas herramientas de 

RA? 

1=Nunca 2=Casi nunca 3=A veces 

4=Casi siempre 5=Siempre 

 Valoración sobre 

utilidad beneficios y 

- Comprensión de 

conceptos 
7 

¿Con qué frecuencia la RA facilita la 

comprensión de conceptos abstractos? 

1=Nunca 2=Casi nunca 3=A veces 

4=Casi siempre 5=Siempre 
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Percepción del 

potencial 

pedagógico 

barreras de RA en 

educación. 
- Motivación 8 

¿Con qué frecuencia la RA motiva el 

aprendizaje de los estudiantes? 

1=Nunca 2=Casi nunca 3=A veces 

4=Casi siempre 5=Siempre 

- Barreras: 

conectividad 

 

9 

¿Con qué frecuencia la falta de 

conectividad es una barrera para usar 

RA en educación? 

1=Nunca 2=Casi nunca 3=A veces 

4=Casi siempre 5=Siempre 

-  Barreras: 

formación 

docente 

 

10 

¿Con  qué  frecuencia  la  falta  de 

formación docente limita el uso 

pedagógico de la RA? 

1=Nunca 2=Casi nunca 3=A veces 

4=Casi siempre 5=Siempre 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Prácticas 

Pedagógicas 

(Dependiente) 

 

 

 

 

 

 

Planificación 

didáctica 

 

 

 

Organización 

sistemática de 

objetivos 

contenidos 

estrategias  y 

recursos. 

- Definición de 

objetivos 
11 

¿Con qué frecuencia define objetivos 

de aprendizaje antes de una clase? 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

1=Nunca 2=Casi nunca 3=A veces 

4=Casi siempre 5=Siempre 

- Diseño de 

estrategias 

 

12 

¿Con qué frecuencia diseña 

estrategias  metodológicas  variadas 

para sus clases? 

- Selección de 

recursos 

 

13 

¿Con qué  frecuencia  selecciona 

recursos didácticos (incluyendo 

tecnológicos) para sus clases? 

- Incorporación 

de RA en la 

planificación 

 

14 
¿Con qué frecuencia incorpora la RA 

en su planificación didáctica? 

 

 

 

 

 

 

Desarrollo de la 

enseñanza 

 

 

 

 

Ejecución  de 

estrategias 

metodológicas en 

el aula. 

 

- Metodologías 

activas 

 

 

15 

¿Con qué frecuencia utiliza 

metodologías activas (aprendizaje 

basado  en  proyectos  estudio  de 

casos)? 

 

- Uso de tecnología 

 

16 

¿Con qué frecuencia utiliza recursos 

tecnológicos durante el desarrollo de 

sus clases? 

- Actividades con 

RA 

 

17 

¿Con qué frecuencia implementa 

actividades con RA en el desarrollo de 

la enseñanza? 
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Interacción con 

estudiantes 

 

Relaciones 

comunicativas  y 

afectivas para 

participación  y 

colaboración. 

- Participación 

activa 

 

18 

¿Con qué frecuencia promueve la 

participación activa de todos los 

estudiantes? 

 

- Trabajo 

colaborativo 
19 

¿Con qué frecuencia fomenta el trabajo 

colaborativo entre sus estudiantes? 

- Uso de RA para 

interactuar 
20 

¿Con qué frecuencia utiliza la RA para 

favorecer la interacción en el aula? 
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3.7 Población y muestra 

La población de estudio está conformada por los estudiantes que cursan la 

maestría en educación superior de la Universidad Estatal de Milagro (UNEMI) durante el 

año académico 2026. La población según datos proporcionados por la coordinación del 

programa de posgrado es de 90 estudiantes del B10 MES Cohorte II. Se trata de una 

población finita y accesible integrada por profesionales en ejercicio o aspirantes a la 

docencia universitaria. 

Criterios de inclusión 

 Estudiantes que estén regularmente matriculados en la maestría en educación 

superior de la UNEMI. 

 Alumnos que hayan seguido al menos el 50 % de las asignaturas del programa. 

 Estudiantes que acepten voluntariamente a participar en el estudio. 

Criterios de exclusión 

 Estudiantes suspendidos o con expulsión académica 

 Alumnos que no realicen todo el cuestionario 

Muestra 

La población estuvo conformada por 90 estudiantes pertenecientes al B10 MES 

Cohorte II de la Maestría en Educación Superior. Se empleó un muestreo no 

probabilístico por conveniencia y se obtuvo una muestra válida de 50 participantes que 

cumplieron los criterios de inclusión y completaron el cuestionario. Esta estrategia 

permitió acceder a la cohorte disponible; sin embargo, al no tratarse de un censo ni de 

una selección probabilística, los resultados deben generalizarse con cautela a otros 

grupos o instituciones. 

Tabla 2 

Datos sociodemográficos 
 

Variable Categoría Frecuencia 

(n) 

Porcentaje 

(%) 

Edad 25 – 30 años 12 24% 

31 – 40 años 24 48% 

41 – 50 años 10 20% 
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 51 años o más 4 8% 

Género Masculino 18 36% 

 Femenino 32 64% 

Acceso a tecnologías Dispositivo propio 45 90% 

 Dispositivo 

compartido 

5 10% 

Disponibilidad 

internet 

de Conexión estable 32 64% 

 Conexión limitada 18 36% 

 

3.8 Técnicas e instrumentos de recolección de la información 

Técnica de medición cuantitativa 

El método utilizado para recopilar la información mediante un formulario diseñado 

fue con una encuesta estructurada. En el cuestionario se incorporaron cinco preguntas 

sociodemográficas y 20 ítems de medición. Realidad Aumentada estaba conformada por 

10 ítems que se agruparon por concepto de conocimientos técnicos, frecuencia de 

empleo y percepción del potencial pedagógico; mientras que Prácticas Pedagógicas 

contaba con 10 ítems que se organizaron en planes de didáctica, desarrollo de la 

enseñanza e interacción con estudiantes. Se registraron las respuestas mediante una 

escala Likert de cinco puntos, adaptada a la tipología de indicadores analizados. 

La consistencia interna del cuestionario se evaluó utilizando el coeficiente Alfa de 

Cronbach para cada dimensión y para el instrumento como todo conjunto. Este índice va 

desde 0 hasta 1; considerándose como valor aceptable 0.70 y como muy bueno 0.80 u 

más (Oviedo y Campo, 2005). El análisis fue realizado con el conjunto de datos de los 50 

sujetos que formaron parte de la muestra válida. Los resultados se expondrán a 

continuación: 

Para garantizar la consistencia interna del instrumento, se calculó el coeficiente 

Alfa de Cronbach y el ß de McDonald para cada dimensión y para el cuestionario 

completo. Esta técnica permitió evaluar la consistencia y la homogeneidad entre los ítems 
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constituyentes de la herramienta, asegurando la precisión de las medidas. Los resultados 

se reflejan en la Tabla 3. 

 
Tabla 3 

Análisis de confiabilidad del cuestionario de Realidad Aumentada y Prácticas Pedagógicas 
 

Variable / Dimensión Alfa de 

Cronbach 

Omega N° de 

ítems 

Realidad Aumentada (RA) 0.94 0.95 10 

- Conocimiento técnico 0.85 0.87 3 

- Frecuencia de uso 0.88 0.89 3 

- Percepción del potencial 

pedagógico 

0.82 0.84 4 

Prácticas Pedagógicas (PP) 0.92 0.93 10 

- Planificación didáctica 0.86 0.88 4 

- Desarrollo de la enseñanza 0.84 0.86 3 

- Interacción con estudiantes 0.81 0.83 3 

Instrumento total 0.953 0.957 20 

Nota. Todos los coeficientes son estadísticamente significativos (p < .001) 
 

 

Los resultados muestran niveles muy altos de confiabilidad en todas las dimensiones 

examinadas, con coeficientes alfa de Cronbach que van desde 0.81 hasta 0.94, 

superiores significativamente a la media aceptable para estudios en ciencias sociales, de 

0.70. Las dimensiones clave del Realizado Aumentado (α = 0.94) y de Práctica Educativa 

(α = 0.92) así como sus subescalas (α entre 0.81 y 0.88) muestran una alta cohesión 

interna de los constructos analizados. El coeficiente de consistencia global de 0.953 

indica un alto grado de consistencia en el instrumento en su totalidad, garantizando la 

consistencia de la medición y su pertinencia para usos inferenciales futuros. Los 

coeficientes de omega que fluctúan entre 0.83 y 0.95 añaden más credibilidad al resultado 

gracias a las estimaciones del rendimiento que proporcionan, ya que no implica la 

asunción de tau-equivalencia. Finalmente, el análisis y gestión de los datos se llevaron a 
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cabo utilizando el programa estadístico JAMOVI y los correspondientes módulos para 

calcular la consistencia interna. 

3.9 Técnica de análisis de datos 

Los datos obtenidos mediante el cuestionario fueron depurados, codificados y 

analizados en Jamovi. Se calcularon frecuencias, porcentajes, medias, medianas, 

modas, varianzas y desviaciones estándar. La confiabilidad se examinó mediante alfa de 

Cronbach y omega de McDonald; la relación entre las variables y dimensiones se estimó 

con el coeficiente de Pearson, y la hipótesis se contrastó mediante la prueba Chi-

cuadrado con un nivel de significancia de α = 0,05. Las gráficas se elaboraron a partir de 

la misma base de datos para facilitar la presentación de los resultados. 

CAPITULO IV 

 
ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE LOS RESULTADOS 

En este apartado se analizan e interpretan los resultados relacionados con las 

variables Realidad Aumentada y Prácticas Pedagógicas. La exposición se organiza 

mediante estadísticos descriptivos, análisis por dimensiones, correlaciones y 

comprobación de la hipótesis. Cada resultado se interpreta y se argumenta a partir de su 

significado educativo y se contrasta con literatura científica pertinente. 

Estadísticos descriptivos del instrumento 

La presentación de los resultados inicia con el análisis descriptivo del instrumento 

de medición seguido del estudio de cada una de las dimensiones de las variables 

investigadas mediante tablas y figuras. Posteriormente se desarrolla el análisis 

correlacional y la comprobación de la hipótesis de investigación permitiendo establecer 

la relación existente entre la realidad aumentada y las prácticas pedagógicas de los 

estudiantes de la Maestría en Educación Superior. 

Cada resultado es interpretado y contrastado con investigaciones previas y 

fundamentos teóricos especializados favoreciendo una discusión científica que facilite la 

comprensión de los hallazgos obtenidos y su aporte al conocimiento sobre la integración 

de la realidad aumentada en la educación superior. Como punto de partida del análisis 

de resultados se presentan los estadísticos descriptivos correspondientes a los ítems que 
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integran el instrumento aplicado a los estudiantes de la Maestría en Educación Superior 

de la Universidad Estatal de Milagro. La Tabla 4 resume las medidas de tendencia central, 

dispersión y aceptación de cada uno de los ítems permitiendo valorar el comportamiento 

de las respuestas obtenidas antes de desarrollar el análisis específico de cada dimensión. 

 

Tabla 4 

Estadísticos descriptivos del instrumento 

Ítem Dimensión Media Mediana Moda Varianza Desv. 

estándar 

 
 
 

 
Resultado 

del 

umbral 

¿Cuál es su nivel 

de conocimiento 

sobre el concepto 

de RA? 

¿Qué nivel de 

conocimiento tiene 

sobre los tipos de 

RA (marcadores, 

geolocalización y 

proyección)? 

¿Qué nivel  de 

conocimiento 

posee  sobre 

aplicaciones   o 

herramientas  de 

RA? 

Conocimiento 

técnico 

3.36 3.00 3 0.72 0.85 Aceptado 
 
 
 
 
 

3.08 3.00 3 0.89 0.94 Aceptado 
 
 
 
 
 
 
 
 

2.84 3.00 3 1.12 1.06 Aceptado 

 
¿Con qué Frecuencia de 2.96 3.00 3 1.26 1.12 Aceptado 

frecuencia utiliza la uso       

RA en sus 
      

actividades        

académicas?        

¿Con qué 2.96 3.00 3 1.26 1.12 Aceptado 

frecuencia emplea 

la RA en sus 

prácticas 
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preprofesionales o 

simulaciones 

docentes? 

¿Con qué 

frecuencia explora 

por cuenta propia 

nuevas 

 
 
 

 
2.96 3.00 3 1.26 1.12 Aceptado 

herramientas 

RA? 

de        

¿Con qué Percepción 3.22 3.00 3 1.32 1.15 Aceptado 

frecuencia  la RA del potencial       

facilita la pedagógico       

comprensión de        

conceptos         

abstractos?         

¿Con qué  3.44 4.00 4 1.27 1.13 Aceptado 

frecuencia  la RA        

motiva el        
 

aprendizaje de los 

estudiantes? 

¿Con qué 

frecuencia la falta 

 
 

 
3.58 4.00 3 1.06 1.03 Aceptado 

 

de conectividad 

constituye una 

barrera para usar 

RA? 

 

¿Con qué 3.54 3.50 3 0.78 0.89 Aceptado 

frecuencia la falta       

de formación       

docente limita el 

uso pedagógico de 

la RA? 

 

¿Con qué 

frecuencia define 

objetivos  de 

Planificación 

didáctica 

3.78 4.00 4 0.83 0.91 Aceptado 
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aprendizaje antes 

de una clase? 

¿Con qué 

frecuencia diseña 

estrategias 

metodológicas 

 

 
3.74 4.00 4 0.69 0.83 Aceptado 

variadas para 

clases? 

sus  

¿Con qué 3.72 4.00 3 0.78 0.88 Aceptado 

frecuencia        

selecciona        

recursos        

didácticos,        

incluidos los       

tecnológicos?        

¿Con qué 3.08 3.00 3 1.10 1.05 Aceptado 

frecuencia        
 

incorpora la RA en 

su planificación 

didáctica? 

¿Con qué 

frecuencia utiliza 

metodologías 

activas? 

¿Con qué 

frecuencia utiliza 

recursos 

tecnológicos 

durante  el 

 
 
 

 
Desarrollo de 

la enseñanza 

 
 
 

 
3.66 4.00 3 0.96 0.98 Aceptado 

 
 
 
 
 

3.64 4.00 4 0.72 0.85 Aceptado 

desarrollo 

clases? 

de sus  

¿Con  qué 3.14 3.00 3 1.22 1.11 Aceptado 

frecuencia         

implementa 

actividades con RA 

durante la 

enseñanza? 
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¿Con qué 

frecuencia 

promueve  la 

participación activa 

de todos los 

estudiantes? 

¿Con qué 

frecuencia fomenta 

el trabajo 

colaborativo entre 

sus estudiantes? 

¿Con qué 

frecuencia utiliza la 

RA para favorecer 

la interacción en el 

aula? 

Interacción 

con 

estudiantes 

3.80 4.00 4 0.86 0.93 Aceptado 
 
 
 
 
 
 
 
 

3.90 4.00 4 0.74 0.86 Aceptado 
 
 
 
 
 

 
3.24 3.00 3 1.04 1.02 Aceptado 

 

Los resultados de la Tabla 4 muestran medias comprendidas entre 2.84 y 3.90. 

Los valores más altos se concentran en las prácticas generales de interacción y 

planificación, mientras que los valores menores corresponden al conocimiento de 

herramientas y al uso sistemático de la realidad aumentada. El patrón coincide con lo 

indicado por Moreira et al. (2024) quienes sostienen que el desarrollo de habilidades 

digitales en maestros suele ser variado y basado en oportunidades de uso reales. 

Las medianas y modas se sitúan fundamentalmente en las categorías 3 y 4, lo que 

refuerza que las respuestas predominen entre los rangos mediano-alto. Sin embargo, las 

cifras más bajas en los ítems técnicos indican que la comprensión conceptual de la 

tecnología no siempre se extiende a su uso práctico. De hecho, esta observación se 

encuentra respaldada por Figueroa et al. (2025) quien analizó contextos académicos. 

La desviación estándar va desde 0.83 hasta 1.15, lo que demuestra un amplio 

espectro de niveles. Este rango explica la falta de uniformidad y justifica el diseño de una 

formación técnica que evolucione progresivamente, adaptada al grado de conocimiento 

previo, como recomienda Caicedo et al. (2026). Todos los ítems alcanzaron el criterio 
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interpretativo de aceptación establecido para el instrumento. En consecuencia, ninguno 

fue excluido del análisis por dimensiones; esta decisión mantiene la correspondencia 

entre las preguntas, los indicadores y las variables definidas en la operacionalización. 

Conocimiento técnico sobre la realidad aumentada 

 
Como parte del análisis de la variable independiente Realidad Aumentada, se 

presenta la primera dimensión denominada Conocimiento Técnico, la cual evalúa el nivel 

de comprensión que poseen los estudiantes acerca del concepto de realidad aumentada, 

sus principales tipos y las herramientas tecnológicas asociadas a su implementación en 

contextos educativos. 

Con el propósito de facilitar la visualización de los resultados obtenidos en la dimensión 

Conocimiento Técnico, la Figura 1 presenta la distribución porcentual de las respuestas 

emitidas por los participantes respecto al nivel de conocimiento sobre el concepto, los 

tipos y las herramientas de realidad aumentada. 

Figura 1 

 
Nivel de conocimiento técnico sobre realidad aumentada 

 

 

La figura 1 muestra que el conocimiento técnico en relación a la realidad 

aumentada tiene, en los estudiantes de maestría, un comportamiento generalmente 

mediano. El 52% de los estudiantes manifiesta poseer un nivel moderado, mientras que 

el 38% reporta un nivel alto o muy alto; por su parte, sólo el 10% reportó niveles bajas de 

conocimiento. Estos resultados permiten inferir que la mayoría de los estudiantes está 
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familiarizada con el concepto de tecnología, pero hay una considerable brecha para 

consolidar sus conocimientos especializados. 

Esta tendencia se refuerza con las observaciones de Cobeña et al. (2023) quienes 

sostienen que se están introduciendo programas de formación docente con contenidos 

en relación a tecnologías emergentes; no obstante, dicho proceso se extiende más hacia 

un plano conceptual y menos hacia su aplicación prácticamente, por lo tanto, aunque los 

futuros profesores conocen de la realidad aumentada, aún no tienen las habilidades para 

incorporarlo en los procesos de educación y aprendizaje en la práctica. 

En cuanto al conocimiento sobre diferentes tipos de realidad aumentada, los datos 

muestran que 48% de los estudiantes sitúa su conocimiento en un grado medio, mientras 

que 26% se encuentra en un nivel bajo o nulo, y el 26% en un grado de alto o superior. 

Esta situación sugiere que los interesados carecen de una comprensión 

tecnológica, lo que podría complicar la selección de tecnología adecuada a la realización 

educativa según las metas formativas y las características del entorno educativo. 

Se ajustan a lo planteado por Saltos (2025) quien indica que uno de los principales 

desafíos en la integración de tecnologías actuales en el campo educativo superior se 

debe a la escasez de información acerca de los sistemas disponibles y al nivel deficiente 

de conocimiento en tecnología específica entre los profesores. Luna (2025) también 

indica que la formación inicial docente sigue centrándose en la comprensión fundamental 

de la tecnología, sin avanzar suficientemente en la dimensión técnica necesaria para su 

uso en entornos educativos. 

Relativamente el uso de realidades aumentadas, incluyendo HP Reveal y Quiver, 

los datos muestran que el 42% de los encuestados tiene una puntuación media, mientras 

que el 38% considera los niveles inferiores o ausentes; solamente el 20% posee un 

dominio alto o superior. Tales hallazgos sugieren que los estudiantes actuales siguen 

siendo indicios frecuentes en las habilidades relacionadas con herramientas tecnológicas 

adecuadas para crear experiencias pedagógicas que implican la realidad aumentada. 
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Una perspectiva pedagógica enfatiza este punto porque el despliegue de la 

realidad aumentada requiere, además de conocimientos conceptuales, un eficaz y 

significativo empleo al momento de manejar las plataformas que promueven recursos 

educativos avanzados. Desde esta perspectiva, Sigcho y Bravo (2025) subrayan que 

incorporar adecuadamente las tecnologías emergentes exige el desarrollo paralelo de 

habilidades técnicas y pedagógicas, porque ambos aspectos son esenciales para 

concebir experiencias de aprendizaje significativas. Así mismo, Figueroa et al. (2025) 

sostienen que la innovación educativa sólo puede implementarse cuando los instructores 

disponen de un conocimiento adecuado sobre las herramientas tecnológicas existentes 

y pueden escoger entre ellas cuáles funcionan mejor para atender las necesidades del 

proceso formativo. 

El estudio muestra que los estudiantes poseen un nivel conceptual adecuado hacia la 

realidad aumentada, pero existen problemas relacionados con el concepto y con el 

manejo de las herramientas de realidad aumentada, especialmente con software e 

infraestructura tecnológica. Se enfatiza que se debe fomentar el desarrollo de 

competencias digitales como parte del currículo de posgrado para fortalecer las 

estrategias de enseñanza basadas en competencias digitales dentro del sistema 

educativo universitario. Esto implica una integración más amplia entre la enseñanza 

tecnológica, la planificación y aplicación de metodologías avanzadas en educación 

superior. 

Frecuencia de uso de la realidad aumentada 

La segunda dimensión examinada es la Frecuencia de Uso de la Realidad 

Aumentada, diseñada para determinar la habitualidad con que los estudiantes usan dicha 

tecnología en actividades educativas prácticas, preprofesionales y en procesos de 

exploración por sí mismos. Este parámetro permite determinar el grado en que los 

estudiantes utilizan la realidad aumentada en sus experiencias formativas y si la 

comprensión teórica adquirida es aplicada en su vida diaria. 

Con el propósito de facilitar la interpretación de los resultados la Figura 2 presenta 

la distribución porcentual de las respuestas relacionadas con la frecuencia de uso de la 

realidad aumentada en los diferentes escenarios académicos considerados en el estudio. 
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Figura 2 

Frecuencia de uso de la realidad aumentada 
 

 

 
Se observa que la adopción de la realidad aumentada en la educación académica 

está alineada con un nivel de aceptación moderado. La aplicación de esta tecnología en 

actividades como trabajos escolares, exposiciones e investigación se encuentra más 

cerca de un valor medio en el escalón que representa un uso intermedio en el estudio. 

Esto sugiere que, aunque la realidad aumentada es reconocida como un recurso 

educativo importante, su implementación se ha limitado a prácticas parciales y no está 

consolidada como parte integral de la formación del personal docente. 

El comportamiento indicado es muy frecuente en la educación superior actual: 

mientras el uso de nuevas tecnologías en educación superior avanza paulatinamente, la 

utilización diaria de éstas generalmente sigue ligada a iniciativas particulares, más que a 

políticas institucionales consolidadas. Según Palacios et al. (2025) es común que estas 

nuevas tecnologías sean adoptadas lentamente por las instituciones universitarias debido 

principalmente a la falta de capacitación específica y de recursos necesarios. 

Al respecto de la incorporación de la realidad aumentada durante las prácticas 

formativas preprofesionales o simulaciones educativas, también se percibe una menor 

prevalencia en sus aplicaciones en contraste con otros tipos de actividad académicas. 

Este hallazgo implica que la mayoría de los estudiantes ya conocen de la existencia de 

la realidad aumentada; lo cual se expresa que aún enfrentan desafíos al convertir dicha 

información teórica en una práctica efectiva durante las prácticas pedagógicas. Por ello, 
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existe una brecha importante entre el aprendizaje tecnológico y su aplicación efectiva en 

los procesos didácticos. 

El resultado confirma lo que propuso Luna (2025) quien sugiere que la formación 

inicial de los futuros docentes se focaliza más en la adquisición de conocimientos acerca 

de tecnologías emergentes que en la oportunidad de aplicarlas en el aula. A la vez, señala 

la necesidad de integrar el aprendizaje tecnológico en habilidades pedagógicas que 

permitan un mejor desempeño educativo gracias a acciones dirigidas y contextualizadas. 

En relación con la exploración del propio software de realidad aumentada, se 

encontró que muchos futuros profesores utilizan dicha tecnología en forma bastante 

moderada. Esta constatación muestra que, aun cuando el acceso a nuevas tecnologías 

se ha convertido en común entre ellos, la exploración autónoma sigue siendo algo poco 

usual. Por tanto, esto puede tener limitaciones para la mejora de sus capacidades 

tecnológicas actuales. 

Las diversas investigaciones destacan el aprendizaje autónomo como uno de los 

factores importantes relacionados con el desarrollo de habilidades tecnológicas. Como lo 

menciona Figueroa et al. (2025), el modelo educativo requiere de profesores dispuestos 

a explorar constantemente nuevas tecnologías digitales y ajustarse a las necesidades de 

los estudiantes. También es crucial desarrollar comunidades de aprendizaje y espacios 

colaborativos, que promueven el trabajo en conjunto con herramientas tecnológicas 

emergentes e incitan su adopción dentro del contexto educativo. 

Así, los hallazgos demuestran que el empleo de la realidad aumentada está 

todavía lejos de ser amplio entre los estudiantes de posgrado. Mientras existe curiosidad 

inicial sobre esta tecnología, sus aplicaciones prácticas no alcanzan la consistencia 

suficiente para asegurar desarrollos educativos de futuro. Esto hace evidente la 

conveniencia de facilitar capacitaciones prácticas suficientes para los maestros futuros, 

complementadas por estrategias institucionales que apoyen el uso frecuente de la 

realidad aumentada en ambientes educativos y profesionales. 

Percepción del potencial pedagógico de la realidad aumentada 

La tercera dimensión analizada corresponde al Percepción del Potencial 

Pedagógico de la Realidad Aumentada, que describe la valoración que los estudiantes 

asignan a los beneficios ofrecidos por esta tecnología para fortalecer procesos de 

 
41 



 

 

 

C 

 

 

enseñanza-aprendizaje en educación superior. Se evalúa específicamente la capacidad 

percibida de la realidad aumentada de facilitar la comprensión de conceptos, mejorar el 

enfoque de aprendizaje de los estudiantes y superar obstáculos impulsores de la 

adopción en los contextos educativos. Los resultados obtenidos están presentados en la 

Figura 3. 

Para visualizar la distribución de las respuestas proporcionadas por los 

participantes, la Figura 3 presenta los porcentajes asociados a la percepción del potencial 

pedagógico de la realidad aumentada en diferentes evaluados aspectos. 

Figura 3 

Percepción del potencial pedagógico de la RA 
 

Los resultados sugieren que los alumnos tienen una percepción positiva sobre el 

papel que juega la realidad aumentada como elemento de enseñanza. Generalmente, 

consideran que esta tecnología mejora el entendimiento de conceptos académicos, 

aumenta la motivación de los alumnos y enriquece los espacios educativos con contenido 

interactivo e inmersivo. 

En cuanto a la facilidad con la que la realidad aumentada permite entender 

conceptos abstractos, muchos de los participantes se sitúan en niveles medios o altos de 

la escala. Este hallazgo indica que la mayor parte de los alumnos percibe el uso de la 

realidad aumentada como una ventaja pedagógica, particularmente para el manejo visual 
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de conceptos complejos, mediante modelos 3D, simulaciones y elementos visuales que 

promueven un aprendizaje significativo. 

Esta conclusión coincide con los planteamientos de Cabero y Barroso (2016) 

quienes sugieren que la realidad aumentada mejora la comprensión de conceptos 

complicados mediante la combinación de datos numéricos e imágenes digitales con el 

medio real, lo cual contribuye a una interpretación más precisa por parte del estudiante. 

Con relación a la motivación estudiantil, los alumnos creen que la realidad 

aumentada se relaciona positivamente en su deseo de participar en las tareas educativas. 

Por tanto, los profesores futuros perciben la realidad aumentada como una herramienta 

para renovar el aula, haciendo la sala de clases un espacio más atractivo y participativo. 

Diversos investigadores confirman estas declaraciones. Martínez et al. (2021) 

argumentan que la realidad aumentada, incrementa la motivación del estudiante al 

incitarles a actuar como creadores del conocimiento; por otro lado, Ferreira (2024) sugiere 

que, debido a la interactividad de este método, promueve la participación del estudiante 

y la gratificación académica, lo que beneficia una educación significativa y continua. 

No obstante, en lo concerniente a las desventajas relacionadas con el uso de la 

realidad aumentada en el aula, los participantes perciben como obstáculos la insuficiencia 

de las conexiones y el inadecuado acompañamiento docente, aunque reconociendo los 

beneficios de la tecnología para el aprendizaje. Estos profesores consideran necesaria 

una mejora en el entorno educativo para lograr que el sistema de enseñanza digital se 

utilice efectivamente. 

Estos hallazgos coinciden con los obtenidos por Saltos (2025) que considera las 

restricciones tecnológicas insuficientes y la falta de capacitación del personal docente 

como impedimentos para la adopción eficaz de nuevas tecnologías en la educación 

superior. Más aún, el trabajo de Moreira et al. (2024) indica que desarrollar habilidades 

digitales es necesario para convertir las capacidades tecnológicas en innovaciones 

pedagógicas verdaderas. El mismo autor también resalta que las competencias digitales 

son indispensables para transformar la realidad aumentada en innovaciones educativas 

verdaderas. 

Desde una perspectiva educativa, los resultados muestran que los alumnos no ven 

la realidad aumentada como solo una herramienta tecnológica, sino como un medio eficaz 
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que puede mejorar las estrategias didácticas cuando la institución tiene los recursos 

adecuados. El análisis muestra que los alumnos son conscientes del papel que las 

tecnologías actuales desempeñan en el proceso formativo actual. 

Una vez explorado la relación de la variable independiente (la introducción de 

tecnología como realidad aumentada), pasamos a examinar la variable dependiente 

Prácticas Pedagógicas. La dimensión de la práctica pedagógica evalúa la planificación 

didáctica. Esta dimensiona la disposición de los alumnos para estructurar la enseñanza-

entendimiento de acuerdo con los objetivos del estudio, el diseño de estrategias 

metodológicas, el uso de materiales didácticos y la integración de la realidad aumentada 

en el programa educativo. 

Los resultados de la Figura 4 proporcionan una visión de los patrones de 

comportamiento en la dimensión de la planificación didáctica, desarrollada por los 

estudiantes de la Maestría en Educación Superior. 

Figura 4 

Planificación didáctica 
 

El análisis realizado confirma que los estudiantes demostraron tener un buen nivel 

de desarrollo en los aspectos concernientes a la planificación didáctica. Generalmente, 

la mayoría de la muestra señaló que establece metas de aprendizaje, desarrolla 

estrategias metodológicas y selecciona recursos didácticos con frecuencia antes de llevar 
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a cabo su enseñanza. Estos datos sugieren que los futuros docentes valoran 

considerativamente la planificación como una parte esencial para asegurar el orden y la 

eficiencia del sistema educativo. 

En cuanto a la definición de objetivos de aprendizaje, se aprecia una proporción 

significativa en las categorías Casi siempre y Siempre. Esto demuestra que los 

estudiantes están conscientes de la importancia de establecer metas bien definidas para 

guiar el proceso de enseñanza. La formulación de objetivos claros contribuye a elegir los 

temas de estudio, los procedimientos educativos y los métodos de evaluación ajustados 

a los objetivos alcanzados. 

Este hallazgo se alinea con los trabajos de Mendoza et al. (2020) quienes 

consideran que la planificación didáctica es uno de los factores fundamentales en las 

prácticas docentes. Desde el punto de vista de la alineación constructiva, Biggs y Tang 

(2011) argumentan que la efectividad del docente reside en la concordancia entre los 

objetivos de aprendizaje, las acciones formativas y la evaluación del proceso de 

enseñanza. 

En lo referente a la planificación metodológica, los resultados indican una 

evaluación similarmente favorable: la mayoría de los estudiantes busca diversificar las 

actividades que realizan en sus clases. Esto indica un compromiso con estrategias 

metodológicas activas que promueven la participación de los estudiantes y la enseñanza 

más significativa. 

Estos hallazgos respaldan diversos autores. Rodríguez y Pérez (2024) sostienen 

que las estrategias metodológicas deben adaptarse a las características particulares del 

grupo estudiantil y generar espacios en los que el aprendizaje es activo, participativo y 

centrado en el estudiante. A su vez, Véliz y Gutiérrez (2021) subrayan que la flexibilidad 

metodológica constituye un factor imprescindible para abordar la diversidad en las aulas 

universitarias. 

Con respecto al diseño de recursos docentes, los resultados reflejan que la gran 

mayoría de los participantes incorpora frecuentemente materiales tecnológicos y recursos 

educativos durante la planificación de sus clases. Este comportamiento evidencia un 

favorito hacia el empleo de herramientas digitales para apoyar procesos de enseñanza, 
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aspecto que concuerda con las necesidades actuales de la educación superior 

universitaria. 

Se observa una disminución significativa con respecto a otros indicadores de la 

integración de la realidad aumentada en la planeación docente. Los alumnos reconoce 

su conveniencia pero, en la actualidad, el empleo de la realidad aumentada en la 

elaboración de planes didácticos aún está lejos de ser una práctica ampliamente 

extendida. Por tanto, aunque el conocimiento teórico de la realidad aumentada se refleje 

en la planeación docente de una manera que no se traduzca en planes específicos, esta 

es la clave para proporcionar experiencias de aprendizaje novedosas. 

Este hallazgo es similar al que surgen del modelo TPACK desarrollado por Koehler 

y Mishra (2009) que sostienen que el uso adecuado de la tecnología exige una 

combinación equilibrada del dominio disciplinar, pedagógico y tecnológico. Sencillamente 

poseer una herramienta digital no garantiza la buena práctica pedagógica, sino más bien 

comprende el impacto en el currículo. Según Cabero y Barroso (2016) la verdadera 

innovación surge cuando se utiliza de manera planeada la nueva tecnología dentro del 

currículo, sin que sea vista como una herramienta aislada ni adicional. 

La segunda dimensión del parámetro Prácticas Pedagógicas se ocupa de la 

enseñanza. Se evalúa cómo se aplican los diferentes métodos didácticos en el ambiente 

escolar. El análisis también examina la utilización de métodos dinámicos, la incorporación 

de instrumentos tecnológicos, así como las acciones motivadas por la realidad 

aumentada. Esto busca identificar cuántas estrategias nuevas se introducen en la 

planeación docente. Los hallazgos se presentan en la Figura 5. 

Con el propósito de representar gráficamente los resultados obtenidos la Figura 5 

muestra la distribución porcentual de las respuestas relacionadas con el desarrollo de la 

enseñanza y la incorporación de recursos tecnológicos durante el proceso educativo. 
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Figura 5 

Desarrollo de la enseñanza 
 

La Figura 5 evidencia que el 56% de los estudiantes aplica métodos activos en su 

formación de manera recurrente al menos dos veces al mes. Esto sugiere una aceptación 

generalizada de enfoques educativos centrados en la interacción y el desarrollo activo 

del conocimiento en los estudiantes. Según la teoría expuesta por Rodríguez y Pérez 

(2024) la enseñanza universitaria es eficaz solo cuando implementa estrategias activas 

que induzcan en los alumnos procesos cognitivos significativos en lugar de depender 

exclusivamente de técnicas transmisivas establecidas tradicionalmente. 

El uso de recursos tecnológicos convencionales en el proceso escolar también se 

realiza de manera frecuente. Del 58% de estudiantes que las usa de esa manera. 

Seguramente porque el modelo TPACK es de gran utilidad para la integración de la 

tecnología la pedagogía y el contenido; el 58% implica que los maestros manejan 

adecuadamente los recursos tecnológicos convencionales. 

Sin embargo cuando se implementan actividades específicas mediante la realidad 

aumentada en el aula la frecuencia disminuye; únicamente el 40% de estudiantes las 

aplica casi siempre o siempre. Al respecto Morales et al. (2025) observaron una 

deficiencia en la relación entre la política institucional y la labor docente coincidente con 

las conclusiones del presente documento. Según Dorta y Barrientos (2021) el uso de la 
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RA facilita diversificar los métodos empleados en la enseñanza pero su uso eficaz 

requiere más formación. Según Caicedo et al. (2026) un líder institucional debe involucrar 

a los grupos de práctica, ya que podrían facilitar la implementación de la RA de manera 

efectiva. La brecha entre el 58% del uso tecnológico y el 40% de implementación de RA 

refleja una transferencia parcial de habilidades. De acuerdo con Saltos (2025) uno de los 

obstáculos en la formación y aceptación de nuevas tecnologías explica por qué solo el 

40% se asienta en una frecuencia alta. Por lo tanto la formación docente debe potenciar 

experiencias formativas sobre el uso pedagógico de la RA. 

La tercera dimensión de la variable dependiente corresponde a la interacción con 

los estudiantes. Esta dimensión examina las relaciones comunicativas, socioeducativas 

y pedagógicas que los futuros docentes establecen con sus alumnos durante el proceso 

de enseñanza-aprendizaje, con énfasis en la participación activa, el trabajo colaborativo 

y el uso de la realidad aumentada como recurso para fortalecer la interacción en el aula. 

Su análisis permite determinar si las competencias de planificación y desarrollo de la 

enseñanza se articulan con dinámicas participativas que favorecen la construcción 

conjunta del conocimiento. Los resultados de los ítems que integran esta dimensión se 

presentan en la Figura 6 y se interpretan a continuación. 

La tercera dimensión de la variable Prácticas Pedagógicas corresponde a la 

Interacción con los Estudiantes la cual permite analizar las acciones desarrolladas por 

los participantes para promover la participación activa, fomentar el trabajo colaborativo y 

emplear la realidad aumentada como recurso para favorecer la interacción durante el 

proceso de enseñanza-aprendizaje. Esta dimensión adquiere especial relevancia en la 

educación superior debido a que las prácticas pedagógicas contemporáneas demandan 

ambientes participativos en los que los estudiantes asuman un papel activo en la 

construcción del conocimiento. Los resultados obtenidos se presentan en la Figura 6. 

Con la finalidad de facilitar la visualización de los resultados correspondientes a la 

dimensión Interacción con los Estudiantes la Figura 6 presenta la distribución porcentual 

de las respuestas relacionadas con la promoción de la participación activa el trabajo 

colaborativo y la utilización de la realidad aumentada como recurso para fortalecer la 

interacción en los procesos educativos. 
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Figura 6 

Interacción con los estudiantes 
 

Los resultados correspondientes a la dimensión Interacción con los Estudiantes 

evidencian una tendencia favorable en las prácticas pedagógicas orientadas a promover 

la participación activa y el trabajo colaborativo. En términos generales los participantes 

manifiestan desarrollar con frecuencia estrategias que favorecen la intervención de los 

estudiantes durante las actividades académicas lo que refleja una concepción de la 

enseñanza centrada en una participación más dinámica dentro del proceso educativo. 

En relación con la promoción de la participación activa los resultados muestran 

una tendencia hacia los niveles superiores de la escala de valoración. Este 

comportamiento permite inferir que los estudiantes de la Maestría en Educación Superior 

reconocen la importancia de generar espacios en los que sus alumnos puedan intervenir, 

expresar ideas, formular preguntas y participar en la construcción de los aprendizajes. 

Desde esta perspectiva la interacción deja de concebirse como un proceso unidireccional 

de transmisión de información y se transforma en una dinámica comunicativa que 

favorece una mayor implicación del estudiante. 

Este hallazgo guarda relación con los planteamientos de Véliz y Gutiérrez (2021) 

quienes destacan que las prácticas pedagógicas efectivas requieren ambientes de 

aprendizaje que estimulen la participación y respondan a las características particulares 

de los estudiantes. Asimismo, desde la perspectiva sociocultural de Vygotsky (1978) la 
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interacción constituye un componente fundamental para el desarrollo del aprendizaje 

debido a que la construcción del conocimiento se encuentra mediada por las relaciones 

sociales y por el intercambio que se produce entre los participantes del proceso 

educativo. 

Respecto al trabajo colaborativo los resultados evidencian igualmente una 

valoración favorable observándose una tendencia significativa hacia su incorporación 

dentro de las prácticas pedagógicas. Este resultado sugiere que los participantes 

reconocen el valor de las actividades grupales como estrategias para promover el 

intercambio de conocimientos, la resolución conjunta de problemas y la construcción 

colectiva del aprendizaje. En este sentido la colaboración contribuye a superar modelos 

educativos centrados exclusivamente en el trabajo individual y favorece el desarrollo de 

competencias comunicativas y sociales necesarias en la formación universitaria. 

Estos resultados pueden analizarse desde los postulados del aprendizaje situado 

de Lave y Wenger (1991) quienes sostienen que el conocimiento se construye mediante 

la participación del individuo en contextos sociales y comunidades de práctica. Desde 

esta perspectiva el trabajo colaborativo permite que los estudiantes compartan 

experiencias, conocimientos y estrategias para resolver situaciones educativas 

concretas. Asimismo, Caicedo et al. (2026) destacan la importancia de generar 

comunidades de práctica en los contextos educativos debido a que el intercambio de 

experiencias favorece los procesos de innovación y fortalece la construcción colectiva de 

estrategias pedagógicas. 

No obstante, al analizar específicamente el uso de la realidad aumentada para 

favorecer la interacción en el aula, los resultados presentan una tendencia inferior en 

comparación con la participación activa y el trabajo colaborativo general. Este 

comportamiento permite identificar nuevamente una brecha entre las prácticas 

pedagógicas habituales de los participantes y la incorporación específica de la realidad 

aumentada. Aunque los estudiantes promueven la interacción mediante diferentes 

estrategias, la utilización de esta tecnología como mecanismo de mediación pedagógica 

todavía no constituye una práctica plenamente consolidada. 

Este resultado es relevante porque la realidad aumentada posee características 

que pueden favorecer experiencias de aprendizaje interactivas y colaborativas mediante 
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la manipulación de objetos virtuales, la exploración conjunta de contenidos y la resolución 

de actividades contextualizadas. Meléndez y Velásquez (2025) señalan que la integración 

de diferentes formatos de representación mediante tecnologías emergentes permite 

enriquecer las experiencias educativas y ampliar las posibilidades de interacción con los 

contenidos. De igual manera Dorta y Barrientos (2021) sostienen que la realidad 

aumentada puede favorecer actividades de exploración, simulación y experimentación 

capaces de incrementar la participación activa de los estudiantes. 

Sin embargo, el potencial interactivo de esta tecnología no garantiza por sí mismo 

una mejora en las prácticas pedagógicas. Su efectividad depende de la capacidad del 

docente para diseñar actividades en las que la realidad aumentada responda a objetivos 

educativos previamente establecidos. En este sentido el modelo TPACK de Koehler y 

Mishra (2009) permite comprender que la integración tecnológica requiere articular los 

conocimientos pedagógicos, tecnológicos y disciplinares. Por tanto, el uso limitado de la 

realidad aumentada, observado en esta dimensión podría relacionarse con las 

debilidades identificadas previamente en el conocimiento técnico y en la frecuencia de 

utilización de esta tecnología. 

Al relacionar estos resultados con los hallazgos de las dimensiones anteriores se 

observa un patrón consistente: los participantes presentan prácticas pedagógicas 

favorables en aspectos generales como la planificación, la utilización de metodologías 

activas, la participación y el trabajo colaborativo; sin embargo, cuando estas prácticas 

requieren la incorporación específica de la realidad aumentada los niveles de utilización 

tienden a disminuir. Este comportamiento evidencia que la principal necesidad no radica 

necesariamente en desarrollar desde cero las competencias pedagógicas de los 

estudiantes, sino en fortalecer su capacidad para integrar la realidad aumentada dentro 

de prácticas docentes que ya forman parte de su desempeño educativo. 

Correlación de las variables 

Con el propósito de determinar la relación existente entre la variable independiente 

Realidad Aumentada y la variable dependiente Prácticas Pedagógicas, se realizó un 

análisis correlacional mediante el coeficiente de correlación de Pearson. Este 

procedimiento estadístico permitió establecer la intensidad y dirección de la relación entre 
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ambas variables, verificando además su significancia estadística. Los resultados 

obtenidos se presentan en la Tabla 5. 

Tabla 5 

Correlación entre la variable independiente y la variable dependiente 
 

Variables 

 

Realidad 

Test 

 

Correlación 

 

 

de 

Realidad 

Aumentada 

1 

Prácticas 

Pedagógicas 

.710 

Aumentada Pearson 

Sig. (bilateral) 

 
 

— 
 

< .001 

 N  50 50 

Prácticas Correlación de .710 1 

Pedagógicas Pearson 

Sig. (bilateral) 

 
 

< .001 
 

— 

 N  50 50 

Nota. La correlación es significativa al nivel 0,01 (bilateral). 

La tabla 5 muestra una asociación positiva fuerte entre la realidad aumentada y 

las prácticas educativas (r = 0,710; p < 0,001). La medida r representa la correlación lineal 

entre ambas variables: cuanto mayor sea la cantidad de conocimientos e integración de 

las tecnologías de realidad aumentada aplicadas por los estudiantes, más se desarrollará 

la habilidad para aplicar las prácticas educativas. No obstante, los estándares 

establecidos por Hernández-Sampieri y Mendoza (2018) sugieren que un valor de 

correlación superior a 0,70 indica un fenómeno de alta intensidad. Aunque esta relación 

es bastante notable, es importante notar que el valor p < 0,001 implica que dicha relación 

puede interpretarse como estadísticamente significativa y que el análisis realizado no 

puede atribuirse a una mera coincidencia o azar. 

Así pues, las cifras confirman la existencia de una conexión relevante entre la 

realidad aumentada y las prácticas pedagógicas; aunque el diseño correlacional no es 

adecuado para determinar la relación de un factor causante, sí puede inferirse que existe 

una conexión significativa en la práctica. Se observa que aquellos con mayores 

conocimientos e incorporación de tecnologías están más organizados y realizan más 

intervenciones didácticas activas, además, interactúan de forma creativa. Esta asociación 
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se encuentra de acuerdo con lo expresado por Ferreira (2024) quien afirma que la 

constante integración de la realidad aumentada fomenta la adopción de prácticas 

educativas nuevas, gracias a la formación en experiencias inmersivas. Además, Cabero 

y Barroso (2016) argumentan que, debido a sus propiedades educativas, estas dependen 

de la capacidad para llevar a cabo la transfiguración de modelos tradicionales en 

alternativas centradas en el aprendizaje activo y el significativo. 

De forma organizacional, estas cifras respaldan las hipótesis establecidas por 

Caicedo et al. (2026) que plantean la conexión entre el éxito de las tecnologías 

innovadoras y el desempeño de profesores, junto con la gestión del centro destinada a 

impulsar iniciativas de innovación docente sinérgicas continuas. Con ello, el coeficiente 

elevado de correlación demostrado implica que la utilización de la realidad aumentada va 

más allá de la sencilla introducción de nuevas máquinas; es primordial para mejorar las 

prácticas pedagógicas de las instituciones de enseñanza para docentes futuros. 

Correlación entre dimensiones 

A continuación, la Figura 7 presenta las correlaciones entre las seis dimensiones 

del instrumento, con el propósito de identificar las asociaciones internas de mayor 

intensidad y su significancia estadística. 

 
Figura 7 

Mapa de calor de las correlaciones entre las dimensiones 
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Nota. Representación gráfica elaborada a partir de los coeficientes de Pearson 

La figura 7 muestra que todos los niveles de la instrumentación exhiben relaciones 

positivas y estadísticamente significativas, con coeficientes variando entre r = .507 y r = 

.882 en un grupo de 50 participantes. Entre estos, la mayor asociación se observa entre 

la instrucción de planes de enseñanza y desarrollo docente (r = .882; p < .001), seguida 

por la relación entre el desarrollo docente y la interacción estudiantil (r = .825; p < .001) 

y entre la planificación instruccional y la interacción estudiantil (r = .807; p < .001). Estos 

hallazgos indican una alta coherencia en las diferentes prácticas educativas, como la 

mayor planificación lleva a una mayor eficacia instruccional y una mayor probabilidad de 

participación e interacción estudiantil. 

En cuanto a las dimensiones de realidad aumentada, la relación más alta se 

observa entre frecuencia de uso y percepción de su potencial pedagógico (r = .818; p < 

.001). Este resultado respalda la tesis de que aquellos que utilizan regularmente 

herramientas de realidad aumentada también perciben más precisamente su capacidad 
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para motivar, facilitar la comprensión e incentivar la participación estudiantil. Además, se 

ha observado una relación positiva entre conocimientos tecnológicos y frecuencia de uso 

(r = .764; p < .001) y entre este conocimiento y la percepción del potencial pedagógico (r 

= .673; p < .001). Por lo tanto, tanto un dominio conceptual como una comprensión 

práctica de la tecnología son relevantes para promover su uso y elogiarla como recurso 

educativo. 

El análisis de las correlaciones revela que la percepción del potencial pedagógico 

presenta correlaciones de mayor magnitud con la planificación didáctica (r = .719; p < 

.001) y con el desarrollo de la enseñanza (r = .689; p < .001). Esto implica que un alto 

grado de convicción en la realidad aumentada está directamente relacionado con un 

mayor deseo de incorporarla en la organización de las aulas y en la ejecución de las 

tareas educativas. También, la cantidad de uso está ligada con la planificación didáctica 

(r = .679; p < .001), el desarrollo de la enseñanza (r = .615; p < .001) y el contacto con 

los alumnos (r = .589; p < .001). Como resultado, la realidad aumentada no es una 

práctica individual; se asocia con varios elementos de la acción pedagógica. 

Las correlaciones menores están presentes entre conocimiento técnico e 

interacción con los alumnos (r = .507; p < .001), lo que indica una relación positiva pero 

no estadísticamente significativa. Esta relación indica que el saber en realidad aumentada 

no significa necesariamente el cambio pedagógico deseado. Por lo tanto, el 

entrenamiento en realidad aumentada debe superar la mera competencia técnica; es 

necesario formar en una comprensión de las aplicaciones y usos pedagógicos de la 

tecnología y en capacidades pedagógicas, tanto para la comunicación entre el educador 

y los alumnos como para la implementación de estrategias metodológicas. Un programa 

de formación sobre realidad aumentada debe incluir tanto competencias tecnológicas 

como la aplicación de la tecnología y las habilidades pedagógicas apropiadas. No debe 

centrarse en el aprendizaje de cómo usar sistemas tecnológicos sino también en el uso 

de dichas capacidades para transformar experiencias de clase tradicionales y crear 

experiencias innovadoras de aprendizaje basadas en realidades aumentadas. 

La investigación muestra que los hallazgos coinciden con los presentados por 

Moreira et al. (2024) quienes afirmaron que la capacidad de desarrollar habilidades 
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tecnológicas está íntimamente relacionada con el uso frecuente de las herramientas 

tecnológicas modernas dentro del ámbito de trabajo de las labores docentes. También 

son parte de esta opinión Mena et al. (2024) quienes definen que la formación tecnológica 

no debería entenderse sólo como el adquirir conocimientos y técnicas, sino también 

incluir un aspecto más didáctico. Seguidamente, la realidad aumentada es de gran 

utilidad para fomentar la motivación e incrementar la comprensión de los conceptos 

académicos cuando la aplicación se usa con una intención didáctica clara, según De 

Blanes et al. (2024). Por tanto, la investigación de la que nos encontramos hablando 

apoya que es preciso establecer un marco metodológico que relacione conocimientos 

técnicos, elección apropiada de aplicaciones, planificación de las actividades, y el análisis 

de oportunidades educativas base en realidad aumentada. 

De forma general, las relaciones observadas demuestran que las componentes de 

la realidad aumentada están asociadas de modo positivo a las prácticas docentes 

consideradas. No obstante, considerando que se trata de un diseño no experimental y 

transversal, la interpretación debe limitarse a ser estadística y no prueba de causalidad. 

Los coeficientes moderadamente altos indican que el conocimiento técnico, la frecuencia 

de uso y la aceptación pedagógica de la realidad aumentada están relacionadas con una 

planificación más completa, un desarrollo enriquecido de la enseñanza más dinámico y 

una interacción estudiantil mejor. Estos patrones refuerzan el caso de la propuesta, ya 

que el esquema metodológico busca convertir las competencias tecnológicas en 

elecciones pedagógicas planificadas, evaluable y aplicable en la educación superior 

universitaria. 

Comprobación de la hipótesis 

Para contrastar la hipótesis del estudio se aplicaron análisis estadísticos 

inferenciales orientados a determinar si existía una asociación significativa entre la 

realidad aumentada y las prácticas pedagógicas de los estudiantes de la Maestría en 

Educación Superior. Específicamente, se utilizó la prueba de independencia Chi-

cuadrado (χ²), con un nivel de significancia de α = 0,05. Este procedimiento permitió 

establecer si la distribución observada entre las variables categorizadas era 

estadísticamente significativa o podía atribuirse al azar. 
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De acuerdo, la Tabla 6 muestra los hallazgos obtenidos por el método del chi-

cuadrado de independencia. Para tomar una decisión estadística, la comparación se llevó 

a cabo entre el valor de significancia obtenido con el nivel previamente definido de alfa 

igual a 0,05. Cuando el valor de p es menor que 0,05, se rechaza la hipótesis nula y se 

respalda la hipótesis de investigación; pero si el valor de p es mayor o igual a 0,05, 

entonces no hay suficiente evidencia para desestimar la hipótesis nula. 

Tabla 6 

Prueba de independencia Chi-cuadrado entre Realidad Aumentada y Prácticas 

Pedagógicas 
 

Prueba Valor gl Sig. asintótica 
(bilateral) 

Chi-cuadrado de Pearson 16,485 4 0,002 

N de casos válidos 50 
 

Nota. Se consideró un nivel de significancia de α = 0,05. El resultado de la prueba fue 

estadísticamente significativo, χ²(4, N = 50) = 16,485, p = 0,002. 

La Tabla 7 presenta los resultados de la prueba de independencia de Chi-cuadrado 

sobre la relación entre realidad aumentada y prácticas pedagógicas. Se obtuvo un χ² de 

16,485 con 4 grados de libertad, y con una significancia del 0,002. Como este valor es 

menor que la hipótesis de α = 0,05, rechazamos la hipótesis nula e incorporamos la 

hipótesis de investigación. Esto significa que existen datos estadísticos suficientes para 

sostener que la realidad aumentada y las prácticas pedagógicas no son variables 

independientes en la muestra analizada. 

El estudio también indica que las dos variables están firmemente relacionadas en 

esta investigación, pero este no es suficiente para decir que existe un gran ligamiento o 

que la realidad aumentada proporcione cambios pedagógicos eficaces. La prueba de Chi-

cuadrado se ocupa de cuán estrecha está la relación entre variables categóricas, pero no 

evalúa cuánto esa relación es importante. Por lo tanto, la interpretación de estos 

resultados debe centrarse en la dependencia de las variables, no en alguna conexión 

causal específica. 

Con este resultado y teniendo en cuenta los antiguos hallazgos de correlación 

positiva, podemos inferir que una mayor utilización de la realidad aumentada está 

relacionada con mejores prácticas pedagógicas, mayor conocimiento, mayor uso 
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frecuente y una valoración pedagógica más alta. No obstante, todavía no se puede 

asegurar que los usuarios que emplean más realidad aumentada siempre obtienen 

mejores prácticas pedagógicas. El análisis de la tabla de Chi-cuadrado revela la 

existencia de una relación asociativa, pero no indica su dirección y, además, no indica 

qué ocurre cuando la presencia de la realidad aumentada es mayor o menor. 

Desde un enfoque educativo, los resultados apoyan el enunciado del trabajo al 

revelar una asociación entre el uso de la realidad aumentada y las prácticas didácticas 

aplicadas por estudiantes graduados en maestría en educación superior. Estos hallazgos 

indican que el empleo de la tecnología en formas didácticas inteligentes o efectivas podría 

tener impacto en la variedad de métodos, enseñanza, la inclusión de fuentes interactivas 

y la promoción de mayores participaciones en los alumnos. Sin embargo, el uso de esta 

tecnología solo debería aprobarse cuando esté en armonía con los fines de aprendizaje, 

los tópicos en distintas asignaturas y las técnicas didácticas. El hecho de que la 

tecnología esté presente no garantiza necesariamente un mejor desempeño en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje. 

En conclusión, la prueba de Chi-cuadrado confirma estadísticamente el enfoque 

alternativo al probar una relación considerable entre la realidad aumentada e instrucción. 

Además, la correlación calculada ha evidenciado una relación positiva. Este hallazgo se 

enfatiza en el valor del diseño de una guía metodológica dirigida a los usos didácticos, 

cuya disposición debe estar vinculada a los fines de aprendizaje, los conceptos 

disciplinarios y las formas didácticas. 

Discusión 

 
De este modo, la introducción en el aula de una tecnología recientemente creada 

no asegura automáticamente su utilización, porque existe una relación entre el saber 

teórico y las prácticas docentes que requieren una formación adecuada, material y 

conocimientos previos. Es importante que se comprenda que la realización del concepto 

de RA en el 52 % de los estudiantes, y el 38 % de ellos posee conocimientos altos o muy 

altos, es un avance, pero el grado de dominio sobre herramientas, aplicaciones y métodos 

es inferior, con un puntaje medio de 2,84. Esta situación hace prever, en concordancia 

con el estudio de Cobeña, que no se puede asumir una simple vinculación del concepto 
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y la técnica. También, hay un desacuerdo que no solo radica en comprender qué es la 

RA, sino que también consiste en adquirir las habilidades necesarias para escoger una 

aplicación y combinarla con la experiencia del alumno. 

Respecto a la frecuencia de adopción, el trabajo documenta una acogida 

constante, pero sin un soporte sólido. Los cuatro parámetros analizados muestran que 

las respuestas mayoritarias están asociadas al grupo “a veces”: 36% para tareas 

académicas, 36% para prácticas y 48% para exploración. Según las consideraciones de 

Camacho et al. (2020) esta situación plantea que, aunque la tecnología inmersiva ha 

ganado prestigio, su integración continúa siendo dispersa y está en función de iniciativas 

individuales. En este marco, la exploración de las tecnologías se entiende como una 

muestra de apreciación del participante por el sistema, mientras que la tecnología no 

ocupa un lugar cotidiano, ni figura en el currículo del curso. 

Con respecto a las prácticas docentes, se encuentran las calificaciones más altas 

en cooperación al trabajo (3,90), participación activa (3,80), definición de objetivos (3,78) 

y planificación de estrategias diversas (3,74). Aunque esto muestra una asimilación 

básica de las prácticas pedagógicas, el uso de realidad aumentada en la planeación 

docente fue de sólo 3,08; su uso en la ejecución docente quedó a nivel de 3,14; y la 

aplicación para mejorar la interacción resultó de 3,24. La heterogeneidad de estas 

clasificaciones indica que, aunque los estudiantes utilicen praxis pedagógica 

generalmente aceptable, no la adoptan de manera habitual con la realidad aumentada. 

Las correlaciones entre las variables respaldan esta interpretación. El vínculo más 

evidente se encuentra entre la planeación y la enseñanza enriquecida (planeación 

didáctica desarrollo de la enseñanza; r = 0,882) e igualmente entre la enseñanza y los 

estudiantes, interacción entre maestro y estudiante (desarrollo de la enseñanza - 

interacción con estudiantes; r = 0,825). Estos datos concuerdan con lo expuesto por 

Rodríguez y Pérez (2024) quienes sostienen que una estrategia efectiva de enseñanza 

está íntimamente ligada a los objetivos de aprendizaje y a las tareas asignadas. En lo 

que concierne al mundo escolar, una planeación bien estructurada ayuda en el empleo 

de estrategias apropiadas, con lo que se optimizan las circunstancias que permiten la 

participación, la colaboración y la comunicación en los espacios educativos. 
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La evaluación global confirmó que existe una correlación positiva y 

estadísticamente significativa entre la realidad aumentada y las actividades educativas, 

con coeficiente de correlación r = 0,710 y p < 0,001. La prueba de Chi-cuadrado 

independiente también resultó favorable χ²(4, N = 50) = 16,485 y p = 0,002. Esto indica 

que fue rechazada la hipótesis nula mientras se confirmó la hipótesis alternativa. Estos 

resultados coinciden con los descubrimientos de Moreira et al. (2024) sobre la relación 

entre la formación digital y el empleo de tecnologías emergentes en la enseñanza. 

La investigación proporciona evidencia que muestra cómo una mayor 

comprensión, aplicación e impacto social de la realidad aumentada están asociados con 

un comportamiento menos defensivo ante los cambios educativos. Sin embargo, resulta 

crucial abordar el defecto de la investigación que no utiliza métodos experimentales ni 

estudia un entorno aleatorio. Aunque la relación entre ambas variables demuestra una 

correlación entre ellas, no puede deducirse que la realidad aumentada es la causa del 

cambio de práctica educativa. Además, la investigación incluye solo respuestas de 50 

estudiantes a través de una muestra no probabilística. Por eso, estas inferencias podrían 

no ser ampliamente generalizables; no obstante, la consistencia de los datos, junto con 

la consistencia con la literatura, sugiere relevancia para la educación basada en la 

realidad aumentada. 
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CAPÍTULO V 

PROPUESTA 

Este capítulo presenta la propuesta derivada del diagnóstico, del análisis 

correlacional y de la comprobación de la hipótesis. La guía metodológica articula 

fundamentos pedagógicos, herramientas accesibles, fases de implementación, ejemplos 

de aplicación y criterios de evaluación, con el propósito de orientar una integración 

planificada, inclusiva y viable de la realidad aumentada en la educación superior. También 

se incorpora el plan operativo y la validación por juicio de expertas, lo que permite 

demostrar el cumplimiento del objetivo tercero y cuarto de la investigación. 

 
GUÍA METODOLÓGICA PARA LA INTEGRACIÓN DE LA REALIDAD 

AUMENTADA EN LAS PRÁCTICAS PEDAGÓGICAS DE LA EDUCACIÓN SUPERIOR 

5.1 Presentación 

Esta guía metodológica tiene como propósito facilitar la incorporación de la 

realidad aumentada en las prácticas pedagógicas de la educación superior. Responde a 

la necesidad de ofrecer orientaciones claras para seleccionar, diseñar, implementar y 

evaluar actividades educativas mediadas por esta tecnología, evitando que su uso se 

reduzca a la mera exposición de contenidos digitales sin una finalidad formativa explícita. 

Este trabajo surge ante la necesidad de ofrecer directrices claras para decidir, 

desarrollar, implementar y evaluar las actividades educativas que se desarrollan con 

estas herramientas tecnológicas. En este sentido, se busca evitar que la utilización de la 

realidad aumentada se restrinja únicamente la visualización de contenido digital sin tener 

una finalidad formativa clara. 

El contenido aborda principios pedagógicos, consideraciones sobre el uso de 

nuevas tecnologías, fases y estrategias para el diseño de planes, ejemplos de aplicación 

e indicadores de evaluación. La idea es ligar las tecnologías disponibles a los objetivos y 

metas del curso, al contenido del programa, a las prácticas pedagógicas, así como a las 

evidencias académicas necesarias para determinar el rendimiento en el aula. 

La guía no presenta la realidad aumentada como un elemento concluyente en sí 

mismo; más bien, considera a esta tecnología como una herramienta que cumple su 
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potencial al integrarse con las necesidades del curso, las expectativas de los estudiantes, 

las capacidades de los profesores y los marcos pedagógicos. Se trata de una 

implementación gradual. Los instructores deben estar dotados de conocimiento sobre las 

facilidades de acceso, la disponibilidad inalámbrica, la sencillez del dispositivo, y la ayuda 

adecuada para facilitar la obtención de habilidades y competencias. Ello debe ser 

asimilado y amplificado por los docentes. 

5.2 Alcance, destinatarios y condiciones de aplicación 

Esta guía metodológica fue diseñada para docentes e instituciones de educación 

superior que buscan incorporar la realidad aumentada gradualmente, contextualmente y 

en sintonía con los objetivos de aprendizaje. Puede aplicarse tanto a materias teóricas, 

prácticas como interdisciplinarias. Se puede adaptar a todas las áreas de conocimiento. 

Su alcance abarca el diagnóstico de las condiciones iniciales, la elección de 

herramientas, el diseño de actividades, su implementación, la evaluación del proceso de 

aprendizaje y el proceso de mejora. Aunque la guía no sustituye la elaboración del 

currículo, proporciona una guía útil para la incorporación de la tecnología en la formación 

con sentido educativo. 

La utilización de la guía dependerá de la conectividad, la disponibilidad de recursos 

y las características del dispositivo, las competencias digitales, el tiempo de preparación 

y las políticas institucionales. En contextos donde haya una gran cantidad de 

participantes o donde el entorno es público con recursos limitados, sugiero dividir los 

estudios por sectores, formar equipos compuestos por tres o cinco estudiantes, 

descargue anticipadamente de los materiales, utilice marcas impresas y cuente con un 

recurso sin conexión u otro formato no aumentado para continuar la actividad. 

La propuesta es flexible e iterativa. Cada etapa puede variar de acuerdo con las 

características de la materia y del grupo, pero debe mantener una coherencia entre los 

logros de aprendizaje, el trabajo realizado, el recurso tecnológico, las evidencias y el 

criterio de valoración. 

5.3 Fundamentación pedagógica 

 
La guía se basa en el modelo TPACK, el alineamiento constructivo y el aprendizaje 

activo. Según el modelo TPACK, se deben unir el conocimiento disciplinar, el educativo 

y la tecnología para asegurar que no se emplee dicha herramienta en exclusiva; el 
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alineamiento constructivo asocia los resultados de enseñanza con las actividades y la 

evaluación; mientras que el aprendizaje activo posiciona al estudiante como actor de la 

exploración, resolución de problemas, colaboración e insumo de pruebas. 

Estos principios se implementan de manera metódica en sus diferentes etapas: el 

diagnóstico identifica competencias y recursos; el diseño asegura la congruencia; la 

implementación facilita la presencia del estudiante; la evaluación verifica el aprendizaje; 

y la mejora actualiza las experiencias mediante la evidencia obtenida. 

5.4 Objetivos de la guía 

 
Objetivo general 

Fortalecer las prácticas pedagógicas de los docentes universitarios mediante la 

integración planificada, accesible y evaluable de la realidad aumentada en los procesos 

de enseñanza-aprendizaje. 

Objetivos específicos 

• Orientar la selección de herramientas de realidad aumentada según los objetivos, 

recursos disponibles y características de los estudiantes. 

• Organizar la implementación de actividades con realidad aumentada mediante 

fases de diagnóstico, diseño, aplicación y mejora. 

• Proponer ejemplos adaptables a diferentes áreas del conocimiento y criterios para 

evaluar los aprendizajes obtenidos. 

5.5 Herramientas recomendadas 

La Tabla 7 organiza las herramientas según nivel de experiencia, finalidad 

pedagógica y acceso, de modo que el docente pueda realizar una selección 

contextualizada. 

Tabla 7 

Herramientas de realidad aumentada para la educación superior 
 

Herramienta Imagen Nivel Descripción Uso pedagógico Enlace 
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MetAClass  Básico 

 
 
 
 

 

ARTutor  Intermedio 

 
 
 

 
CoSpaces 

Intermedio 
Edu 

 
 
 

 

foxAR  Básico 

 
 
 
 
 

 
MIXAP Básico 

 
 
 
 
 

 

ZapWorks  Intermedio 

 
 
 
 

 
ThingLink Intermedio 

Creación 

sencilla de 

experiencias 

activadas por 

imágenes. 

Plataforma 

académica 

gratuita para 

contenidos 

aumentados. 

Creación de 

entornos 3D, 

simulaciones 

y recorridos. 

Biblioteca de 

modelos y 

animaciones 

3D por 

asignaturas. 

Aplicación 

web abierta 

para 

actividades 

de realidad 

mixta. 

Diseño de 

experiencias 

WebAR 

personalizabl 

es. 

Creación de 

imágenes, 

escenarios 

360° y 

 
Introducción de 

contenidos 

interactivos. 

 

 
Materiales 

universitarios y 

guías 

interactivas. 

 
Exploración de 

conceptos 

abstractos. 

 

 
Visualización de 

fenómenos y 

objetos. 

 

 
Superposición de 

información en 

materiales 

impresos. 

 

 
Proyectos, 

demostraciones y 

recursos 

interactivos. 

 
Visitas virtuales y 

contenidos 

ramificados. 

 

 
https://play.go 

ogle.com/ 

 
 
 

 
https://artutor. 

cs.duth.gr/ 

 
 
 

https://www.d 

elightex.com/ 

edu 

 
 
 

https://app.fox 

ar.org/ 

 
 
 

 
https://mixap-

lium.univ-

lemans.fr/ 

 
 
 

 
https://zap.wo 

rks/ 

 
 
 

https://www.th 

inglink.com/e 

s/ 
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recorridos 

interactivos. 
 

 
Nota. Elaboración propia. 

Se seleccionó la herramienta basándose en su accesibilidad, compatibilidad con 

dispositivos, sencillez de uso, privacidad, conectividad, costo, necesidades técnicas y 

nivel de aprendizaje. La elección de una herramienta no implica alcanzar un objetivo 

específico; más bien, es relevante para la herramienta la forma en que concuerde con el 

objeto del curso, la metodología que utiliza, la comprensión y las evaluaciones alrededor 

del aprendizaje. 

Antes de aplicar cada uno de los sistemas propuestos, se requiere comprobar que 

el vínculo permanece vivo, revisar los términos de uso y asegurarse de que los recursos 

de utilidad requeridos estén disponibles en el entorno gratuito o como parte del plan de 

estudio. 

5.6 Fases metodológicas 

La Tabla 8 integra en un mismo esquema los objetivos, las actividades, los 

recursos, la evaluación y las evidencias correspondientes a cada fase de la guía. 

 
Tabla 8 

Fases para la integración pedagógica de la realidad aumentada 
 

Fase Objetivo Actividades Recursos Evaluación Evidencia 

1. Diagnóstico y Identificar Autoevaluar Cuestionario Lista  de  cotejo Diagnóstico 

planificación condiciones 

y definir una 

integración 

pertinente. 

competencias; 

revisar 

conectividad y 

dispositivos; 

analizar al 

grupo; 

seleccionar 

contenido; 

formular 

objetivos. 

diagnóstico, 

inventario 

tecnológico y 

planificación 

de 

asignatura. 

sobre 

disponibilidad, 

pertinencia y 

viabilidad. 

inicial y plan 

de 

integración. 

    
65 

  



 

 

 

C 

 

 

2. Diseño de la 

experiencia 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3. 

Implementación 

y 

acompañamiento 

 
 
 
 
 
 
 

 
4. Evaluación y 

mejora 

Diseñar una 

actividad 

alineada con 

los 

resultados de 

aprendizaje. 

 
 
 
 
 
 

Desarrollar la 

actividad y 

brindar 

apoyo 

técnico-

pedagógico. 

 
 
 
 
 
 

Valorar los 

aprendizajes 

y optimizar 

futuras 

aplicaciones. 

Elegir 

herramienta; 

preparar 

contenido 

aumentado; 

elaborar 

instrucciones; 

prever 

accesibilidad y 

contingencias. 

Probar 

recursos; 

explicar el 

propósito; 

organizar 

equipos; 

acompañar la 

exploración; 

registrar 

incidencias. 

Analizar 

productos; 

recoger 

percepción de 

estudiantes; 

identificar 

dificultades; 

ajustar la 

planificación. 

Aplicación 

RA, guion 

didáctico, 

marcadores, 

modelos o 

códigos QR. 

 
 
 
 
 
 

Dispositivos, 

conexión, 

material 

impreso y 

guía de uso. 

 
 
 
 
 
 

 
Lista de 

cotejo, 

preguntas de 

reflexión  y 

portafolio de 

evidencias. 

Revisión  del 

alineamiento 

entre objetivo, 

actividad, recurso 

y criterio de logro. 

 
 
 
 
 
 

 
Observación del 

desempeño, 

preguntas de 

aplicación y 

retroalimentación 

formativa. 

 
 
 
 
 
 

Evaluación del 

logro del objetivo 

y de  la 

pertinencia 

pedagógica de la 

experiencia. 

Ficha de 

diseño de la 

actividad. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
Productos 

de los 

estudiantes 

y registro de 

observación. 

 
 
 
 
 
 

 
Informe 

breve de 

resultados y 

plan de 

mejora. 

 

 
Nota. Elaboración propia. 

 
5.7 Ejemplos de aplicación por áreas 

La Tabla 9 presenta ejemplos adaptables; su aplicación debe ajustarse a los 

contenidos, recursos y resultados de aprendizaje de cada asignatura. 

 
 

 
66 



 

 

 

C 

 

 

Tabla 9 

Ejemplos de actividades con realidad aumentada 
 

Área y tema Objetivo  Metodología Actividad  Recursos Evaluación 

Ciencias: Reconocer  Exploración Examinar un foxAR o Lista de cotejo 

anatomía estructuras 

relaciones 

espaciales. 

y guiada y 

aprendizaje 

colaborativo. 

modelo 

identificar 

estructuras 

3D, 
 
 

y 

MetAClass; 

dispositivo 

móvil. 

y explicación 

oral. 

explicar funciones 

en equipo. 

Humanidades: Relacionar  Aprendizaje Realizar un ThingLink o Producto  

patrimonio información  situado. recorrido  ZapWorks; digital y 

 histórica con el  aumentado y imágenes y reflexión  

 espacio.   construir una audio. crítica.  
 

 
Ingeniería: 

componentes 

 
 
 
 
 

 
Salud: 

anatomía 

clínica 

 
 
 

Educación: 

recurso 

didáctico 

 
Comprender 

funcionamiento 

y secuencia de 

montaje. 

 
 
 

Aplicar 

relaciones 

anatómicas a 

un caso. 

 
Diseñar una 

experiencia RA 

con fundamento 

pedagógico. 

 
Resolución 

de 

problemas. 

 
 
 

 
Estudio de 

caso. 

 
 
 

 
Aprendizaje 

basado en 

proyectos. 

narrativa digital. 

Explorar un 

modelo 

aumentado  y 

proponer el 

procedimiento de 

ensamblaje. 

Analizar 

estructuras 3D y 

justificar una 

decisión clínica 

simulada. 

Crear un recurso, 

aplicarlo con pares 

y mejorarlo con 

retroalimentación. 

 
ARTutor; 

modelo 3D. 

 
 
 
 
 

 
CoSpaces 

Edu o 

foxAR. 
 
 

 
MIXAP, 

ZapWorks o 

ThingLink. 

 
Secuencia 

técnica 

argumentada. 

 
 
 

 
Respuesta al 

caso y 

coevaluación. 
 
 

 
Lista de cotejo 

del 

alineamiento y 

portafolio. 
 

Nota. Elaboración propia. 

Los ejemplos no se deben aplicar de manera mecánica. El docente debe ajustar 

la actividad al nivel formativo de los alumnos, al carácter del contenido, al tiempo 

disponible y a las circunstancias tecnológicas de la institución. 
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5.8 Criterios de evaluación de las actividades 

La evaluación de actividades basadas en realidad aumentada requiere enfocarse 

en los objetivos educativos alcanzados y no simplemente en la satisfacción personalizada 

o en la innovación de la tecnología. Así mismo, las evaluaciones deben tener un criterio 

específico, estipulado antes de su aplicación y relacionado con los resultados de 

aprendizaje, los trabajos realizados y las evidencias obtenidas. 

Los criterios de evaluación pueden ser diagnósticos, formales y evaluativos. Un 

procedimiento diagnóstico es aquel que revela los conocimientos anteriores y las 

competencias digitales de los estudiantes. La evaluación formadora proporciona 

seguimiento y retroalimentación a lo largo de la experiencia. Finalmente, la evaluación 

sumativa consiste en el análisis del resultado final de las actividades o la evaluación final. 

Tabla 10 

Criterios e instrumentos para evaluar las actividades con realidad aumentada 
 

Técnica o 
Criterio Indicador 

 

 
Identifica, explica y relaciona 

instrumento 
 

 
Preguntas de 

Evidencia 

 

Respuestas, 

explicaciones y 

Comprensión 

del contenido 

 
Aplicación del 

conocimiento 

 
Participación 

correctamente los conceptos 

estudiados. 

Utiliza los contenidos para resolver 

casos, problemas o situaciones 

contextualizadas. 

Explora los recursos, formula 

preguntas y contribuye al desarrollo 

aplicación, prueba 

breve o lista de cotejo. 

 
Rúbrica de desempeño 

o estudio de caso. 

resolución de 

actividades. 

Solución argumentada, 

procedimiento o 

producto. 

 
Registro de 

activa de la actividad. Guía de observación. participación. 

 
Trabajo 

colaborativo 

 
Calidad del 

Asume responsabilidades, 

intercambia ideas y contribuye al 

logro del equipo. 

Presenta un producto coherente, 

pertinente  y  relacionado  con  el 

Rúbrica de trabajo 

colaborativo o 

coevaluación. 

 
Producto grupal y 

valoración entre pares. 

Recurso digital, informe, 

presentación, modelo o 

producto 
 
 

Uso 

responsable 

objetivo planteado. Rúbrica analítica. 
 
 

Utiliza la herramienta de manera 

ética, segura y pertinente. Lista de cotejo. 

proyecto. 

Registro de uso y 

cumplimiento de 

orientaciones. 
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de la 

tecnología 

Reflexión 

sobre el 

aprendizaje 

 

 
Identifica logros, dificultades y 

posibles mejoras en su proceso de 

aprendizaje. 

 
 
 

 
Preguntas de reflexión 

o autoevaluación. 

 
 
 

 
Reflexión escrita, diario o 

portafolio. 
 

 
Nota. Elaboración propia. 

El docente puede elegir entre uno o varios instrumentos, dependiendo del tipo de 

actividad y las evidencias esperadas. Sin embargo, es importante comunicarles a los 

alumnos los criterios de evaluación anticipadamente y darles retroalimentación sobre lo 

conseguido y los aspectos que necesitan mejorar. 

5.9 Criterios de accesibilidad, privacidad y uso ético 

Para todas las actividades que impliquen realidad aumentada, el acceso para 

estudiantes que carezcan de dispositivos compatibles, cuentan con baja conexión o 

requieran apoyos específicos debe ser alternativo. La organización del trabajo 

colaborativo se considera recomendable; además, se debe facilitar la grabación de 

capturas de pantalla, videos y reproducción de audio, proporcionar instrucciones escritas 

y orales, verificación del contraste y del tamaño del texto, la inclusión de subtítulos y evitar 

elementos visuales o auditivos innecesarios. Ningún estudiante debe quedarse fuera del 

proceso de aprendizaje a raíz de una limitación tecnológica. 

En lo relacionado con la privacidad, se deben examinar los permisos solicitados 

por la aplicación, prevenir su publicación de identidades, imágenes, localizaciones o 

productos educativos sin consentimiento, utilizar cuentas institucionales cuando sean 

posibles. Los materiales se deben apropiar según los derechos de autor y las licencias, 

y se expone el objetivo del recurso, la duración de su utilización y cómo se guardarán los 

resultados de dicha labor. El uso ético implica seleccionar recursos adecuados, no 

reproducir estereotipos negativos, minimizar las cargas cognitivas y mantener la 

supervisión del docente. La tecnología no debe sustituir el diálogo interpersonal, ni actuar 

como instrumento de vigilancia. Antes de la realización de la tarea se debe compartir la 

opción de rutas alternativas y un esquema mínimo sobre la respuesta a incidentes 

técnicos, la protección de los datos y el uso seguro. 
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5.10 Plan operativo de implementación 

Con el propósito de facilitar la aplicación institucional, la Tabla 11 presenta un plan 

operativo de seis semanas que define responsables, tiempos y productos esperados. El 

cronograma puede ampliarse según el calendario académico y la disponibilidad 

tecnológica. 

Tabla 11 

Plan operativo para la implementación de la guía 
 

Semana Actividad principal Responsables Recursos Producto 

esperado 

1 Socialización de la guía y Coordinación Guía, formulario Informe de 

 diagnóstico de académica y diagnóstico e condiciones 

 conectividad, dispositivos docentes inventario iniciales y grupos 

 y competencias digitales. participantes. tecnológico. de trabajo. 

2 Selección del resultado Docente de la Sílabo, matriz de Ficha de selección 

 de aprendizaje y de la asignatura con selección y catálogo justificada. 

 herramienta de realidad apoyo técnico. de herramientas.  

 aumentada.    

3 Diseño de la actividad, Docente y equipo Guion didáctico, Prototipo de 

 elaboración del recurso y de apoyo marcadores, actividad y plan de 

 preparación de la pedagógico. modelos, rúbrica y contingencia. 

 alternativa accesible.  versión sin  

   conexión.  

4 Prueba técnica y pilotaje Docente, apoyo Dispositivos, red, Registro de 

 con un grupo reducido. TIC y estudiantes lista de cotejo y errores y versión 

  voluntarios. formulario de ajustada. 

   incidencias.  

5 Implementación de la Docente y Recurso RA, Evidencias de 

 actividad en el grupo estudiantes instrucciones, aprendizaje y 

 completo. organizados por instrumentos de registro de 

  equipos. evaluación y participación. 

   soporte.  

6 Evaluación, Docente, Rúbrica, encuesta Informe final, 

 retroalimentación y estudiantes y breve y matriz de repositorio de 

 mejora de la experiencia. coordinación mejora. productos y 

  académica.   
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acciones de 

mejora. 
 

Nota. Elaboración propia a partir de las observaciones emitidas por las expertas. 

 

5.11 Validación de la propuesta mediante juicio de expertos 

La propuesta fue revisada por dos expertas con conocimientos sobre docencia, 

investigación y tutoría educativa. A cada uno de ellas se les solicitó evaluar doce criterios 

utilizando una puntuación de 1 a 5, con 1 equivalente a Insuficiente, 2 a Suficiente, 3 a 

Promedio, 4 a Bien y 5 a Excelente. El documento firmado es adjunto con la evidencia 

del proceso. 

La primera evaluadora otorgó 56 puntos, en un total de 60, con una media de 4,67; 

la segunda recibió 58 puntos, con una media de 4,83. El promedio global resultó 4,75 

sobre 5, es decir, el 95%. Ambas evaluadoras dictaminaron la nota: "Aprobado con 

menores modificaciones". Observaciones sugirieron la precisión de ejemplos y 

consideración de limitaciones de equipos para grupos grandes; fortalecimiento de la 

vinculación entre teoría y etapas, incorporación de un plan ejecutivo y aclaración de los 

criterios sobre accesibilidad, privacidad y uso ético. Esas sugerencias fueron 

implementadas en los apartados 4.2, 4.3, 4.7, 4.9 y 4.10 de la versión final. 

Tabla 12 

Consolidado de la validación de la propuesta por juicio de expertas 
 

Criterio Experta 

1 

Experta 

2 

Promedio Resultado 

consolidado 

Correspondencia con el diagnóstico y el 5 5 5,00 Excelente 

problema    

Coherencia con el objetivo general y los 5 5 5,00 Excelente 

objetivos específicos    

Pertinencia de la fundamentación 5 5 5,00 Excelente 

pedagógica    

Claridad y pertinencia de los objetivos de la 5 5 5,00 Excelente 

guía    

Secuencia lógica de las fases 5 5 5,00 Excelente 

metodológicas 
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Pertinencia de las herramientas 5 5 5,00 Excelente 

recomendadas     

Viabilidad de aplicación 4 5 4,50 Excelente 

Adaptabilidad a asignaturas y 5 5 5,00 Excelente 

características estudiantiles     

Claridad, suficiencia y utilidad de los 3 5 4,00 Alto 

ejemplos     

Coherencia entre objetivos, actividades, 5 5 5,00 Excelente 

recursos y evaluación     

Accesibilidad, inclusión, privacidad y uso 5 4 4,50 Excelente 

ético     

Claridad del lenguaje, organización, utilidad 4 4 4,00 Alto 

e innovación     

Valoración global 4,67 4,83 4,75 Excelente (95 %) 

Nota. Escala: 5 = Excelente; 4 = Alto; 3 = Medio; 2 = Bajo; 1 = Deficiente. Elaboración propia con 

base en las fichas firmadas por las dos expertas. 

 

Los resultados evidencian una valoración altamente favorable de la propuesta. Los 

seis primeros criterios alcanzaron el máximo puntaje en ambas evaluaciones, lo que 

confirma la coherencia entre el diagnóstico, los objetivos, la fundamentación y la 

estructura metodológica. Los promedios menores correspondieron a la precisión de los 

ejemplos y a la claridad global, aspectos que fueron atendidos mediante la ampliación de 

casos prácticos, la revisión terminológica y la incorporación de orientaciones operativas. 

En consecuencia, la guía se considera pertinente, viable y susceptible de aplicación piloto 

en educación superior. 
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CONCLUSIONES 

 
El estudio indica que los estudiantes tienen un conocimiento moderado de la 

realidad aumentada, según la evaluación realizada. Un 52% muestra un nivel medio de 

comprensión del concepto, y las valoraciones son positivas. Sin embargo, existe una 

deficiencia en el dominio general de la realidad aumentada y, de forma especial, en la 

habilidad para gestionar y aplicar herramientas de esta tecnología al uso educativo. El 

resultado demuestra que disponer de una habilidad técnica generalizada no asegura la 

efectividad en la evaluación, configuración y empleo de programas e instrumentos en el 

marco educativo. 

En cuanto a la planificación didáctica, la implementación de la clase y la interacción 

con los estudiantes, se reportó como favorable. Sin embargo, la incorporación específica 

de la realidad aumentada es menor en comparación con el uso de métodos activos y 

recursos tecnológicos convencionales. Esto indica, por tanto, que la clave del desafío no 

se halla únicamente en la mejora de la competencia pedagógica sino en conectarla con 

los conocimientos técnicos y científicos que permitan generar actividades aumentadas 

que cumplan los objetivos del aprendizaje. 

El análisis correlacional arrojó un coeficiente de correlación positivo, fuerte y 

significativo (r = 0,710; p < 0,001) entre la Realidad Aumentada y las Prácticas 

Pedagógicas. Las dimensiones también demostraron una relación positiva, 

especialmente entre Planificación Didáctica y Desarrollo de Enseñanza (r = 0,882). Estos 

hallazgos indican que los niveles más altos de conocimientos, usos y valoraciones 

educativas de la Realidad Aumentada están relacionados con enseñanzas más 

organizadas, más dinámicas y más interactivas. Sin embargo, debido a la naturaleza 

transversal del estudio y la ausencia de experimentación, no se puede afirmar que haya 

causas directas. 

El cálculo del Chi-cuadrado mostró χ² = 16,485, con 4 grados de libertad y un p-

valor = 0,002. Por lo tanto, ya que el valor de p fue menor que α = 0,05, se rechazó la 

hipótesis nula y se adoptó la hipótesis de investigación. Esto confirma la existencia de 

una relación estadísticamente significativa entre la Realidad Aumentada y las Prácticas 
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Pedagógicas en la muestra de estudio. No obstante, dicha evidencia tiene restricciones 

generales a raíz del método de muestreo no aleatorio y la participación de un número 

limitado de 50 estudiantes en un contexto específico institucional. 

La guía metodológica obtenida una calificación global de 4,75 sobre 5, lo que 

equivale al 95%, y fue aprobada de forma condicional, dado que se requerían ciertas 

modificaciones menores. El documento completo contiene ejemplos más precisos, 

estrategias para equipos más numerosos y mecanismos de gestión en circunstancias de 

carencia de recursos, así como una fusión evidente entre la base teórica y las fases del 

proceso, con criterios de accesibilidad, mecanismos de protección de la privacidad e 

indicaciones éticas en relación con su aplicación. También proporciona un plan operativo 

con responsables, fechas y tareas asignadas. Por tanto, la guía resulta útil y practicable 

para su aplicación en el primer ensayo; no obstante, hay que llevar a cabo un análisis 

posterior para incluir datos académicos y mantener un seguimiento organizativo. 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
74 



 

 

 

C 

 

 

RECOMENDACIONES 

Diseñar un programa de formación práctica y enriquecida sobre realidad aumentada para 

estudiantes y docentes de la Maestría en Educación Superior. La formación debe ser 

dividida en etapas según el nivel de dificultad. Se empezará con programas más simples 

y proseguirá hacia planes de acción y programas más elaborados hasta la creación de 

escenarios educativos prácticos. 

Incluir la realidad aumentada en el currículum vítae como parte del proceso educativo, no 

como una herramienta externa. Es necesario identificar las habilidades que se quieren 

enseñar, crear instrucciones exactas, definir las pruebas que se espera obtener, y 

establecer las formas de evaluación. También se requiere ofrecer otra opción accesible 

para personas sin acceso a internet o sin dispositivo compatible. 

En grupos numerosos, es recomendable que los grupos trabajen individualmente o que 

comparten equipos y que se descarguen los recursos con tiempo suficiente. Aplicar 

directrices metodológicas a través de una prueba piloto institucional de entre seis y nueve 

semanas. Durante esta fase, se documentará el nivel de incidencias técnicas, la 

participación, los productos que elaboran los estudiantes, las calificaciones y las 

impresiones de los participantes. Esta información será útil para ajustar las herramientas, 

el horario y los mecanismos de apoyo antes de aplicar las acciones de forma 

generalizada. 

Las condiciones de la institución para fomentar la innovación pedagógica, especialmente 

en cuanto a la disponibilidad de Internet, el uso compartido de dispositivos, el soporte 

tecnológico y la creación de un archivo digital de recursos, deben establecerse. Además, 

se debe fijar un régimen sobre la protección de datos personales, el reconocimiento del 

autor y el uso seguro e inclusivo de la realidad aumentada. 

Realizar nuevas investigaciones basadas en muestras aleatorias y con la colaboración 

de otros centros educativos, así como diseñar modelos cuasiexperimentales o 

longitudinales para examinar cambios antes y después del lanzamiento de la guía. 

Deberían compararse los resultados de la enseñanza, motivación, comunicación e 

implicación en la educación y la calidad del planeamiento con el objetivo de confirmar la 

eficacia de la propuesta y ampliar las conclusiones del diseño transversal utilizado. 
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Anexo A. Ficha de validación de la Experta 1 
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Anexo B. Ficha de validación de la Experta 2 
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Anexo C. Cuestionario completo 
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Anexo D. Consentimiento informado 
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Anexo E. Base de datos codificada 
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