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RESUMEN

En un mundo tecnoldgico, en el ambito de la Educacion
Inicial, la adopcion de nuevas tecnologias enfrenta ba-
rreras significativas, como la falta de formacién docente,
recursos limitados y la ausencia de estrategias pedago-
gicas para integrarlas efectivamente en el salon de cla-
ses. Esta revision sistematica tiene como objetivo respon-
der las siguientes interrogantes: RQ1. ;Qué habilidades
pueden desarrollarse en los estudiantes de Educacion
Inicial a través del uso de la realidad aumentada? RQ2.
¢ Como influye la realidad aumentada en la motivacion de
los estudiantes en Educacion Inicial? RQS. 4Cuéles son
los desafios y limitaciones que enfrenta el profesorado de
Educacion Inicial al implementar la realidad aumentada
en el aula? RQ4. ;De qué manera la realidad aumenta-
da puede integrarse con otras metodologias pedagogi-
cas en Educacion Inicial para mejorar los resultados de
aprendizaje? La metodologia utilizada con base en las
cuatro etapas del diagrama de flujo PRISMA: identifica-
cion, seleccion, elegibilidad e inclusion, los articulos in-
dexados en las bases de datos Scopus, Scielo, Dialnet,
tanto en inglés como en espafiol, publicados entre el afio
2019 hasta el afio 2024. Los resultados de la busqueda
inicial se identificaron 100 articulos, de los cuales 20 cum-
plieron con los criterios de elegibilidad e inclusion. La rea-
lidad aumentada representa una herramienta importante
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para transformar la ensefianza de la Educacion Inicial,
otorgando a los nifios experiencias inmersivas que esti-
mulan su aprendizaje de manera significativa y su desa-
rrollo integral.

Palabras clave:

tecnologia educacional, Educacién Inicial, innovacion,
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ABSTRACT

In a technological world, within the field of Early Childhood
Education, the adoption of new technologies faces no-
teworthy barriers, such as a lack of teacher training, limi-
ted resources, and the absence of pedagogical strategies
to effectively integrate them into the classroom. This sys-
tematic review aims to address the following questions:
RQ1: What skills can be developed in Early Childhood
Education students through the use of augmented reality”?
RQ2: How does augmented reality influence the motiva-
tion of students in Early Childhood Education? RQ3: What
challenges and limitations do Early Childhood Education
teachers face when implementing augmented reality in
the classroom? RQ4: How can augmented reality be in-
tegrated with other pedagogical methodologies in Early
Childhood Education to improve learning outcomes? The
methodology used based on the four stages of the PRISMA
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flowchart: identification, selection, eligibility and inclusion,
the articles indexed in the Scopus, Scielo, Dialnet data-
bases, both in English and Spanish, published between
2019 and 2024. The initial search results identified 100
articles, of which 20 met the eligibility and inclusion cri-
teria. Augmented reality represents an important tool for
transforming early childhood education, providing chil-
dren with immersive experiences that meaningfully stimu-
late their learning and holistic development.

Keywords:

educational technology, Early Childhood Education, inno-
vation, PRISMA, educational resources.

INTRODUCCION

El origen del término realidad aumentada (RA) fue incor-
porado por lvan Sutherland (1968), que es considerado
padre de este término por sus trabajos en interfases de
usuarios y gréaficos por computadora. Sutherland y su
estudiante de posgrado, Bob Sproull, desarrollaron el
“Sword of Damocles”, un sistema de visualizacién que
permitia a los usuarios ver graficos digitales superpues-
tos a la vision del mundo real a través de un dispositivo
montado en la cabeza, desde ahi hasta la actualidad han
tenido algunos avances significativos las tecnologias de
visualizacion y se han desarrollado en distintos ambitos,
especialmente en el educativo debido a sus usos y posi-
bilidades (Jurado, 2020).

La tecnologia se ha convertido en una herramienta im-
portante para enriquecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje. En este contexto, la realidad aumentada
(RA) surge como un recurso tecnoldgico innovador que
ofrece numerosos usos y posibilidades para los docen-
tes de Educacion Inicial, con la finalidad de mejorar la
praxis educativa en el aula, ya que, segun (Caballero et
al., 2022) por medio de esta se crean experiencias mo-
tivadoras que incitan la curiosidad, la creatividad vy el
aprendizaje activo de los nifios, transformando la forma
en que estos aprenden y se relacionan con el conoci-
miento, ayudandoles de esta forma a tener buenas bases
para los préximos conocimientos que van a adquirir en
preparatoria.

Aplicar la realidad aumentada (RA) en la Educacion
Inicial que es un nivel crucial de ensefianza es importante
(Estupifian et al., 2023), es una herramienta que ayuda
a gue los infantes exploren y aprendan de una manera
mas atractiva, combinando elementos del mundo real
con elementos virtuales, ayudandolos a desarrollar cier-
tas destrezas en los ambitos: emocional y social, natural
y cultural, del lenguaje verbal y no verbal, exploracion del

cuerpo y motricidad, relaciones l6gico-mateméticas, en-
tre otros.

Al introducir la RA en la Educacion Inicial, se abre un
mundo de oportunidades Unicas tanto para docentes
como para los educandos, ya que, permite que los do-
centes exploren nuevos mundos de la ensefianzay se ac-
tualicen en sus conocimientos y los nifios desarrollen sus
areas cognitivas, emocionales, sociales vy fisicas a ple-
nitud, ya que, pueden explorar conceptos abstractos de
manera concreta y visual, interactuar con personajes de
cuentos y escenarios imaginarios, participar en activida-
des de aprendizaje colaborativas y basadas en la resolu-
cion de problemas basicos. Ademas, esta técnica puede
adaptarse a las necesidades educativas individuales de
cada infante, ofreciendo experiencias diferenciadas que
inician un aprendizaje inclusivo y significativo para todos
(Fernandez y Martinez, 2023)

La RA provee a los docentes los recursos necesarios
para brindar una educacion de calidad e inclusiva a todo
el estudiantado, promoviendo su desarrollo integral y su
éxito académico, a través de una serie de herramientas
tecnoldgicas que ofrecen: interactividad, lo que admite a
los educandos participar de manera activa en su apren-
dizaje, pudiendo manipular objetos virtuales, explorar
conceptos y recibir una retroalimentaciéon inmediata; per-
sonalizacién, suministrando informacion adicional, guia
paso a paso y recursos multimedia segun sea necesario,
esto puede ser esencialmente Util para estudiantes con
discapacidades o dificultades de aprendizaje.

Sin embargo, es importante reconocer que la introduccion
de la RA en la Educacion Inicial requiere una planificacion
cuidadosa y una integracion efectiva en el curriculo esco-
lar. Los maestros deben recibir capacitacion adecuada
para utilizar las herramientas de RA de manera efectiva
y creativa, asegurandose de que estas tecnologias com-
plementen y enriquezcan las experiencias de aprendiza-
je de los nifios en lugar de reemplazarlas (Cabero et al.,
2021; Chica et al., 2023). Ademas, se deben considerar
aspectos como la accesibilidad, la equidad y la seguri-
dad al implementar la RA en el aula de Educacion Inicial,
garantizando que todos los nifios tengan la oportunidad
de participar y beneficiarse de estas experiencias educa-
tivas innovadoras.

La realidad aumentada en la Educacion Inicial tiene el
potencial de revolucionar la forma en que los nifios pe-
quefios aprenden y se relacionan con el mundo que
los rodea. Al aprovechar esta tecnologia emergente de
manera reflexiva y creativa, los maestros pueden crear



experiencias educativas estimulantes y significativas que preparen a los nifios para un futuro digital y los inspiren a
explorar y descubrir su propio potencial.

MATERIALES Y METODOS

Esta revision sistematica se basa en los lineamientos de Page et al. (2021) que se detallan a continuacion (Figura 1):

Fig. 1: Fases de la revision sistematica

Fuente: Elaboracion de autores

RESULTADOS
Fase 1: Planificacion

Una revision bibliografica previa revela que la tecnologia en la educacion ha cambiado la forma en que los nifios
aprenden y se relacionan con el conocimiento (Lopez et al., 2022). El avance de tecnologias como la realidad aumen-
tada (RA) ha despertado un gran interés en su capacidad para mejorar la ensefianza y el aprendizaje en una variedad
de etapas educativas, incluida la Educacion Inicial. La realidad aumentada es una tecnologia que crea experiencias
interactivas y emocionantes para los usuarios al superponer informacion digital, como imagenes, videos o graficos, al
mundo fisico, por lo tanto, se ha utilizado la RA en el contexto educativo para brindar experiencias de aprendizaje in-
mersivas y dinamicas que permiten a los estudiantes explorar conceptos abstractos de manera tangible y participativa.

Sin embargo, es necesario examinar criticamente la realidad aumentada mientras se populariza en las aulas, espe-
cialmente en comparacion con otras tecnologias educativas establecidas (Cabero et al., 2021). Ademas, otras he-
rramientas tecnoldgicas, como aplicaciones educativas en tabletas, juegos digitales y pizarras interactivas, brindan
oportunidades Unicas para mejorar el aprendizaje y la participacion de los estudiantes en la Educacion Inicial.

La pregunta de investigacion principal de esta investigacion fue: ¢Cuales son los usos y posibilidades para el
profesorado de Educacion Inicial que otorga la realidad aumentada? Estupifian et al. (2023) expresan que la realidad
aumentada ofrece una oportunidad Unica de abordar algunos desafios educativos de la Educacion Inicial como la
falta de: habilidades para discriminar colores, formas, tamafios; reconocimiento de nociones espaciales y temporales;
relacion de conceptos de cantidad y resolucion de problemas simples, por medio de la combinacion del mundo real
con elementos virtuales interactivos, proporcionando de esta forma aprendizajes significativos en los educandos de
este nivel educativo. Teniendo, asi como objetivo responder las siguientes preguntas con relacion al objetivo de la
investigacion:

RQ1. Qué habilidades pueden desarrollarse en los estudiantes de Educacion Inicial a través del uso de la realidad
aumentada?

RQ2. ;,Cémo influye la realidad aumentada en la motivacion de los estudiantes en Educacion Inicial?

RQ83. ;Cuales son los desafios y limitaciones que enfrenta el profesorado de Educacion Inicial al implementar la reali-
dad aumentada en el aula?



RQ4. ;De qué manera la realidad aumentada puede integrarse con otras metodologias pedagodgicas en Educacion
Inicial para mejorar los resultados de aprendizaje”?

Con base a las preguntas de investigacion, se realizaron busquedas para identificar las palabras clave, utilizandose
los tesauros de la UNESCO para definir los términos o sindnimos que son palabras clave en la busqueda de informa-
cion (Tabla 1).

Tabla 1: Palabras clave para la busqueda de informacion

Término Sinénimos o términos relacionados en la literatura
Realidad aumentada Tecnologia educacional
Educacion infantil Educacion Inicial
Recursos docentes Recursos educacionales
Innovacion educativa Innovacion
Practicas pedagogicas

Nota. La tabla expuesta tiene como objetivo establecer una correspondencia entre conceptos del ambito educativo y
términos que son utilizados en la literatura académica para profundizar el significado de cada uno.

Fuente: Elaboracion de autores
Protocolo de revisiéon

El protocolo de revision consta de tres fases: (a) criterios de inclusion y exclusion; (b) estrategias de busqueda y (c)
cadenas de busqueda.

Criterios de inclusion y exclusién

En esta fase se utilizando los siguientes criterios de inclusion: (a) investigaciones publicadas entre los afios 2019 y
2024, (b) escritas en inglés y espafiol; (c) que trate sobre las implicaciones de la realidad aumentada en la praxis do-
cente e incluya resultados al respecto; (d) que el documento sea de acceso abierto; (e) que el documento responda
a las preguntas de investigacion; excluyéndose documentos como (a) tesis, congresos, blogs, debido a que posible-
mente no tenga la calidad de informacidn requerida para este proceso de sistematizacion, (b) documentos donde no
se detallaba la metodologia utilizada.

Estrategias de busqueda

En esta fase se analizaron documentos cientificos de la base de datos Scopus, Scielo, Dialnet. Estas bases de datos
son importantes en el siguiente estudio y tienen caracteristicas similares al utilizar cadenas de busqueda.

Cadenas de busqueda

Después de haber establecido las preguntas de investigacion, las palabras clave y los criterios de inclusion y exclu-
sion, se establecieron cadenas de busqueda utilizadas en cada base de datos, utilizando conectores booleanos como
and, or y and not. Posteriormente se agregaron los criterios de inclusion: publicaciones entre los afos 2019 y 2024, el
idioma que sea en inglés o espafiol. La cadena de busqueda se expone en la Tabla 2.

Tabla 2: Cadena de busqueda para cada base de datos

Base de datos Cadena de busqueda

Scopus TITLE — ABS - KEY= “augmented reality” and “education” and not “education and higher”
TITLE — ABS — KEY= “augmented reality” and “early childhood education”
Afos de publicacion: 2019 - 2024

Scielo TS= “realidad aumentada” and “Educacion Inicial” and “recursos educacionales” and not educacion superior
TS= “realidad aumentada” or “tecnologia educacional” and “innovacién”

TS= “préacticas pedagdgicas” and “tecnologia educacional”

Idioma: inglés o espariol

Anos de publicacion: 2019 - 2024




Dialnet “practicas pedagoégicas” + “realidad aumentada” site: unirioja
“realidad aumentada” + “Educacion Inicial” + “innovacion” site: unirioja
Idioma: inglés o espariol

Anos de publicacion: 2019 - 2024

Nota. La tabla sobre la Cadena de busqueda describe las estrategias utilizadas combinadas con términos clave, ope-
radores boléanos y otras especificaciones, para realizar investigaciones eficaces en cada una de las bases de datos
académicas como Scopus, Scielo, Dialnet

Fuente: Elaboracion de autores
Fase 2: Desarrollo

Después de condensar toda la informacion, la seleccion de los estudios primarios se basé en el diagrama de flujo
PRISMA, presentado en la Figura 2, en la cual se identifican sus cuatro fases: identificacion, seleccion, elegibilidad e
inclusion.

Fig. 2: Diagrama de flujo PRISMA

Fuente: Elaboracion propia

En la fase de identificacion se obtuvieron 100 registros, de los cuales 25 articulos estan indexados a Scopus, 60 ar-
ticulos en Scielo y 15 articulo en Dialnet. En la fase de selecciéon se eliminaron los documentos duplicados (n= 15).
Después se analizaron titulos, resumen, palabras clave, acceso a la informacién de cada documento, considerando
ademas los criterios de exclusion y las cadenas de busqueda previamente establecidas (n= 43). Posteriormente los
documentos fueron evaluados segun los criterios de inclusion y exclusion, donde se excluyeron 22 articulos, incluyén-
dose en la ultima fase a 20 articulos para su lectura y respectivo analisis. Tabla 3



Tabla 3: Articulos revisados

Base de Datos Autores Titulo Ano
Scopus Hurtado-Mazeyra, A; Oviedo, O; Nufiez-Pacheco, | Digital Storytelling in the 2D modality and with augmented reality for 2023
R; Cabero-Almenara, J the development of creativity in early childhood education
Scopus Pan, Z; Lopez, M; Li, C; Liu, M Introducing augmented reality in early childhood literacy learning 2021
Scopus Gudoniene, D. & Rutkauskiene, D Virtual and Augmented Reality in Education 2019
Scopus Rivas Rebaque, B., Gértrudix Barrio, F.,, & Andlisis sistematico sobre el uso de la Realidad Aumentada en 2021

Gértrudix-Barrio, M Educacion Infantil
Scopus Kaya, OS & Bicen, H Study of Augmented Reality Applications Use in Education and Its 2019
Effect on the Academic Performance
Scopus Sahin, N., & Ozcan, M. F Effects of Augmented Reality in Teaching Old Turkish Language 2019
Mementoes on Student Achievement and Motivation
Scopus Rodriguez, B Realidad Aumentada en Educacion Primaria: Revision sistematica 2021
Scielo Cabero, Julio; Vazquez, Esteban; Villota, Welling- | La innovacién en el aula universitaria a través de la realidad au- 2021
ton; Lépez, Eloy mentada. Andlisis desde la perspectiva del estudiantado espariol y
latinoamericano
Scielo Bezares, F, Toledo, G., Aguilar, F.,, Martinez, E. Augmented reality application centered on the child as a resource in | 2020
a virtual learning environment
Scielo Redondo, B; Cozar-Gutiérrez, R; Gonzélez-Cale- | Integration of augmented reality in the teaching of English as a fore- 2019
ro, J; Sénchez-Ruiz, R ign language in early childhood education
Scielo Pérez Lisboa, S. R., Rios Binimelis, C. G., & Casti- | Realidad aumentada y stellarium: astronomia para nifios y nifias de 2019
llo Allaria, J cinco afios
Scielo De Lima, M. R., Moreira de Andrade, I. Significado que los docentes le dan a la integracion de tecnologias 2019
digitales en sus practicas pedagdgicas
Scielo Lopez, Juan; Lopez, Gabriel; Justo, Araceli Realidad aumentada como alternativa didactica en escuelas 2021
publicas en zonas rurales y semiurbanas de San Quintin y Mexicali,
México
Scielo Barraez, Douglas Metaversos en el Contexto de la Educacion Virtual 2022
Scielo Caballero, Javier; Lazaro, Alberto; Rojas, Jaime Horizontes Revista de Investigacion en Ciencias de la Educacion 2022
Scielo Chica, Leonardo; Zambrano, Jimmy; Leyva, Realidad Aumentada: una herramienta en el proceso de 2023
Amauris ensefianza-aprendizaje
Dialnet Sanchez-Vera, M?, Solano-Fernandez, |.M*,, & El storytelling digital a través de videos en el contexto de la educa- 2019
Recio Caride, S cion infantil. Pixel-Bit.
Dialnet Laurens, Luis Realidad aumentada: propuesta metodolégica para la didactica 2019
Dialnet Fernandez, B., Martinez, S. (2023) Experiencia formativa sobre el uso de realidad aumentada con estu- | 2023
diantes del grado de Pedagogia
Dialnet Tardaguila, Sandra Neuroeducacion: La realidad aumentada como medio para acercar | 2020
la literatura a la Ed. Infantil

Nota. Los articulos revisados fueron seleccionados mediante cadenas de busqueda especificas y criterios de selec-

cién en los buscadores académicos Scopus, Scielo, Dialnet. Fuente: Elaboracion propia.

Fuente: Elaboracion de autores

Fase 3: Informe de Resultados

A continuacion, se responden las preguntas de investigacion que se han planteado anteriormente para la revision sis-

tematica a partir de los datos extraidos de los articulos cientificos seleccionados.

RQ1. ¢ Qué ventajas posee el uso de la realidad aumentada en la Educacién Inicial?

La realidad aumentada (RA) ha irrumpido el sistema educativo de forma positiva, ya que, permite que los sujetos
interactlen con objetos reales y virtuales, si bien este tema en la Educacion Inicial falta investigarse mas a fondo, es
ineludible mencionar las ventajas que tiene esta herramienta, las cuales son: proporcionar un aprendizaje significa-
tivo interactivo y cooperativo en los educandos, a través de medios digitales y visuales (Rivas-Rebaque et al., 2021;
Tardaguila, 2020). Asi mismo como lo menciona Kaya & Bicen (2019) en su investigacion la realidad aumentada



compone entornos educativos Unicos, donde una de sus
ventajas es que no requiere de equipos costosos 1o que
refuerza su replicabilidad, ademés ofrece diferentes di-
mensiones, mejorando las interacciones entre los impli-
cados en el proceso educativo, aumentando la voluntad
y concentracion de los educandos en el aprendizaje, otra
ventaja también es que pueden los nifios practicar repe-
tidamente un mismo tema desde sus hogares, permitien-
do a los docentes reforzar ciertos temas en los salones
de clases. (Sahin & Ozcan, 2019; Caballero et al., 2022;
Rodriguez, 2021) manifiestan que se han realizado diver-
sos estudios donde demuestran la indiscutible importan-
cia de implementar la RA en los entornos educativos, ya
que, provocan aprendizajes méas duraderos, ya que trae
objetos o letras en tercera dimension y de esta forma los
estudiantes recuerdan mas estos conceptos ya que los
pueden asociar a su mundo real.

RQ2. ¢La realidad aumentada puede influir en la mo-
tivacion de los estudiantes de Educacion Inicial para
aprender?

Los resultados del uso de la realidad aumentada cada vez
son mas significativos, tal como lo resalta Pan et al. (2021)
en su investigacion que la realidad aumentada influye en
la predisposicion que tienen los educandos de educa-
cién infantil por aprender, observandose un aumento de
las tasas motivacionales en un 11,5 %, estos hallazgos
sugieren que este recurso influye de manera positiva en
el desarrollo de ciertas habilidades en los infantes como
nombrar letras rapidamente, recordar y asimilar concep-
tos nuevos. Estos recursos educativos segun exponen
(Bezares et al., 2020; Redondo et al., 2019; Pérez et al.,
2020; Barraez, 2022) pueden alimentar una experiencia
innovadora de aprendizaje con mecanismos de interac-
cién que resulten atractivos para los infantes sumando asi
factores de éxito como la motivacion y el compromiso du-
rante la implantacién de conocimientos. En este sentido
se manifiesta que la evolucion tecnolédgica ha transforma-
do la forma en que aprenden de los educandos, mante-
niéndolos motivados durante su proceso de ensefianza
—aprendizaje, 1o que les permite adaptarse a los cambios
educativos emergentes. Asi mismo, (De Lima y Moreira
de Andrade, 2019; Chica et al., 2023) mencionan que la
RA facilita y motiva el aprendizaje, ya que permite que la
explicacion del docente sea més agradable, asegurando
asi la asimilacion de los contenidos de los educandos.

RQa3. ¢;Cudles son los desafios y limitaciones que en-
frenta el profesorado de Educacidn Inicial al imple-
mentar la realidad aumentada en el aula?

La realidad aumentada es una de las tecnologias emer-
gentes de mayor interés en los Ultimos afios en el contexto

educativo, especialmente en la educacion superior como
lo sefiala Cabero et al. (2021), mientras que en la edu-
cacion infantil su accionar ha sido muy limitado como
lo menciona Hurtado-Mazeyra et al. (2023) centrandose
en aspectos ludicos y de motivacion mas que en el de-
sarrollo de competencias curriculares. (Pan et al., 2021;
Gudoniene & Rutkauskiene, 2019) mencionan que una
de las limitaciones que puede presentarse al aplicar la
realidad aumentada en la clase es de tipo fisico, ya que,
si no existe la infraestructura adecuada para aplicar esta
estrategia en los salones de clase se hace dificil promo-
verla. Lopez et al. (2022) mencionan que otro desafio que
enfrenta la realidad aumentada es la brecha tecnolégica
que existe entre las escuelas rurales y urbanas, debido
a que las primeras no tienen acceso a la infraestructu-
ra tecnoldgica adecuada para implementar las TIC en el
proceso de ensefianza — aprendizaje.

RQ4. ¢(De qué manera la realidad aumentada pue-
de integrarse con otras metodologias pedagodgicas
en Educacion Inicial para mejorar los resultados de
aprendizaje?

Segun (Sanchez-Vera et al., 2019; Fernandez y Martinez,
2023) la implementacién de metodologias activas en el
aula enriquecidas con las TIC hace que ocurra una re-
novacion pedagodgica que modifica los roles tradiciona-
les del profesor y educando, y abordando metodologias
como el aprendizaje por proyectos, el trabajo por tareas
y/o los proyectos telecolaborativos. (De Lima y Moreira,
2019; Laurens, 2019) mencionan que la incorporacion de
las TIC en la docencia contribuye a la potenciacion de
las acciones pedagdgicas por parte de los docentes, con
esto se pueden lograr grandes resultados de aprendizaje,
ya que, como se conoce un estudiante motivado apren-
de de mejor manera que otro que no lo esta tanto, en
este sentido la RA se puede combinar con otras practicas
educacionales, basadas en la exploracion, enfatizando
en la reflexion, estimulando un aprendizaje significativo
en los educandos.

DISCUSION

Los resultados encontrados en este estudio son similes a
los de Martinez et al. (2021), ya que la realidad aumen-
tada con frecuencia proporciona experiencias altamente
interactivas que pueden aumentar la participacion de los
ninos y mantener su atencion durante las actividades de
aprendizaje, mientras que, otras tecnologias educativas
en ocasiones pueden caer en la monotonia, aportando
grandes beneficios para la praxis docente. En este senti-
do, es importante precisar que tanto la realidad aumenta-
day otras tecnologias educativas afectan de manera po-
sitiva en los resultados académicos a corto y largo plazo,



asi como el desarrollo de habilidades futuras de los nifios
en Educacion Inicial. Esto puede incluir alfabetizacion di-
gital, resolucion de problemas, creatividad y pensamiento
critico (Marin y Sampedro, 2020).

Es por ello que, la realidad aumentada (RA) es una he-
rramienta prometedora en el contexto de la tecnologia
educativa, ya que, fomenta las habilidades antes mencio-
nadas en el aula, ofreciendo a los estudiantes experien-
cias de aprendizaje interactivas y emocionantes que 10s
involucran en actividades colaborativas (Martinez et al.,
2021). Ademas, es una tecnologia que crea experiencias
inmersivas y dinamicas para los usuarios al superponer
informacion digital, como imagenes, videos o gréficos,
sobre el mundo fisico. Segun Barraez (2022) es por esta
razén que la RA se ha utilizado en el ambito educativo
para mejorar una variedad de actividades de aprendiza-
je, permitiendo a los estudiantes explorar conceptos abs-
tractos de manera tangible y participativa.

En este sentido, los docentes pueden usar una variedad
de estrategias para fomentar la interaccién entre los es-
tudiantes y el trabajo en equipo a través de experiencias
de realidad aumentada en el aula. Segun (Estévez et al.,
2022; Fernandez y Fernandez, 2023) estas estrategias
pueden ser: disefio de actividades colaborativas, roles y
responsabilidades claras; brindando oportunidades sin
precedentes especialmente en el desarrollo de habilida-
des criticas en los niflos en edad escolar. Estas tecnolo-
gias emergentes, ha surgido como una herramienta pro-
metedora para apoyar el desarrollo como la creatividad,
la resolucion de problemas vy la alfabetizacion temprana.
Siendo asi una tecnologia que combina informacion digi-
tal generada por computadoras con elementos del mun-
do fisico, por lo tanto, segun Fernandez y Martinez (2023)
esta se ha utilizado en el ambito educativo para brindar
experiencias de aprendizaje que promueven la explora-
cioén, la experimentacion y la participacion activa.

Los autores Chica et al. (2023) también mencionan que
esta tecnologia brinda oportunidades magnificas para
desarrollar una variedad de habilidades importantes en
los nifios en edad preescolar porque puede combinar lo
real y lo virtual. Por ejemplo, las experiencias de reso-
lucion de problemas (RA) pueden mejorar la resolucion
de problemas de los estudiantes al exigir que utilicen la
l6gica y el pensamiento critico para superar desafios vir-
tuales. De manera similar, los juegos de disefio y creacion
en entornos aumentados, donde los nifios pueden expe-
rimentar con ideas y conceptos de manera creativa, pue-
den fomentar la creatividad. Ademas, las experiencias de
RA que incorporan elementos digitales en el aprendizaje
del lenguaje vy la lectura pueden apoyar la alfabetizacion
temprana, brindando a los nifios oportunidades para

interactuar con letras, palabras y textos de una manera
significativa y atractiva.

En este contexto, se puede mencionar que la ensefianza
actual ha cambiado con la incorporacion de tecnologias
emergentes que ofrecen nuevas formas de ensefianza
y aprendizaje (Roig et al., 2019). La realidad aumenta-
da (RA) es una de estas tecnologias revolucionarias que
tiene el potencial de cambiar completamente la forma
en que se ensena en las primeras etapas del desarrollo
infantil, ya que, permite combinar elementos del mundo
real con informacion digital generada por computadora
(Estupifian et al., 2023). En el ambito educativo, la RA
brinda oportunidades Unicas para enriquecer la experien-
cia de aprendizaje de los nifios al proporcionar entornos
interactivos y emocionantes que fomenten la curiosidad,
creatividad y participacion activa de los educandos.

Como se ha sefialado previamente, en el panorama edu-
cativo actual la personalizacion de la ensefianza se ha
convertido en un objetivo fundamental para los docentes
porque reconocen la importancia de adaptar el aprendi-
zaje a las necesidades individuales de cada estudiante
(Lopez et al., 2019). Presentandose, la realidad aumen-
tada (RA) como un recurso que admite a los maestros
maximizar las oportunidades de personalizacion en el
aula. Esta es una tecnologia innovadora que combina
elementos del mundo real con informacion digital para
crear experiencias interactivas y envolventes para los
usuarios. La RA ofrece oportunidades Unicas en el ambito
educativo para adaptar la ensefianza a las preferencias
de aprendizaje, los estilos individuales y el ritmo de cada
estudiante.

En relacion con lo anterior, los maestros pueden usar una
variedad de estrategias para aprovechar al maximo la
realidad aumentada (RA) y adaptar la ensefianza a las
necesidades de cada estudiante en contextos diversos.
Segun Lépez et al. (2019) las siguientes son algunas for-
mas en que pueden hacerlo:

Crear contenido educativo personalizado. Los do-
centes pueden utilizar las herramientas de creacion de
contenido de RA para crear experiencias de aprendizaje
adaptadas a las necesidades y niveles de habilidad de
cada estudiante. Por ejemplo, pueden centrarse en las
areas donde los estudiantes necesitan apoyo adicional o
crear actividades y recursos educativos especificos que
aborden los intereses individuales de los estudiantes.

Ofrecer rutas de aprendizaje diferenciadas. Los docen-
tes con RA pueden ofrecer a los estudiantes diferentes
rutas de aprendizaje, permitiéndoles avanzar a su pro-
pio ritmo y nivel de comprension. Esto puede incluir la
presentacion de contenido educativo en varios formatos



para satisfacer diferentes estilos de aprendizaje o activi-
dades interactivas que se adapten automaticamente se-
gun el progreso del estudiante.

Proporcionar retroalimentaciéon personalizada. Los
maestros pueden usar la RA para dar retroalimentacion
personalizada a cada estudiante. Esto puede incluir eva-
luaciones individuales de las fortalezas y las areas de me-
jora de cada estudiante, asi como comentarios en tiempo
real sobre el trabajo realizado en actividades de RA.

Fomentar la exploracion auténoma. Los docentes pue-
den crear experiencias de RA que permitan a los estu-
diantes explorar y descubrir informaciéon por si mismos,
lo que fomenta el aprendizaje autbnomo y la autonomia.
Esto puede incluir aplicaciones de RA que brindan infor-
macion adicional o actividades opcionales que los estu-
diantes pueden explorar segun sus intereses.

Facilitar la colaboracion y el trabajo en equipo. Los
maestros pueden crear actividades que requieran que l0s
estudiantes trabajen juntos, resuelvan problemas y com-
partan ideas utilizando la tecnologia de RA para comuni-
carse y trabajar juntos.

Monitorear el progreso individual. Los docentes pue-
den monitorear el progreso individual de cada estudiante
y ajustar la instruccion segun sea necesario utilizando los
datos recopilados de las experiencias de RA. Esto pue-
de ayudar a identificar areas de dificultad y proporcionar
intervenciones especificas para apoyar el aprendizaje
individualizado.

CONCLUSIONES

Larealidad aumentada (RA) como recurso innovador para
la Educacion Inicial, aporta hacia el logro de aprendizajes
significativos, duraderos, interactivos y cooperativos para
los nifios, tanto en el aula y en el hogar, con la utilizacion
de equipos informéticos de uso comun, es decir, sin la
necesidad de incurrir en costos altos.

Al aplicarse en entornos educativos tempranos, fomenta
la motivacion por aprender con agrado, ya que los nifios
realizan procesos distintos e innovadores, genera gran-
des desafios y restricciones para la docencia, la propia
institucion y el Estado en la atencion a la Educacion Inicial.

La aplicacion de la RA en la Educacion Inicial, conjunta-
mente con otras tecnologias educativas, segun los datos
logrados, fortalecen los resultados de aprendizaje pro-
puestos por la escuela, siempre que los roles del educa-
dor salgan de la tradicién y se asuma metodologias ac-
tivas y cooperativas, como el aprendizaje por proyectos,
el trabajo por tareas y/o los proyectos telecolaborativos.

La RA se centra fundamentalmente en cuatro grandes
invenciones que se pude sintetizar en lo siguiente: alfa-
betizacion digital, resolucion de problemas, creatividad y
pensamiento critico.

La RA es una herramienta poderosa que tiene el potencial
de cambiar significativamente las practicas pedagogicas
convencionales. Es evidente que esta tecnologia ofrece
una serie de beneficios y oportunidades para mejorar la
experiencia educativa de los nifios en edad temprana,
ya que, les permite a los nifos interactuar con conteni-
do digital de una manera tangible y significativa, creando
entornos de aprendizaje mas inmersivos y emocionantes.

Los maestros pueden aprovechar al maximo las oportu-
nidades de la realidad aumentada para personalizar la
ensefianza y adaptarla a las necesidades individuales de
los estudiantes al implementar algunas estrategias como:
crear contenido educativo personalizado, ofrecer rutas
de aprendizaje diferenciadas, proporcionar retroalimen-
tacion personalizada, fomentar la exploracion autbnoma,
facilitar la colaboracion y el trabajo en equipo. monitorear
el progreso individual. Esto resulta en experiencias de
aprendizaje mas efectivas y significativas
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