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Resumen

La realidad aumentada (ra) es una tecnología emergente con aplicaciones 
significativas en la educación. Esta revisión sistemática tiene como objetivo 
analizar la influencia de la ra en la autoeficacia de los estudiantes, que es la 
creencia que tiene sobre su capacidad para organizar y ejecutar acciones 
dirigidas al logro de objetivos específicos (Bandura, 1977; Pajares, 1996; Gist 
y Mitchell, 1992) en contextos stem (Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y 
Matemáticas), sintetizando la evidencia disponible entre 2018 y 2024. El 
estudio se desarrolló con un enfoque cualitativo y tipo documental, em­
pleando la metodología de Barbosa et al. (2013) y utilizando bases de datos 
académicas como ProQuest, PubMed, Google Académico y ResearchGate. 
Los criterios de inclusión abarcaron: 1) estudios empíricos que exploran el 
uso de la RA en educación stem, 2) investigaciones publicadas en español 
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o inglés, y 3) análisis de impacto en la autoeficacia de los estudiantes. Para 
organizar la información, los estudios se agruparon según el nivel educativo, 
el enfoque metodológico, la región, la población objetivo y los principales 
resultados. Se identificaron 39 estudios que cumplieron con los criterios de 
inclusión, la mayoría enfocados en educación superior y secundaria, y con 
predominancia de métodos cuantitativos. Los hallazgos destacan que la ra 
fomenta la motivación y la percepción positiva del aprendizaje, especialmen­
te en actividades prácticas. Sin embargo, los beneficios de la ra dependen 
del tipo de actividad, el nivel de experiencia previa de los estudiantes y la 
infraestructura disponible. Se recomienda ampliar el análisis a niveles edu­
cativos adicionales e incluir perspectivas de docentes para una comprensión 
integral del impacto de la ra en la educación.

Palabras clave: Realidad aumentada, educación stem, autoeficacia, revisión 
sistemática, tecnología educativa.

Introducción

La Realidad Aumentada (ra) es una tecnología emergente que ha encontra­
do aplicaciones innovadoras en el ámbito educativo, mejorando la experiencia 
de aprendizaje mediante la integración de elementos virtuales en el entorno 
real. Su incorporación en la educación es particularmente relevante en el en­
foque stem (Ciencia, Tecnología, Ingeniería, Arte y Matemáticas), donde se 
ha observado un impacto positivo en la comprensión conceptual y la autoefi­
cacia percibida de los estudiantes que influye en su motivación, su esfuerzo y 
su persistencia. Esto permite anticipar el rendimiento y las dificultades que 
podrían enfrentar (Atmojo et al., 2021; Su et al., 2022). La capacidad de la ra 
para generar entornos de aprendizaje interactivos facilita una experiencia in­
mersiva que promueve el desarrollo de habilidades, como el pensamiento crí­
tico y la resolución de problemas, elementos clave en la educación stem. 

A pesar de su potencial, en México existe una escasez de estudios que 
aborden la relación entre la ra y la autoeficacia en el contexto educativo. 
Esta falta de investigación limita la comprensión sobre cómo esta tecnología 
puede influir en la confianza de los estudiantes para enfrentarse a tareas 
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complejas, así como en su capacidad para desarrollar competencias clave 
en entornos educativos. Es necesario abordar esta brecha para generar evi­
dencia que respalde su implementación y para comprender mejor los desa­
fíos y los beneficios específicos que presenta en el contexto nacional.

El objetivo de esta revisión sistemática es analizar cómo se ha desarrollado 
el estudio sobre el uso de la ra en relación con la autoeficacia en estudiantes, 
específicamente en el enfoque stem. Al examinar estudios previos, este tra­
bajo pretende identificar los beneficios y los desafíos que la ra presenta en 
términos de motivación, desempeño académico y autoeficacia, buscando com­
prender cómo estas experiencias pueden influir en la confianza de los estu­
diantes para abordar materias complejas y desarrollar competencias clave.

La metodología de Barbosa es particularmente adecuada para tratar 
temas relacionados con la tecnología y aspectos sociocognitivos debido a 
su enfoque holístico, que se divide en fases heurísticas (recolección de in­
formación) y hermenéuticas (análisis e interpretación). Esto permite explo­
rar de manera profunda cómo las tecnologías influyen en el aprendizaje y 
la percepción de los estudiantes, al tiempo que facilita un análisis crítico de 
experiencias, motivaciones y barreras (Barbosa et al., 2013).

Desarrollo

Esta revisión sistemática se realizó con base en la metodología de Barbosa 
et al. (2013). Esta metodología se divide en dos fases principales: la fase 
heurística para la recopilación de fuentes de información y la fase herme­
néutica para el análisis e interpretación de los datos. La implementación de 
esta revisión busca responder a la pregunta: ¿cómo afecta el uso de la reali­
dad aumentada en la autoeficacia de los estudiantes en contextos educativos 
y su integración en el enfoque stem?

Fase heurística

Para desarrollar esta revisión sistemática se utilizaron criterios específicos 
para la búsqueda de información científica, asegurando que los estudios 
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seleccionados fueran relevantes y pertinentes al tema de investigación. Las 
palabras clave “realidad aumentada”, “autoeficacia” y “stem en educación” 
guiaron la búsqueda en bases de datos académicas como ProQuest, PubMed 
y ResearchGate, entre otras. Los estudios fueron filtrados por criterios de 
inclusión que abarcan investigaciones empíricas desde la educación básica 
hasta la educación superior, y que proporcionaran resultados sobre los efec­
tos de la ra en la autoeficacia y el aprendizaje en el contexto educativo​. 

Este protocolo se conformó por cinco constructos iniciales. En esta revi­
sión sistemática se incluyó un sexto constructo, conformando finalmente 
seis componentes: a) idioma de las fuentes de información, b) lapso de 
tiempo, c) zona geográfica cubierta (este es el constructo adicional), d) tér­
minos de búsqueda, e) fuentes de provisión de información y f) estrategias 
específicas para la búsqueda de dichas fuentes (véase tabla 1). 

Tabla 1. Protocolo de búsqueda de fuentes de información

Idioma Español e inglés

Periodo de tiempo 2018 a 2024

Zona geográfica Mundial

Términos/ 
palabras  
clave

Individuales

Realidad aumentada; Aprendizaje stem, educación steam, 
autoeficacia; tecnología educativa; innovación en educación; 
competencias digitales; motivación académica. 
Augmented reality; stem learning; steam education; perceived self-
efficacy; educational technology; educational innovation; digital 
competencies; academic motivation; critical thinking; immersive 
learning.

Combinación con 
operadores booleanos

“Realidad aumentada” and “aprendizaje stem”, “educación steam” 
OR “tecnología educativa” and “autoeficacia percibida”, “realidad 
aumentada” and “autoeficacia” and “estudiantes”, “competencias 
digitales” and “aprendizaje inmersivo”, “innovación en educación” 
and (“autoeficacia” or “motivación académica”), “realidad 
aumentada” and (“pensamiento crítico” or “competencias stem”).

Recursos de 
información

a)  Base de datos: ProQuest, Elsevier, PubMed, Redalyc, 
ResearchGate, Scribd, Springler Link;

b)  Google Académico

Estrategias

De generación de 
términos o palabras 
clave

Combinación entre palabras clave y títulos, artículos, tesis y 
ponencias.

De búsqueda

a)  Selección de repositorios, búsqueda y análisis de los resultados 
obtenidos.

b)  Búsquedas booleanas.
c)  Revisión científica de los artículos, tesis de licenciatura, maestría 

y doctorado.

Fuente: elaboración propia.
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Fase hermenéutica

En la fase hermenéutica se tomaron en cuenta varios aspectos, tales como 
los datos generales, los objetivos del estudio, la metodología empleada en 
cada artículo, así como el análisis de los principales resultados y conclusio­
nes obtenidos (véase tabla 2).

Tabla 2. Formato para la recolección de información

Referencias Datos generales Objetivo Metodología Contenido

Referencias de 
la fuente de 
información en 
formato apa.

Tipo de documento, 
año de publicación, 
región donde  
se publicó y nivel 
educativo.

Objetivo general, 
propósito u 
objetivos del 
estudio.

Metodología 
utilizada, 
participantes.

Principales resultados 
obtenidos y/o las 
conclusiones más 
relevantes del 
estudio.

Fuente: elaboración propia.

Además, se elaboró un segundo protocolo con cuatro elementos: a) nor­
mas específicas de revisión, b) criterios de exclusión, c) criterios de inclusión 
y d) estrategia para la extracción y análisis de datos (véase tabla 3).

Tabla 3. Protocolo de revisión, exclusión e inclusión de artículos de información

Normas  
de revisión

Análisis del objeto de estudio: uso de la ra, beneficios de la ra, steam y las competencias 
desarrolladas ante la ra, la ra y la autoeficacia de los estudiantes. Revisión de las fuentes  
de información, objetivos de estudio, fechas de publicación de la fuente primaria, 
adquisición de los trabajos completos. Efectuar una lectura del resumen, introducción, 
método y principales conclusiones de la publicación, como estrategia de inclusión  
o inclusión en el estudio.

Criterios  
de exclusión

Publicaciones con ausencia de componente steam. 
Publicaciones que no contengan información de interés
Publicaciones no empíricas
Publicaciones de baja calidad metodológica.
Publicaciones que no correspondan al periodo de tiempo establecido.
Publicaciones que no incluyan resultados sobre alumnos.

Criterios  
de inclusión

Publicaciones empíricas.
Publicaciones que contengan las variables seleccionadas.
Publicaciones que se enfoquen en el área educativa.
Publicaciones que contengan resultados sobre alumnos.

Estrategias  
de extracción  
y análisis  
de datos

Se elaboró una base de datos en Excel para la revisión documental, que se estructuró  
en 13 secciones: a) referencias bibliográficas; b) tipo de documento; c) año de publicación;  
d ) pregunta de investigación; e) objetivo de investigación; f ) enfoque metodológico;  
g) región; h) población objeto de estudio; i ) alcance; j ) nivel educativo; k) principales 
resultados; l ) principales conclusiones; m) repositorio. A partir de este formato, se elaboran 
varias bases de datos, de acuerdo con nivel educativo (primaria o secundaria) y el tipo  
de publicación (artículo científico y tesis). Con la información se realizaron tablas y gráficas  
a partir de los análisis de datos cuantitativos en el programa Excel.

Fuente: elaboración propia.
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Resultados

En la búsqueda de literatura especializada se obtuvieron 39 estudios, publi­
cados desde 2018 hasta 2024, Se notó que la mayor producción científica en 
la temática de estudio se encuentra en el periodo que va de 2023 a 2024, con 
18 estudios publicados. Por otra parte, el nivel educativo más estudiado es 
la educación superior (véase figura 1). 

De acuerdo con los 39 artículos recolectados, 16 se enfocaron en el 
nivel universitario (41%), siendo éste el nivel educativo más estudiado. Le 
sigue el nivel de secundaria con 13 estudios (33%), que representa la segun­
da área con mayor número de investigaciones. En tercer lugar se encuentra 
el nivel de primaria con siete estudios (18%), y posteriormente, el nivel de 
preparatoria con un estudio (3%). Además se identificaron dos estudios 
adicionales: uno (3%) que abarca tanto el nivel de primaria como el de se­
cundaria, y otro (3%) que se extiende desde el nivel de primaria hasta el 
universitario (véase tabla 4).

Figura 1. Años de publicaciones por nivel educativo
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Fuente: elaboración propia.
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Tabla 4. Artículos y nivel educativo del objeto de estudio

Nivel educativo Frecuencia Porcentaje %

Universidad 16 41

Secundaria 13 33.3

Primaria 7 17.9

Primaria y secundaria 1 2.6

Preparatoria 1 2.6

Primaria a universidad 1 2.6

Total 39 100

Fuente: elaboración propia.

En estos estudios se identificaron dos tesis de posgrado y una tesis doc­
toral. En cuanto al nivel de secundaria, se llevaron a cabo 13 estudios (33%), 
dentro de los cuales se incluyó una tesis de maestría. Por su parte, el nivel de 
primaria contó con siete estudios (19%) y una tesis de posgrado. Adicional­
mente, se registraron estudios que abordan niveles combinados. Uno de ellos 
(3%) abarcó tanto el nivel de primaria como el de secundaria, otro se centró 
en el nivel de preparatoria (3%), y un último estudio (3%) abarcó desde el 
nivel de primaria hasta el universitario (véase tabla 5).

Tabla 5 . Nivel educativo por tipo de artículo 

Nivel 
educativo

Artículo 
científico

Tesis  
de maestría

Tesis  
de posgrado

Tesis 
doctoral Frecuencia Porcentaje %

Universidad 13 2 1 16 41

Secundaria 11 1 1 13 33.3

Primaria 6 1 7 17.9

Primaria a universidad 1 1 2.6

Preparatoria 1 1 2.6

Primaria y secundaria 1 1 2.6

32 1 5 1 39 100

Fuente: elaboración propia.

En los estudios localizados que analizan el stem y el impacto de la ra 
en la autoeficacia de los participantes, la distribución de artículos varió entre 
diferentes países. España destaca con siete artículos (17.9%) publicados. 
Indonesia le sigue con seis artículos (15.4%). Otros países, como Turquía, 
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Arabia Saudita, China y Estados Unidos contribuyeron con tres artículos 
cada uno (7.7% cada país). En dos países latinoamericanos, México y Perú, se 
publicaron dos estudios (5.1%) cada uno. Por último, Brasil, Taiwán, Tailandia, 
Egipto, Austria, Ucrania, Suiza, Colombia, Chile, Irán e Irlanda aportaron un 
artículo cada uno (2.6% cada país) (véase figura 2).

Los enfoques metodológicos que se presentaron con mayor frecuencia fue­
ron el método cuantitativo, que representa 61.5% (n = 24) de las publicaciones  
recuperadas, seguido del método mixto, con 28.2% (n = 11). Por último, se 
encuentra el método cualitativo, que representa e5.1% (n = 2) (véase tabla 6).

Tabla 6. Enfoque metodológico por artículos recolectados

Enfoque metodológico Artículos publicados Porcentaje %

Cualitativo 2 5.1

Cuantitativo 26 66.6

Mixto 11 28.2

39 100

Fuente: elaboración propia.

Con respecto a la recopilación de estudios que coinciden sobre el 
impacto de la realidad aumentada (ra) en la educación, algunas investi­
gaciones (O’Connor y Mahony, 2023; Alahmari et al., 2023; Cai et al., 2021; 

Figura 2. Zona geográfica por estudios internacionales publicados

Fuente: elaboración propia.
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Arymbekov et al., 2024) han explorado diversas aplicaciones de la ra en el 
aprendizaje, destacando su influencia en la motivación, la autoeficacia y la 
retención del conocimiento. Además, en otros estudios (Tsekhmister et al., 
2022; Cabero-Almenara et al., 2018; Elmeanawy y Elhashmi, 2022) resaltan 
la importancia de la formación docente y la integración curricular para una 
implementación efectiva de esta tecnología (véase tabla 7). Esto permite iden­
tificar patrones comunes en la literatura y brinda una base para comprender 
los beneficios y los desafíos de la ra en distintos contextos educativos.

Tabla 7. Relación de autores sobre la ra en la educación

Estudios Relación

Atmojo et al., 2021; Tsekhmister et al.,  
2022; Abella y Malebrán, 2023;  
Alenezi, 2023

La realidad aumentada en educación steam  
mejora la calidad del aprendizaje y la motivación  
en ciencias naturales.

Winarni y Purwandari, 2023; Nindiasari  
et al., 2024; Costa Nunes y Duart, 2020;  
Cao et al., 2024

El uso de ra con enfoque steam mejora la 
resolución de problemas en matemáticas y ciencias, 
promoviendo habilidades cognitivas.

O’Connor y Mahony, 2023; Alahmari et al.,  
2023; Cai et al., 2021; Arymbekov et al., 
2024

La ra tiene un impacto positivo en la autoeficacia 
académica de los estudiantes y su motivación hacia 
el aprendizaje.

Khodabandeh, 2022; Yulian et al., 2022;  
Bezares Molina et al., 2020; Avilés‐Cruz y 
Villegas‐Cortez, 2019

La ra mejora la autoeficacia en el aprendizaje de 
idiomas y facilita la enseñanza en entornos virtuales.

Nasir et al., 2019; Ciloglu y Ustun, 2023; 
Cetintav y Yilmaz, 2023; Arymbekov et al., 
2024

El uso de ra en biología y física mejora la 
autoeficacia, la retención del aprendizaje y la 
motivación.

Sirakaya y Kilic Cakmak, 2018; Chang  
y Hwang, 2018; Cetintav y Yilmaz, 2023; 
Alkhabra, 2023

El aprendizaje con ra fomenta el pensamiento 
crítico, la autoeficacia y el aprendizaje autorregulado 
en ciencias y tecnología.

Cabero-Almenara et al.,2018; Vázquez  
Cano et al., 2020; Silva-Díaz et al., 2023; 
Henne et al., 2024

Es necesario capacitar a docentes y desarrollar 
estrategias de formación para la implementación 
efectiva de ra en educación.

Berumen-López et al., 2021; Bezares  
Molina et al., 2020; Kannegiser, 2021; 
Chamnankul et al., 2024

La ra puede aumentar la motivación, pero su 
impacto en el rendimiento académico no es 
concluyente y depende del contexto de aplicación.

Shyr et al., 2024; Firgiyana y Cahyo, 2024; 
Padilla-Carmona et al., 2022

La ra es una herramienta efectiva para mejorar la 
motivación en el aprendizaje, especialmente en 
educación primaria y secundaria.

Tsekhmister et al.,2022; Cabero-Almenara 
et al., 2018; Elmeanawy y Elhashmi, 2022

La integración de ra en los currículos educativos 
mejora la alfabetización digital y la preparación 
docente.

Fuente: elaboración propia.
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Discusión 

La ra en entornos educativos se ha relacionado directamente con un incre­
mento en el interés y la motivación de los estudiantes, quienes perciben el 
aprendizaje como más interactivo y dinámico (Atmojo et al., 2021; Su et al., 
2022; Winarni y Purwandari, 2023; Abella y Malebrán, 2023; Nasir et al., 2019; 
Berumen-López et al., 2021). En particular, la ra integrada en un enfoque 
stem fomenta el desarrollo de habilidades de pensamiento crítico, creati­
vidad y resolución de problemas (Nindiasari et al., 2024; Cai et al., 2021). 
Además, puede mejorar la disposición de los estudiantes hacia el aprendizaje 
(Vázquez, 2021; Chamnankul et al., 2024; Cao et al., 2024; Avilés-Cruz y 
Villegas-Cortez, 2019; López et al., 2018; Bezares-Molina et al., 2020). Sin 
embargo, los efectos motivacionales pueden depender del tipo de actividad 
y de la percepción individual hacia estas herramientas (Essmiller et al., 2020; 
O’Connor y Mahony, 2023; Shyr et al., 2024).

Por otro lado, en actividades prácticas como el ensamblaje de placas 
base y la reanimación cardiopulmonar, la ra facilita un aprendizaje más 
eficiente y autónomo (Sirakaya y Kilic Cakmak, 2018; Avilés-Cruz y Ville­
gas-Cortez, 2019). No obstante, en el aprendizaje teórico, el uso de la ra no 
influyó en mejoras significativas en el rendimiento académico (López et al., 
2018; Berumen-López et al., 2021).

La implementación efectiva de la ra en el aula depende de diversos facto­
res, principalmente de la capacitación docente, que es un aspecto crucial para 
el éxito de la ra en el contexto educativo. Sin un dominio adecuado, el poten­
cial de la ra puede no aprovecharse al máximo, afectando la efectividad en el 
aula y, por ende, el impacto en la autoeficacia de los estudiantes (Elmeanawy y 
Elhashmi, 2022; Kannegiser, 2021; Silva-Díaz et al., 2023; Ciloglu y Ustun, 
2023). Por otra parte, existen barreras para la implementación de la ra, tales 
como los costos y la disponibilidad de infraestructura tecnológica. Estos fac­
tores pueden afectar la aplicación de la ra en contextos de bajos recursos, li­
mitando sus beneficios en comparación con entornos de mayor disponibilidad 
tecnológica (Cabero-Almenara et al., 2018; Silva-Díaz et al., 2023).

Esta variabilidad es especialmente relevante en estudiantes de secunda­
ria, donde el nivel de experiencia previa con tecnología puede condicionar 
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su confianza para interactuar con herramientas de ra (Vázquez Cano et al., 
2020; Cetintav y Yilmaz, 2023). Además, en el diseño de experiencias de RA 
se sugiere el uso de modelos de diseño instruccional, tales como el Modelo 
de Análisis, Diseño, Desarrollo, Implementación y Evaluación (addie) para 
estructurar los objetos educativos de manera óptima (Essmiller et al., 2020; 
Nunes y Duart, 2020; Chaivisit, 2021; Kazakhstan, y Arymbekov et al., 
2024), lo cual facilita la evaluación de la calidad pedagógica de la ra en la 
enseñanza y contribuye a la mejora de la calidad educativa (Henne et al., 
2024). Utilizar métodos de evaluación consistentes permite identificar áreas 
de mejora y optimizar los beneficios pedagógicos de la ra en contextos 
educativos.

La combinación de ra con metodologías activas como el aprendizaje 
invertido ha demostrado ser efectiva para fomentar la autonomía y la con­
fianza de los estudiantes en sus propias habilidades, una dimensión funda­
mental en la autoeficacia académica (Padilla-Carmona et al., 2022; Chang 
y Hwang, 2018; López et al., 2018; Alahmari, 2023; Khodabandeh, 2022; 
Alenezi, 2023). Este enfoque fomenta la autoeficacia cognitiva, que fortale­
ce la capacidad de los estudiantes para realizar tareas complejas y resolver 
problemas de manera autónoma (Alahmari, 2023; Alkhabra et al., 2023; 
Yulian et al., 2022; Tsekhmister et al., 2022; Firgiyana y Cahyo, 2024).

Conclusiones

La ra emerge como herramientas de gran potencial en la educación, con 
implicaciones directas en la mejora de la experiencia de aprendizaje y en 
el desarrollo de habilidades clave como la creatividad y la colaboración, 
hallazgos que coinciden con lo señalado por Caballero-Garriazo et al. 
(2023) quienes también destacan los retos de usabilidad que enfrentan 
estas tecnologías. En particular, el desarrollo de tecnologías más avanzadas 
podría mitigar problemas de usabilidad en entornos de ra, ampliando su 
accesibilidad y su efectividad (Caballero-Garriazo et al., 2023). Asimismo, 
el potencial de la ra para favorecer el aprendizaje autorregulado se ve 
reflejado en la revisión de Henne et al. (2024), quienes destacan la necesi­
dad de continuar explorando factores como la retroalimentación y el diseño 
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de instrucción, que son aspectos clave para maximizar el impacto de la ra 
en la autorregulación académica.

La mayoría de los estudios analizados sobre la implementación de ra 
en la educación se han realizado en contextos universitarios, en su mayoría 
bajo enfoques cuantitativos con un alcance exploratorio. Se sugiere desa­
rrollar investigaciones en niveles educativos distintos, como el nivel bási­
co y el nivel medio superior, para comprender mejor cómo estas tecnologías 
impactan en la autoeficacia y el aprendizaje en edades tempranas. Asimis­
mo, sería relevante incluir la perspectiva de otros actores educativos, como 
docentes, para evaluar de manera integral los beneficios y los retos de in­
tegrar ra en diversos contextos.
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