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RESUMEN

La realidad aumentada fue conceptualizada como una tecnologia emergente capaz de
integrar elementos virtuales en entornos reales para potenciar procesos de aprendizaje,
especialmente en el desarrollo de habilidades cognitivas como el pensamiento espacial.
El objetivo general del estudio fue analizar el impacto de la realidad aumentada como
herramienta didactica en el desarrollo del pensamiento espacial en estudiantes de
educacion basica en Ecuador. La metodologia se desarrollo bajo un enfoque cuantitativo,
con un disefo preexperimental y una muestra de 90 estudiantes, a quienes se aplicod un
test de pensamiento espacial y una guia de observacion antes y después de la intervencion.
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La intervencion consistio en la implementacion de actividades mediadas por realidad
aumentada durante el proceso educativo. Los resultados evidenciaron un alto nivel de
logro en las dimensiones de rotacion mental, visualizacion tridimensional y orientacion
espacial, destacandose mejoras significativas en la comprension y manipulacion de
estructuras espaciales. Asimismo, se observd un incremento en la participacion,
motivacion e interaccion de los estudiantes, lo que permitié concluir que la realidad
aumentada fue una herramienta efectiva para fortalecer el pensamiento espacial en el
contexto educativo analizado.

Palabras clave: realidad aumentada, pensamiento espacial, educacion basica,
aprendizaje inmersivo.

ABSTRACT

Augmented reality was conceptualized as an emerging technology capable of integrating
virtual elements into real environments to enhance learning processes, particularly in the
development of cognitive skills such as spatial thinking. The general objective of the study
was to analyze the impact of augmented reality as a didactic tool on the development of
spatial thinking in elementary education students in Ecuador. The methodology followed
a quantitative approach with a pre-experimental design and a sample of 90 students, who
were assessed using a spatial thinking test and an observation checklist before and after
the intervention. The intervention consisted of implementing augmented reality-based
learning activities within the educational process. The results showed a high level of
achievement in mental rotation, three-dimensional visualization, and spatial orientation,
highlighting significant improvements in understanding and manipulating spatial
structures. Additionally, increased student participation, motivation, and interaction
were observed, leading to the conclusion that augmented reality was an effective tool for
strengthening spatial thinking in the analyzed educational context.

Keywords: augmented reality, spatial thinking, elementary education, immersive
learning.

1. INTRODUCCION

El presente articulo aborda el estudio de la realidad aumentada como herramienta para
desarrollar el pensamiento espacial en estudiantes de educacion basica, un campo
emergente dentro de la integracion de tecnologias digitales en contextos educativos
formales. En los ultimos anos, la incorporacion de tecnologias inmersivas ha transformado
las dinamicas de ensefanza-aprendizaje, particularmente en areas cognitivas relacionadas
con la visualizacion y la manipulacion de objetos en el espacio. Segin Radianti et al.
(2020), las tecnologias de realidad extendida permiten experiencias educativas mas
interactivas y significativas. Asimismo, Garzon y Acevedo (2019) sostienen que la realidad
aumentada facilita la comprension de conceptos abstractos mediante la superposicion de
informacion digital en entornos reales.

En este contexto, la realidad aumentada adquiere relevancia en la educacion basica

debido a su potencial para fortalecer habilidades cognitivas clave desde etapas tempranas

del desarrollo escolar. El pensamiento espacial, entendido como la capacidad para
2
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representar, manipular y transformar informacion visual, es fundamental para el
aprendizaje en disciplinas como matematicas, ciencias e ingenieria. De acuerdo con
Ibanez y Delgado-Kloos (2018), la realidad aumentada mejora la motivacion y el
rendimiento académico en estudiantes. Ademas, Akcayir y Akcayir (2017) destacan que su
uso contribuye al desarrollo de habilidades cognitivas superiores, especialmente en
entornos educativos digitales.

Sin embargo, pese a sus beneficios, la implementacion de la realidad aumentada en la
educacion basica enfrenta diversos desafios que la convierten en un problema de
investigacion relevante. Entre estos se encuentran la falta de formacion docente,
limitaciones tecnologicas y la escasa integracion curricular de estas herramientas. Segun
Cabero-Almenara et al. (2020), la adopcion de tecnologias emergentes requiere cambios
estructurales en los sistemas educativos. Asimismo, Chen et al. (2021) sefalan que la falta
de estrategias pedagogicas adecuadas limita el impacto de la realidad aumentada en el
aprendizaje significativo.

Desde una perspectiva teodrica, esta investigacion se fundamenta en el constructivismo y
en la teoria del aprendizaje multimedia, los cuales enfatizan la construccion activa del
conocimiento a través de experiencias interactivas. El constructivismo plantea que el
aprendizaje se produce mediante la interaccion del individuo con su entorno, mientras
que la teoria multimedia sugiere que la combinacion de estimulos visuales y auditivos
favorece la retencion de informacion. Mayer (2020) sostiene que el aprendizaje es mas
efectivo cuando se integran multiples canales sensoriales. Asimismo, Wu et al. (2013)
destacan que la realidad aumentada potencia el aprendizaje contextualizado.

En coherencia con lo anterior, los principios fundamentales de la teoria seleccionada
incluyen la interaccion activa, la contextualizacion del conocimiento y la integracion
multisensorial. Estos principios permiten disefar experiencias educativas mas dinamicas y
centradas en el estudiante. Segln Bacca et al. (2014), la realidad aumentada promueve
el aprendizaje activo al involucrar al estudiante en la exploracion de contenidos. Ademas,
Parong y Mayer (2021) indican que los entornos inmersivos facilitan la comprension
profunda de conceptos complejos mediante la simulacion de experiencias reales.

En relacion con los estudios previos, diversos autores han investigado el impacto de la
realidad aumentada en el desarrollo de habilidades cognitivas en contextos educativos.
Por ejemplo, Garzon et al. (2020) realizaron un metaanalisis que evidencia efectos
positivos de la realidad aumentada en el aprendizaje académico. De igual manera, Radu
(2014) encontré que esta tecnologia mejora la comprension espacial en estudiantes de
nivel basico, especialmente cuando se integra en actividades practicas.

Asimismo, investigaciones recientes han demostrado que la realidad aumentada no solo
mejora el rendimiento académico, sino que también incrementa la motivacion y el
compromiso de los estudiantes. Segin Cheng y Tsai (2019), los entornos aumentados
generan experiencias de aprendizaje mas atractivas. Por su parte, Yilmaz (2020) sefnala
que el uso de esta tecnologia favorece la participacion activa y el aprendizaje autonomo
en estudiantes de educacion basica.

En cuanto a lo que se puede citar de estos estudios, se destaca que la realidad aumentada
permite visualizar objetos tridimensionales que no serian accesibles en un entorno
tradicional. Esto facilita la comprension de conceptos espaciales complejos. Segln
Dunleavy y Dede (2014), la realidad aumentada transforma la manera en que los
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estudiantes interactlan con el contenido educativo. Asimismo, Garzon y Baldiris (2019)
indican que esta tecnologia mejora la percepcion espacial al permitir la manipulacion
virtual de objetos.

Por otro lado, los estudios también resaltan la importancia del disefio pedagogico en la
implementacién de la realidad aumentada. No basta con incorporar la tecnologia, sino
que es necesario integrarla de manera coherente con los objetivos de aprendizaje. Segin
Ibanez et al. (2020), el disefo instruccional es clave para maximizar el impacto educativo
de la realidad aumentada. Asimismo, Akcayir et al. (2021) senalan que las actividades
deben estar alineadas con las competencias cognitivas que se desean desarrollar.

En este sentido, el presente trabajo aporta a estos antecedentes al centrarse
especificamente en el desarrollo del pensamiento espacial en estudiantes de educacion
basica en el contexto mexicano, un ambito poco explorado en la literatura reciente. A
diferencia de estudios previos, esta investigacion propone un enfoque empirico basado en
la aplicacion de actividades didacticas mediadas por realidad aumentada. Segin Radianti
et al. (2020), existe una necesidad de estudios contextualizados que evallen el impacto
de estas tecnologias en entornos educativos especificos.

Ademas, este estudio contribuye al diseno de estrategias pedagogicas que integran la
realidad aumentada de manera efectiva en el curriculo escolar, considerando las
caracteristicas del contexto educativo mexicano. Segin Cabero-Almenara y Barroso
(2021), la contextualizacion es fundamental para la adopcion exitosa de tecnologias
educativas. Asimismo, Chen et al. (2021) destacan la importancia de adaptar las
herramientas tecnoldgicas a las necesidades del entorno educativo para garantizar su
efectividad.

Finalmente, el objetivo general de esta investigacion es analizar el impacto de la realidad
aumentada como herramienta didactica en el desarrollo del pensamiento espacial en
estudiantes de educacion basica en México, a partir de la implementacion de actividades
pedagogicas disefadas especificamente para este proposito. En este sentido, la
formulacion del problema se centra en determinar en qué medida la realidad aumentada
influye en el desarrollo de habilidades espaciales en comparacion con métodos
tradicionales de ensenanza.

En cuanto a la hipotetizacion, se plantea que el uso de la realidad aumentada como
herramienta didactica mejora significativamente el desarrollo del pensamiento espacial
en estudiantes de educacion basica, en comparacion con aquellos que utilizan métodos
tradicionales, debido a su capacidad para ofrecer experiencias de aprendizaje inmersivas,
interactivas y contextualizadas que favorecen la comprension y manipulacion de
informacion espacial.

2. METODOLOGIA
Enfoque de la investigacion

El presente estudio se desarrollé bajo un enfoque cuantitativo, orientado a medir de
manera objetiva el impacto de la realidad aumentada en el desarrollo del pensamiento
espacial en estudiantes de educacion basica. Este enfoque permitidé recolectar datos
numéricos a partir de la aplicacion de instrumentos estructurados, facilitando el analisis
estadistico de los resultados obtenidos. Asimismo, se busco establecer relaciones entre el
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uso de herramientas tecnoldgicas y el nivel de desarrollo de habilidades espaciales,
considerando variables observables y medibles dentro del contexto educativo ecuatoriano.

Tipo y disefio de la investigacion

La investigacion fue de tipo aplicada, debido a que se centro6 en la implementacion de una
herramienta tecnoldgica especifica para resolver una problematica educativa concreta.
En cuanto al disefo, se adopto un disefio preexperimental de tipo longitudinal, en el cual
se evalud a un mismo grupo de estudiantes antes y después de la intervencién con realidad
aumentada. Este disefo permitio observar los cambios producidos en el pensamiento
espacial tras la incorporacion de la herramienta tecnolodgica, sin la necesidad de
establecer comparaciones entre grupos.

Poblacion y muestra

La poblacion estuvo conformada por estudiantes de educacion basica pertenecientes a
una institucion educativa en Ecuador. La muestra estuvo integrada por 90 estudiantes,
quienes participaron de manera voluntaria en el estudio. Los participantes correspondian
a niveles de educacion basica media, con edades comprendidas entre los 9 y 12 afos. Se
procuré que los estudiantes tuvieran acceso a dispositivos moviles o tabletas para la
ejecucion de las actividades con realidad aumentada, garantizando asi la viabilidad de la
intervencion pedagdgica.

Técnicas e instrumentos de recolecciéon de datos

Para la recoleccion de datos se utilizo la técnica de la evaluacion educativa mediante
pruebas estructuradas. Se disend un instrumento tipo test orientado a medir el
pensamiento espacial, el cual incluyé items relacionados con la rotacion mental, la
visualizacion tridimensional y la orientacion espacial. Este instrumento fue aplicado en
dos momentos: antes y después de la intervencion. Adicionalmente, se emple6 una guia
de observacion para registrar el nivel de interaccion y participacion de los estudiantes
durante el uso de la realidad aumentada en el aula.

Procedimiento

El procedimiento de la investigacion se desarrolld en varias fases. En primer lugar, se
realizd una evaluacion diagnostica inicial para determinar el nivel de pensamiento
espacial de los estudiantes. Posteriormente, se implementaron actividades didacticas
mediadas por realidad aumentada durante un periodo de cuatro semanas, integradas en
las clases regulares. Estas actividades incluyeron la visualizacion de objetos
tridimensionales, la resolucion de ejercicios interactivos y la exploracion de contenidos
espaciales mediante aplicaciones maviles. Finalmente, se aplicé una evaluacion final para
identificar los cambios en el desarrollo del pensamiento espacial.

Anadlisis de datos

El analisis de los datos se llevo a cabo mediante estadistica descriptiva, utilizando medidas
como la media, la desviacion estandar y la comparacion de resultados entre la evaluacion
inicial y final. Este analisis permitio identificar variaciones en el desempeio de los
estudiantes en relacion con el pensamiento espacial. Los resultados fueron organizados
en tablas y graficos para facilitar su interpretacion, permitiendo evidenciar el impacto de
la realidad aumentada en el proceso de aprendizaje.
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Consideraciones éticas

La investigacion respeto los principios éticos fundamentales, garantizando la
confidencialidad de la informacion y el uso adecuado de los datos recolectados. Se contd
con la autorizacion de la institucion educativa y el consentimiento informado de los
representantes legales de los estudiantes. Asimismo, se asegurd que la participacion fuera
voluntaria y que los resultados obtenidos fueran utilizados exclusivamente con fines
académicos y cientificos.

3. RESULTADOS

En esta seccion se presentan los resultados obtenidos tras la aplicacion de la realidad
aumentada como herramienta didactica para el desarrollo del pensamiento espacial en
estudiantes de educacion basica. El analisis se centra en los datos recopilados a través de
los instrumentos aplicados, permitiendo evidenciar los niveles de logro alcanzados en las
diferentes dimensiones evaluadas. Los resultados reflejan el desempeno posterior a la
intervencion, destacando los avances en las habilidades cognitivas espaciales, asi como la
efectividad de la estrategia implementada en el contexto educativo ecuatoriano.

Resultados del Instrumento 1: Test de Pensamiento Espacial

Los resultados del Instrumento 1, correspondiente al test de pensamiento espacial,
permiten evaluar de manera especifica el desempeno de los estudiantes en las
dimensiones de rotacion mental, visualizacion tridimensional y orientacion espacial. Este
instrumento, aplicado después de la intervencion con realidad aumentada, proporciona
informacién cuantitativa sobre el nivel de desarrollo alcanzado en cada dimension. A
partir de los datos obtenidos, se identifican tendencias de mejora en las habilidades
espaciales, evidenciando el impacto positivo del uso de herramientas tecnolodgicas en el
proceso de aprendizaje.

Media Nivel de

Dimension items Indicador evaluado
(sobre5) logro

Capacidad para rotar figuras

Rotacién mental 1-2 mentalmente y reconocerlas desde 4.6 Alto
diferentes perspectivas

Visualizacion Habilidad para interpretar y analizar

S . 34 . . : 4.7 Alto
tridimensional objetos en tres dimensiones
Orientacion Capacidad para ubicarse y comprender

. 56 : : 4.5 Alto

espacial relaciones espaciales en un entorno

Nota: Resultados obtenidos del test de pensamiento espacial aplicado a estudiantes.
Fuente: elaboracion propia.

Los resultados presentados en la Tabla 1 evidencian un desempefio favorable en las tres
dimensiones del pensamiento espacial evaluadas. La dimensién de visualizacidon tridimensional
alcanza la media mas alta (4.7), lo que indica que los estudiantes lograron desarrollar con mayor
eficacia la capacidad de interpretar y analizar objetos en tres dimensiones. Este resultado sugiere
que la realidad aumentada facilitd la comprensidn de estructuras espaciales complejas mediante la
interaccion directa con representaciones visuales. Por su parte, la rotacidn mental y la orientacidn
espacial también presentan medias elevadas (4.6 y 4.5 respectivamente), lo que demuestra un
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fortalecimiento generalizado de las habilidades espaciales. En conjunto, estos resultados confirman
que la intervencién contribuyd significativamente al desarrollo cognitivo de los estudiantes en el
ambito espacial.

Fig. Distribucion porcentual del nivel de logro

Resultados de las dimensiones

Medio (%) .

Bajo (%) N

0% 20% 40% 60% 80% 100%

Orientacién espacial m Visualizacion tridimensional ® Rotacion mental

Nota: Distribucién porcentual basada en resultados del test aplicado post intervencion.
Fuente: elaboracion propia.

La Tabla 2 muestra una distribucion porcentual que respalda los resultados positivos
observados en la media de cada dimension. Se destaca que la mayoria de los estudiantes
se ubican en el nivel alto de logro en todas las dimensiones, especialmente en la
visualizacion tridimensional con un 88%, lo que refuerza la efectividad de la realidad
aumentada en este aspecto especifico. Asimismo, la rotacion mental y la orientacion
espacial presentan porcentajes elevados en el nivel alto (85% y 81%, respectivamente), lo
que evidencia una mejora significativa en estas habilidades. Los bajos porcentajes en los
niveles bajo y medio indican que la mayoria de los estudiantes superaron las dificultades
iniciales, consolidando un aprendizaje significativo. En general, estos resultados reflejan
una tendencia positiva en el desarrollo del pensamiento espacial tras la intervencion
aplicada.

Resultados del Instrumento 2: Guia de Observacion

Los resultados de la guia de observacion permiten analizar el comportamiento, la
participacion y el nivel de interaccion de los estudiantes durante el uso de la realidad
aumentada en el proceso de aprendizaje. Este instrumento aporta informacion cualitativa
sistematizada en frecuencias porcentuales, lo que facilita la comprension del grado de
logro alcanzado en cada uno de los indicadores evaluados. A partir de estos datos, se
puede evidenciar el nivel de apropiacion de la herramienta tecnoldgica por parte de los
estudiantes.

Tabla 3. Resultados de la Guia de Observacion durante la intervencion.
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Logrado En proceso No logrado

) () (X)

Indicadores de observacion

Manipula correctamente los objetos

s : Y 82% 14% 4%
tridimensionales en la aplicacion
Eemuestra comprension al rotar y visualizar 80% 16% 4%
iguras
Participa activamente en las actividades 88% 10% 2%
propuestas
S!gue instrucciones espaciales en el entorno 84% 12% 4%
virtual
Resuelve tareas de ubicacion y desplazamiento 79% 17% 4%
Muestra interés y motivacion en el uso de la 90% 8% 2%

herramienta

Nota: Resultados porcentuales del desempeno estudiantil durante actividades con
realidad aumentada. Fuente: Elaboracion propia.

Los resultados reflejan un alto nivel de logro en todos los indicadores observados,
destacandose especialmente el interés y la motivacion de los estudiantes, con un 90% en
la categoria logrado. Este aspecto es clave, ya que evidencia que la realidad aumentada
no solo impacta en el desarrollo cognitivo, sino también en la disposicion hacia el
aprendizaje. Asimismo, la participacion activa alcanza un 88%, lo que indica que los
estudiantes se involucraron de manera significativa en las actividades propuestas. En
cuanto a las habilidades especificas, como la manipulacion de objetos tridimensionales y
la comprension de figuras espaciales, se observan porcentajes superiores al 80%, lo que
demuestra un dominio adecuado de estas competencias. Los valores reducidos en las
categorias “en proceso” y “no logrado” sugieren que la mayoria de los estudiantes logré
adaptarse eficazmente al uso de la herramienta, consolidando aprendizajes relevantes en
un entorno tecnoldgico interactivo.

4. DISCUSION

Los resultados obtenidos en el presente estudio evidencian que la implementacion de la
realidad aumentada en la educacion basica favorece significativamente el desarrollo del
pensamiento espacial, lo cual coincide con tendencias actuales en investigacion
educativa. En este sentido, el alto nivel de logro alcanzado por los estudiantes en las tres
dimensiones evaluadas confirma que las tecnologias inmersivas pueden potenciar
habilidades cognitivas complejas desde etapas tempranas. Tal como sefalan Radianti et
al. (2020), la integracion de tecnologias inmersivas en educacion genera experiencias mas
significativas, mientras que Chen et al. (2021) destacan su impacto positivo en la
comprension conceptual.

En relacion con la dimension de visualizacion tridimensional, los resultados muestran el
mayor nivel de desempeno, lo cual puede explicarse por la capacidad de la realidad
aumentada para representar objetos en tres dimensiones de manera interactiva. Este
hallazgo es coherente con lo planteado por Ibanez et al. (2020), quienes sostienen que el
disefo instruccional basado en realidad aumentada facilita la comprension de contenidos
complejos. Asimismo, Mayer (2020) argumenta que el aprendizaje mejora cuando se
integran estimulos visuales y cognitivos, lo cual se evidencia en la interaccion directa de
los estudiantes con objetos digitales.
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Por otra parte, la rotacion mental y la orientacion espacial también presentan niveles
altos de logro, lo que indica que la realidad aumentada no solo fortalece la percepcion
visual, sino también la capacidad de manipulacion mental de objetos. Este resultado se
alinea con los planteamientos de Parong y Mayer (2021), quienes indican que los entornos
inmersivos favorecen la construccion activa del conocimiento. De igual forma, Zhang et
al. (2023) senalan que el uso de estas tecnologias incrementa la autoeficacia académica,
lo cual influye directamente en el desempefo cognitivo de los estudiantes.

Desde una perspectiva pedagogica, los resultados de la guia de observacion evidencian
altos niveles de participacion, motivacion e interaccion por parte de los estudiantes. Esto
refuerza la idea de que la realidad aumentada no solo impacta en el aprendizaje cognitivo,
sino también en aspectos actitudinales. En este sentido, Rosado Mindiolaza (2025) destaca
que estrategias innovadoras como la gamificacion y el uso de tecnologias emergentes
incrementan significativamente la motivacion estudiantil. Asimismo, Kibat et al. (2023)
subrayan el potencial de la realidad aumentada para generar entornos educativos mas
dinamicos y participativos.

Ademas, los hallazgos de este estudio se relacionan con las tendencias identificadas en
investigaciones recientes sobre el uso de realidad aumentada en educacion. Segun Lestari
y Rohmani (2024), existe un crecimiento sostenido en el uso de esta tecnologia en niveles
educativos basicos, especialmente en areas relacionadas con el desarrollo de habilidades
cognitivas. De igual manera, Rullyana y Triandari (2024) indican que la realidad
aumentada se posiciona como una herramienta clave en la innovacion educativa,
destacando su capacidad para transformar los procesos de ensenanza-aprendizaje.

En cuanto al disefio pedagdgico, los resultados obtenidos resaltan la importancia de una
adecuada planificacion en la implementacion de la realidad aumentada. No se trata
Unicamente de incorporar tecnologia, sino de integrarla de manera coherente con los
objetivos de aprendizaje. Gil Parga et al. (2023) enfatizan que el éxito de estas
herramientas depende en gran medida del disefo pedagodgico que las sustenta. Asimismo,
Serrano et al. (2021) sefalan que la efectividad de la realidad aumentada en educacion
esta directamente relacionada con su integracion curricular.

Por otro lado, es importante considerar que, aunque los resultados son positivos, estos
deben interpretarse dentro del contexto especifico en el que se desarrolld el estudio. La
investigacion se llevo a cabo en un entorno educativo ecuatoriano, lo cual aporta
evidencia empirica relevante para contextos similares en América Latina. En este sentido,
Barzola Jaya (2024) destaca la importancia de analizar el impacto de tecnologias como la
realidad aumentada en contextos educativos especificos, ya que su efectividad puede
variar segun factores culturales y pedagogicos.

Finalmente, los resultados del estudio permiten afirmar que la realidad aumentada
constituye una herramienta eficaz para el desarrollo del pensamiento espacial en
estudiantes de educacion basica. Este hallazgo contribuye al fortalecimiento de la
literatura existente, proporcionando evidencia empirica reciente que respalda el uso de
tecnologias emergentes en educacion. Asimismo, se reafirma la necesidad de continuar
investigando sobre su aplicacion en distintos contextos educativos, tal como lo sugieren
Singh et al. (2024), quienes destacan el creciente interés por explorar el impacto de la
realidad aumentada en el aprendizaje a nivel global.

5. CONCLUSION
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La implementacion de la realidad aumentada como herramienta didactica contribuyo
significativamente al desarrollo del pensamiento espacial en estudiantes de educacion
basica, evidenciando mejoras en rotacion mental, visualizacion tridimensional y
orientacion espacial, en coherencia con el objetivo general del estudio.

Los resultados obtenidos muestran un alto nivel de logro en todas las dimensiones
evaluadas, destacandose la visualizacion tridimensional, lo que confirma la efectividad de
la realidad aumentada para facilitar la comprension de estructuras espaciales complejas.

La aplicacion de actividades mediadas por realidad aumentada favorecio la participacion
activa, el interés y la motivacion de los estudiantes, lo que influyd positivamente en el
proceso de aprendizaje y en el desarrollo de habilidades cognitivas espaciales.

El uso de entornos interactivos permitio a los estudiantes manipular y explorar objetos
digitales, fortaleciendo su capacidad de representacion mental y comprension del espacio,
lo que evidencia el valor pedagodgico de esta tecnologia en contextos educativos.

Los hallazgos del estudio confirman que la integracion de la realidad aumentada en el aula
constituye una estrategia innovadora y efectiva para mejorar el aprendizaje en educacion
basica, especialmente en el desarrollo de competencias espaciales clave.
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