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Resumen:

Introduccién: La realidad aumentada (RA) emerge como una tecnologia revolucionaria en
educacion y marketing digital, que ha ganado relevancia por su capacidad de transformar la
educacion y el marketing digital, superponiendo informacion digital sobre el mundo real para
crear experiencias interactivas. Este estudio revisa sisteméticamente la literatura para explorar
su impacto y potencial transformador. Metodologia: Esta revision sistemdtica utiliza la
metodologia PRISMA para explorar aplicaciones, beneficios y desafios de la RA. Resultados:
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Los resultados muestran que la RA en educacién mejora el aprendizaje inmersivo y
personalizado, mientras que en marketing digital aumenta la interaccion y satisfaccion del
consumidor. Sin embargo, enfrenta desafios tecnolégicos y de adopcion. Discusion: La RA
transforma précticas educativas y de marketing, pero necesita superar desafios tecnolégicos y
de adopcién para maximizar su efectividad. Conclusiones: La RA tiene un impacto
transformador en educacién y marketing digital, ofreciendo oportunidades significativas para
mejorar el aprendizaje y la interaccion del consumidor. Esta revision sistemaética destaca la
necesidad de continuar investigando y desarrollando esta tecnologia emergente.

Palabras clave: realidad aumentada; educacion; marketing digital; interactividad; inmersion;
transformacion digital; participacion del consumidor

Abstract: Introduction: Augmented reality (AR) emerges as a revolutionary technology in
education and digital marketing, which has gained prominence for its ability to transform
education and digital marketing by overlaying digital information on top of the real world to
create interactive experiences. This study systematically reviews the literature to explore its
impact and transformative potential. Methodology: This systematic review uses the PRISMA
methodology to explore applications, benefits, and challenges of AR. Results: The results
show that AR in education enhances immersive and personalized learning, while in digital
marketing it increases consumer interaction and satisfaction. However, it faces technological
and adoption challenges. Discussion: AR transforms educational and marketing practices but
needs to overcome technological and adoption challenges to maximize its effectiveness.
Conclusions: AR has a transformative impact on education and digital marketing, offering
significant opportunities to enhance consumer learning and interaction. This systematic
review highlights the need for further research and development of this emerging technology.

Keywords: augmented reality; education; digital marketing; interactivity; immersive; digital
transformation; consumer engagement

1. Introduccion

La investigacion en realidad aumentada (RA) ha ganado gran relevancia en los dltimos afios
debido a su potencial para transformar multiples industrias, incluyendo la educacion y el
marketing digital. Este creciente interés se debe a las capacidades tnicas de la RA para
superponer informacion digital sobre el mundo real, creando experiencias interactivas y
envolventes que pueden mejorar significativamente el aprendizaje y la participaciéon del
consumidor. Esta revision sistemaética de la literatura tiene como objetivo explorar y consolidar
los conocimientos existentes sobre las aplicaciones, beneficios y desafios de la RA. Esta
investigacion es esencial para comprender como la RA puede ser utilizada de manera efectiva
en diversos contextos y para identificar dreas que requieren mds investigaciéon. La implicaciéon
de esta revision es proporcionar una base sélida para futuros estudios y desarrollos
tecnoldgicos, dadas la rdpida evolucién y adopcion de estas tecnologias.

La industria del marketing digital ha experimentado cambios significativos con la integracion
de las ciencias de datos, permitiendo una mayor personalizacion y eficiencia en las estrategias
de marketing. La RA amplifica esta tendencia al ofrecer nuevas formas de interacciéon y
participacién del consumidor (Du et al., 2022). Del mismo modo, la educacién ha visto una
transformaciéon con la adopcién de tecnologias avanzadas que facilitan el aprendizaje
interactivo y experiencial. La capacidad de la RA para crear entornos de aprendizaje
inmersivos y contextualmente ricos estd redefiniendo cémo se ensefia y aprende en diversos
niveles educativos (Garzén, 2021). Estos cambios justifican un estudio detallado sobre cémo
se esta implementando la RA y cuéles son sus impactos, tanto positivos como negativos.
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Investigar la RA es importante debido a su impacto transformador en la educaciéon y el
marketing digital. Por ejemplo, Wu et al. (2013) destacaron cémo la RA puede ayudar a los
estudiantes a aprender de manera mas efectiva al proporcionar un contexto mas rico y
dindmico para la informacién. De manera similar, Haubl y Trifts (2000) sefialaron que la RA
puede cambiar la forma en que los consumidores toman decisiones de compra, mejorando la
calidad de estas decisiones y reduciendo el esfuerzo necesario para tomarlas. Estos cambios
significativos en los sectores educativo y de marketing justifican la necesidad de una
investigacion exhaustiva sobre la RA.

A pesar del creciente cuerpo de investigacion sobre realidad aumentada (RA), existe una
notable brecha en la literatura en cuanto a estudios que integren y comparen sistematicamente
las aplicaciones de RA en educaciéon y marketing digital. Ya desde el afio 2000 y 2012, autores
como Wu et al. (2013) y Haubl y Trifts (2000) han sugerido la necesidad de més investigaciones
en estas dreas, seflalando que la mayoria de los estudios actuales son fragmentados y carecen
de una vision integradora. Estudios recientes han indicado la necesidad de investigaciones
mas integradoras y comparativas. Zhang et al. (2022) realizaron una revision sistematica de la
RA en la educaciéon K-12 y destacaron la falta de estudios que comparen los resultados de
diferentes contextos educativos y tecnolégicos. De manera similar, Du et al. (2022), en su
revision sistemdtica de la RA en marketing, sefialaron que la literatura actual esta fragmentada
y carece de una vision integradora sobre como diferentes aplicaciones de RA afectan el
comportamiento del consumidor y las estrategias de marketing. Alzahrani (2020) también
identific6 la necesidad de mas estudios que evalten tanto los beneficios como los desafios de
la RA en contextos de e-learning, sugiriendo que la mayoria de los estudios actuales no
abordan suficientemente los problemas de implementaciéon y adopcién. Estas investigaciones
recientes subrayan la necesidad de maés estudios que integren las aplicaciones de RA en
educaciéon y marketing digital, proporcionando una visién méas completa y comparativa.

1.1. Preguntas de investigacién

Esta revision sistemdtica de la literatura (RSL) aborda las siguientes preguntas de
investigacion:
1. ;Cuales son las aplicaciones actuales de la RA en la educacion y el marketing digital?
2. ;Qué beneficios y desafios se han identificado en el uso de RA en estos campos?
3. ¢Coémo estd evolucionando la investigacién en RA y qué dreas requieren més atencion?

1.2. Objetivos de la investigacion

El objetivo principal de esta investigacion es identificar y categorizar las aplicaciones de RA
en la educacién y el marketing digital. Los objetivos especificos incluyen:
1. Evaluar los impactos positivos y negativos de la RA en estos contextos.
2. Proponer un marco tedrico para futuras investigaciones en RA basado en los hallazgos
de esta revision.
3. Identificar las brechas en la literatura actual y sugerir areas para futuras
investigaciones.

La originalidad de este articulo reside en su enfoque integrador y en el uso de graficos visuales
y matrices para ilustrar los hallazgos de manera clara y comprensible. Esta metodologia
permite una comprensién mas profunda y una visualizacién efectiva de los datos recopilados,
proporcionando una base solida para futuras investigaciones. Esta investigaciéon busca
proporcionar una comprension integral de las aplicaciones de la RA en la educacién y el
marketing digital, identificando tanto sus beneficios como sus desafios, y proponiendo un



marco tedrico para guiar futuras investigaciones en esta area.

La metodologia utilizada en esta revisién se basa en un enfoque sistematico y contenido-
céntrico, similar al utilizado por Ghobakhloo (2018) en sus estudios sobre la Industria 4.0. Se
realizard una budsqueda exhaustiva en bases de datos académicas para identificar estudios
relevantes sobre RA en educaciéon y marketing digital. Los datos seran analizados y
categorizados utilizando técnicas de analisis de contenido y se presentardn de manera visual
mediante graficos y matrices. Esta metodologia asegura un andlisis riguroso y fiable de la
literatura existente.

El resto de este documento estd organizado de la siguiente manera: La seccién 2 presenta el
marco tedrico en el cual se analizan los conceptos bésicos del metaverso, las tecnologias
inmersivas, la infraestructura digital, las energias renovables y la ciencia de datos y analisis.
La seccion 3 presenta la metodologia, la seccién 4 los resultados, la seccion 5 la discusion, la
secciéon 6 las conclusiones y, por dltimo, la seccion 7 las limitaciones y futuras lineas de
investigacion.

2. Marco Teorico
2.1.  Evolucién del Concepto de Realidad Aumentada (RA)

La realidad aumentada (RA) ha evolucionado significativamente desde sus primeros
conceptos hasta convertirse en una tecnologia central en diversas industrias. Originalmente
conceptualizada en la década de 1960, la RA ha pasado por multiples fases de desarrollo, desde
simples superposiciones de datos hasta experiencias inmersivas complejas. A continuacién, se
presenta la tabla 1, en la que se resume las contribuciones mas destacadas en la evolucién de
la RA:

Tabla 1.

Contribuciones mds relevantes de la RA
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Afio Contribucién Autores/Referencias Descripcién
1968 Primer sistema de Sutherland, (1968) Introduccion ’dle primer sistema de RA que
RA superpone graficos 3D sobre el entorno real.
1992 Concepto de RA Milgram y Kishino, Definicién del continuo de realidad-mixtura,
moderno (1994) sentando las bases para la RA moderna.
2000 Aplicaciones méviles Azuma et al. (2000) Expansién dg% uso de RA en f:l’isposit%vos moviles,
de RA facilitando la adopcién masiva.
RA en educacion y Revision sistemadtica de los beneficios de la RA
2010 . Diegmann et al. (2015) [ en entornos educativos, destacando su potencial
marketing
transformador.
Estado actual,
oportunidades Analisis integral del estado actual, oportunidades
2013 desgfios de la RAyen Wuetal. (2013) y desafiofrde la RA en el sector e}:c)iucativo.
educacién
Popularizacion a L . L
2016 travgs de Pokémon | De Souza et al. (2017) Adopc10r/1 ma51.Va y pOp’ul.arlzaC’lon de laRA a
co través del juego movil Pokémon GO.
Revision sistematica
de los beneficios . Revision sistematica que examina los beneficios
2018 desafios de la RA Zn Alzahrani, (2020) desafios de la RA e(il contextos de e-learning. g
e-learning
RA en la educacién
K-12: Revisién Meta-analisis de la RA en la educaciéon K-12,
2020 sistematica y meta- Zhang et al. (2022) revisando estudios desde 2000 hasta 2020.
analisis
Marketing de
Realidad Revision sistematica de la literatura sobre RA en
2021 Aumentada: Du et al. (2022) marketing, proponiendo una agenda para
Revision Sistematica futuras investigaciones.
de la Literatura
Impacto de la RA en Estudios sobre el impacto de la RA en la
2022 la participacion del | Bajpai y Islam (2022) participacion y la toma de decisiones de los
consumidor consumidores en marketing.
Avances/ o Riar et al. (2023); Ultimos avances en tecnologia de RA y sus
2023 tecnologia y . . . . .
. Dieck et al. (2023) aplicaciones en diversas industrias.
aplicaciones de RA

Fuente: Elaboracion propia (2024)

En la tabla 2 se presentan los términos del estudio. Es esencial definir los términos clave
utilizados en esta investigacion propuestos por los investigadores. A continuacion, se presenta
la tabla 2 con las definiciones relevantes:

Tabla 2.

Términos utilizados en la investigacion

CONCEPTO DESCRIPCION

Realidad Es una tecnologia que combina el mundo real con elementos digitales

aumentada | generados por ordenadores, superponiendo informacion, graficos, sonidos

(RA) y otros datos sensoriales sobre el entorno fisico del usuario en tiempo real.
Esta integracion crea una experiencia interactiva y enriquecida, permitiendo
a los usuarios percibir y manipular informacion digital en su contexto real.

Marketing Conjunto de estrategias y técnicas empleadas para promover productos,

digital servicios o marcas a través de medios digitales. Utiliza herramientas como
el SEO, SEM, redes sociales, email marketing y publicidad online para
alcanzar y conectar con audiencias especificas, analizando datos y
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comportamientos de los usuarios para optimizar campafias y mejorar el
retorno de inversion (ROI).

Educacion Enfoque pedagogico que utiliza tecnologias digitales y métodos
interactiva | participativos para involucrar activamente a los estudiantes en el proceso de
aprendizaje. Esta metodologia fomenta la interactividad mediante el uso de
herramientas como aplicaciones educativas, simulaciones, juegos y
plataformas colaborativas, con el objetivo de mejorar la comprension,
retencién y aplicacion de conocimientos de manera dindmica y atractiva.

Fuente: Elaboracion propia (2024)

Estudios como los de Wu et al. (2013) han demostrado que la RA puede proporcionar un
contexto mas rico y dindmico para la informacién educativa, lo que facilita una mejor
comprension y retencion del conocimiento. La capacidad de interactuar con el contenido en
un entorno inmersivo permite a los estudiantes experimentar el aprendizaje de manera mas
profunda y significativa. Haubl y Trifts (2000) indica que la RA puede cambiar la forma en que
los consumidores toman decisiones de compra al proporcionar experiencias mds interactivas
y personalizadas. Esto no solo mejora la calidad de las decisiones de compra, sino que también
aumenta la satisfaccion y la lealtad del cliente. De acuerdo con Yim, Chu y Sauer (2017), el uso
de RA en plataformas de comercio electrénico puede reducir significativamente el esfuerzo de
busqueda del consumidor al presentar productos de manera mds intuitiva y accesible. Las
interfaces interactivas de RA permiten a los consumidores explorar opciones y caracteristicas
de productos de manera mas eficiente.

3. Metodologia

La metodologia de esta revision sistemdtica se basa en un enfoque contenido-céntrico,
siguiendo un proceso similar al utilizado por Ghobakhloo (2018) en su estudio sobre la
Industria 4.0. La revision incluye una biisqueda exhaustiva en bases de datos Web Of Science
(WOS), para identificar estudios relevantes sobre RA en educaciéon y marketing digital. Los
estudios seleccionados se analizaron y categorizaron utilizando técnicas de andlisis de
contenido, y los resultados se presentardn de manera visual mediante graficos y matrices.

En la tabla 3 se sefialan los tres métodos que se pueden utilizar en esta revision de literatura.

Tabla 3. Método utilizado en la revision de literatura de la investigacion

Meétodo DESCRIPCION REFERENCIAS
Revision Basqueda exhaustiva y analisis de literatura Ghobakhloo
sistematica académica relevante. (2018)

Analisis de Clasificacién y categorizacion de los estudios Krippendorff
contenido seleccionados. (2018)
Visualizacion de | Presentacion de resultados mediante graficosy =~ Reidhaar (1986)
datos matrices.

Fuente: Elaboracion propia (2024)

Se ha elegido realizar una Revision Sistemética de la Literatura (RSL) debido a que la realidad
aumentada (RA) es un tema emergente y de gran relevancia en la actualidad, tanto en el &mbito
educativo como en el marketing digital. Este enfoque es crucial para consolidar los



® epsirs-

conocimientos existentes, identificar brechas en la literatura y establecer una base sélida para
futuras investigaciones. La RSL es particularmente adecuada para temas emergentes porque
permite una recopilacion y andlisis exhaustivos de la investigacion existente, asegurando que
se incluyan los estudios mas relevantes y recientes. Al ser un "hot topic", la RA tiene el
potencial de cambiar paradigmas en multiples industrias, lo que justifica la necesidad de una
revision sistematica para comprender plenamente su impacto y aplicaciones.

3.1. Pasos de la revision sistemdtica

i.  Definicion de los objetivos y preguntas de investigacion
ii.  Busqueda exhaustiva de literatura
iii. ~ Seleccién de estudios relevantes
iv.  Extraccién y sintesis de datos
v.  Andlisis y presentacién de resultados

3.2.  Términos de biisqueda y bases de datos

La basqueda de literatura se realizé utilizando los siguientes términos de basqueda: "realidad
aumentada", "RA". Las bases de datos consultadas fueron Web of Science. Los resultados
iniciales y los seleccionados después del proceso de filtrado se detallan a continuacién:

3.3.  Criterios de inclusion y exclusién

Para asegurar la relevancia y calidad de los estudios seleccionados, se aplicaron los siguientes
criterios:

e Inclusién: Estudios publicados entre 2000 y 2023, articulos revisados por pares,
investigaciones empiricas y revisiones tedricas relevantes para la RA en educacion y
marketing digital.

e Exclusién: Articulos no revisados por pares, estudios publicados antes de 2000.

3.4. Recoleccion de datos

La recoleccién de datos se realizé en junio de 2023. Durante este periodo se llevé a cabo una
busqueda exhaustiva en las bases de datos seleccionadas, recopilando los estudios que
cumplian con los criterios de inclusion.

3.4.1.  Proceso de filtrado

El proceso de filtrado se realiz6 siguiendo el criterio PRISMA (Preferred Reporting Items for
Systematic Reviews and Meta-Analyses). Este enfoque asegura un filtrado riguroso y
estructurado de la literatura, garantizando la inclusién de los estudios mas relevantes y de alta
calidad. La Figura 1 muestra los resultados del filtrado

Figura 1. Diagrama de Flujo PRISMA
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Fuente: Elaboracion propia (2024)

La recoleccién de datos se llev a cabo en junio de 2023. Durante este periodo se realizé una
busqueda exhaustiva y sistemética en las bases de datos seleccionadas, siguiendo los términos
de busqueda previamente definidos.

3.4.2.  Detalle del proceso de filtrado
El proceso de filtrado de los estudios sigui6 los siguientes pasos:

i.  Identificacion de estudios relevantes mediante basqueda en bases de datos
académicas.
ii.  Eliminacion de duplicados para asegurar que cada estudio sea tnico.
iii.  Revisién de titulos y resimenes para excluir estudios no pertinentes.
iv.  Evaluacion de elegibilidad detallada para aplicar los criterios de inclusién y exclusion.
v.  Seleccion final de estudios para inclusion en la sintesis de datos.

El uso del criterio PRISMA asegura que el proceso de seleccién y filtrado de estudios sea
transparente y reproducible, aumentando la fiabilidad y validez de la revision sistematica.
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4. Resultados

En la Figura 2 se puede observar la productividad por disciplina de los articulos. Segtn el
nimero de publicaciones, revela informacién valiosa sobre las areas de investigacion mas
prolificas y emergentes. En primer lugar, la disciplina de Educacién e Investigacién Educativa
se destaca con 777 publicaciones, indicando su importancia y la gran cantidad de
investigaciones realizadas en este campo. Le sigue de cerca Reumatologia con 757
publicaciones, lo que subraya su relevancia en el &mbito médico. La Salud Publica, Salud
Ambiental y Ocupacional también muestran una fuerte presencia con 607 publicaciones,
reflejando su crucial papel en la investigacion de la salud y el bienestar.

En contraste, disciplinas como Ingenieria Industrial y Psicologia Experimental, con 161 y 163
publicaciones respectivamente, representan areas de interés creciente pero atn limitadas en
comparacién con las mas prolificas. Este patron sugiere la existencia de oportunidades para
expandir la investigacion en estos campos emergentes.

Figura 2.

Productividad por disciplina de los articulos

Engineering Industrial
Psychology Clinical

Linguistics

—
o
B

Medicine General Internal

Computer Science Information Systems

nN
S
~

Management

s
— )53
Green Sustainable Science Technology —ese—— %gi
Computer Science Cybernetics 226703

Environmental Studies ——— 317

Health Care Sciences Services

BUSINESS e———— 363

N
he)
=)

Public Environmental Occupational Health 607

= - 757
Education Educational Research 777

o

100 200 300 400 500 600 700 800 500

Fuente: Elaboracion propia (2024)

En la Figura 3 se analiza la productividad por afio. El andlisis de las publicaciones a lo largo
de los afios muestra una tendencia creciente significativa en la investigacién sobre realidad
aumentada. Desde el afio 2000 hasta 2023, se observa un aumento constante en el nimero de
publicaciones, lo que refleja un interés cada vez mayor en este campo. En los primeros afios
del andlisis, especificamente en el afio 2000, se registraron 57 publicaciones, lo que marca el
inicio de una tendencia ascendente. A medida que avanzan los afios, se observa un crecimiento
estable, con un aumento notable a partir de 2013, donde se registraron 166 publicaciones. Este
incremento se mantiene y se acelera en los afios siguientes, alcanzando un pico significativo
en 2021 con 738 publicaciones, seguido de 659 en 2022 y 588 en 2023. Estos tres afios
representan un periodo de alta actividad investigativa, indicando un fuerte enfoque en la
realidad aumentada y su aplicaciéon en diversas disciplinas. La tendencia general de
crecimiento en las publicaciones destaca como la realidad aumentada se ha convertido en un
area de interés primordial en la comunidad académica.
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Figura 3.

Andlisis de las publicaciones a lo largo de los afios
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Fuente: Elaboracion propia (2024)

La Figura 4 muestra los principales autores en el campo de la RA. El andlisis del namero de
publicaciones de diferentes autores ofrece una vision clara de quiénes son los principales
contribuyentes en el campo de estudio. Entre los autores mas destacados en la investigaciéon
encontramos a Taal E al frente con 35 publicaciones, lo que indica un papel significativo en la
conduccién y desarrollo de nuevas investigaciones en su campo. Le sigue Van De Laar MAF]
con 28 publicaciones, mostrando también una contribucién considerable. Lee ], con 24
publicaciones, y Rauschnabel PA, con 23, estan igualmente activos en la investigacién, lo que
los coloca entre los investigadores més prolificos. Hewlett S y Tom Dieck MCT, junto con
Hammond A y Kim J, cada uno con 22 y 21 publicaciones respectivamente, también son
nombres prominentes que sugieren un fuerte enfoque en dreas especializadas de estudio. Este
analisis no solo destaca a los autores mas prolificos, sino que también ilustra la importancia de
sus contribuciones al avance del conocimiento en sus respectivos campos.

Figura 4.

principales autores en el campo de la RA

Bernstein CN 16

LeeH 17

Smarr KL 18

Parker JC 18

Michaud K 18

Kvien TK 135

Bijlsma JWJ 19
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Hewlett S 22

Lee) 24

TaalE 35

Fuente: Elaboracion propia (2024)

La Figura 5 muestra la productividad por paises. El andlisis del namero de publicaciones por
pais proporciona una vision clara de la distribucién geografica de la investigacion en realidad
aumentada. Estados Unidos lidera este campo con un total de 1.998 publicaciones, destacando
su posicion dominante en la producciéon de conocimiento e innovacién tecnolégica. Esto
sugiere una fuerte infraestructura de investigacién y una considerable inversion en este
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campo. Inglaterra sigue en segundo lugar con 711 publicaciones, mostrando también una
participacion significativa en la investigacion académica. El andlisis geografico de las
publicaciones en realidad aumentada muestra una notable concentraciéon de la produccién
académica en paises con fuertes infraestructuras de investigacion y un alto nivel de inversion
en tecnologia. Estados Unidos, Inglaterra y China lideran el camino, mientras que otros paises
europeos y asiaticos también desempefnian un papel crucial en el avance de este campo. Esta
distribucién geografica subraya la naturaleza global de la investigacion en realidad aumentada

y la colaboracién internacional en la generaciéon de nuevos conocimientos y aplicaciones
tecnoldgicas.

Figura 5. Productividad de publicaciones por paises.
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Fuente: Elaboracion propia (2024)

En la Figura 6 se muestra la productividad de los articulos con respecto a los ODSs. El anélisis
de las publicaciones en relacién con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) revela una
clara prioridad en ciertos temas cruciales para el bienestar global. E1 ODS 3, que se centra en
la Buena Salud y Bienestar, lidera con 3.051 publicaciones, reflejando un fuerte compromiso
de la comunidad académica en mejorar la salud ptblica y el bienestar de las personas. Le sigue
el ODS 4, Educaciéon de Calidad, con 1.935 publicaciones, destacando la importancia de
proporcionar educacién inclusiva y de calidad a nivel global.

Figura 6.

Productividad de publicaciones con respecto a los ODSs.
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Este analisis destaca la concentracién de investigaciones en salud y educacién, reflejando su
alta prioridad en la agenda global, mientras que también sefiala la necesidad de aumentar la
investigacion en areas emergentes como el cambio climético, el agua limpia y la energia
asequible para abordar los desafios futuros y cumplir con los objetivos de desarrollo
sostenible. La tabla 4 sefala las principales contribuciones de los principales articulos del

campo de RA.

Tabla 4.

Contribuciones de los articulos del campo de RA

Autores Metodologia
Meenan et al. TeSt. <.1e
fiabilidad y
(1992) .
validez

Reanalisis de
estudios PET

Shulman et al.
(1997)

Hi&ubl & Trifts  Experimento
(2000) controlado
Model
Sergeant, J. COO ieti:)/o—
(2000) STV
energeético

Cesari et al. Analisis de
(2004) regresion
Komiak &

Benbasat (2006) Andlisis PLS

Katon et al. Revision
(2007) sistematica
Bhagat & Bolton Analisis
(2008) economeétrico
Klopfer & Narrativa de

diseno y

Satinel(2008) estudios de caso

Estudios de caso
cualitativos

Dunleavy et al.
(2009)

Guttentag (2010) Revisién tedrica

Revision de

Nee et al. (2012) literatura

Di Serio et al.

(2013) Estudio empirico

Wu et al. (2013) Revision tedrica

Variables

Funcién del
brazo, trabajo,
apoyo social

Flujo sanguineo
cerebral, tareas
activas vs.
pasivas

Herramientas de
decision
interactivas,
toma de
decisiones de
compra

Déficit de
atencion,
hiperactividad

Marcadores
inflamatorios,
rendimiento
fisico

Personalizacion,
familiaridad,
confianza

Ansiedad,
depresion,
sintomas
meédicos

Gobernanza
corporativa,
rendimiento
empresarial
Aprendizaje
ambiental,
juegos
educativos de
RA

Narrativa
tecnoloégica,
resolucién
colaborativa de
problemas

Aplicaciones de
VR en turismo

Herramientas de
RA, disefio y
manufactura

Motivacion,
atencion,
confianza

Definiciones,
taxonomias,
tecnologias de
RA

Datos

408 sujetos con
artritis

9 estudios PET
previos

Simulacién de
tienda en linea

Estudios en
nifos con TDAH

1020
participantes
mayores de 65
anos

Datos
experimentales
de dos RAs
comerciales

31 estudios con
16,922 pacientes

Datos de indices
Gompers, Ishii,
Merrick y
Bebchuk

Observaciones y
entrevistas en
aulas

Observaciones,
entrevistas,
publicaciones
web

Articulos y
estudios previos

Articulos y
estudios previos

Encuestas IMMS
a estudiantes de
secundaria

Articulos y
estudios previos

Principales
Contribuciones

Desarrollo del
cuestionario
AIMS2

Consistencia de
disminuciones
de flujo
sanguineo en
tareas activas

Impacto de
herramientas
interactivas en
decisiones de
compra

Deficiencias
asociadas con el
TDAH a nivel
cognitivo y
energético
Asociacion entre
inflamacién y
rendimiento
fisico en
ancianos

Papel de la
confianza
cognitiva y
emocional en la
adopcion de
RAs

Impacto de la
ansiedad y la
depresiéon en la
carga de
sintomas
médicos
Relacién entre
gobernanza y
rendimiento
operativo
Desarrollo de
una plataforma
de RA para
simulaciones
ambientales

Valor agregado
de la RA en
simulaciones
educativas

Potencial de VR
para la gestion y
preservacion del
turismo
Aplicaciones de
RA en disenio
colaborativo,
planificaciéon y
mantenimiento
Impacto positivo
de la RA en la
motivacion
estudiantil
Clasificacion de
enfoques
educativos de
RA

Principales Usos

Evaluacion de
impacto en
ensayos clinicos
de artritis

Comprension del
procesamiento de
informacién visual

Disefio de
interfaces de
comercio
electrénico

Enlace de estudios
neurobiolégicos
con modelos de
TDAH

Evaluacion de
marcadores
inflamatorios
como herramienta
de screening

Desarrollo de
tecnologias de
recomendacion
personalizadas

Optimizaciéon del
manejo de
sintomas en
Ppacientes con
enfermedades
crénicas

Mejora de
practicas de
gobernanza
corporativa

Uso de RA para
ensenar ciencias
ambientales

Aplicacion de RA
en la ensenanza
de ciencias

Uso de VR para
marketing y
preservacion de
sitios turisticos

Implementacién
de RA en procesos
de manufactura

Implementacién
de RA en la
ensenanza de arte

Implementacién
de RA en entornos
educativos

Citas

718

1.431

831

434

682

822

639

770

402

691

688

427

560

1.073
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Autores

Potkonja et al.
(2016)

Grewal et al.
(2017)

Moro et al.
(2017)

Yim et al.
(2017)

Cipresso et al.
(2018)

Ghobakhloo
(2018)

Flavian et al.
(2019)

Kim et al.
(2020)

Rasheed et al.
(2020)

Dwivedi et al.
(2021)

Matarazzo et al.
(2021)

Dwivedi et al.
(2022)

Park & Kim
(2022)

o
Innovation

cial

Metodologia

Revision de
literatura

Revision tedrica

Estudio empirico

Experimentos
comparativos

Analisis de
redes y clisteres

Revision de
literatura

Revision tedrica

Modelo SOR
extendido

Revision tedrica

Revision tedrica

Estudio de casos
multiples

Analisis
narrativo y
multiperspectivo

Revision tedrica

Variables

Laboratorios
virtuales,
educacion STEM

Decision de
compra,
tecnologia de
retail
Aprendizaje
anatémico,
modos de
aprendizaje (VR,
AR, TB)

Interactividad,
viveza,
inmersion

Procesos,
efectos,
aplicaciones de
VR

Principios de
disefio,
tendencias
tecnolégicas de
Industria 4.0

Experiencia del
cliente,
realidades
mixtas

Experiencia
auténtica,
respuestas
cognitivas y
afectivas
Gemelos
digitales,
optimizacién,
toma de
decisiones
Marketing
digital,
comportamiento
del consumidor

Transformacion
digital, creacién
de valor

Tecnologias
inmersivas,
impacto
socioeconémico

Hardware,
software,
contenido del
metaverso

Datos

Articulos y
estudios previos

Articulos y
estudios previos

Evaluaciones de
estudiantes de
ciencias de la
salud

Encuestas a
consumidores
de productos
AR

21,667 articulos
sobre VR, 9,944
sobre AR

178 documentos

Articulos y
estudios previos

Datos de
encuestas a
turistas en VR

Articulos y
estudios previos

Articulos y
estudios previos

Seis pymes
italianas en
sectores de

alimentos, moda

y disefio

Articulos y
opiniones de
expertos

Articulos y
estudios previos

Principales
Contribuciones
Estado del arte
en laboratorios
virtuales para
educacion en
ciencia y
tecnologia
Impacto de
tecnologias
emergentes en
el retail

Efectividad del
VRy AR en la
ensefianza de
anatomia

Efectividad de la
RA como
herramienta de
comercio
electrénico

Panorama
compuesto de la
evolucion de VR
y AR

Desarrollo de
una hoja de ruta
estratégica para
la transicién a
Industria 4.0
Propuesta de la
taxonomia EPI
Cube para
clasificar
tecnologias
Factores que
influyen en la
intencién de
visitar destinos
en VR
Evaluacion de
gemelos
digitales desde
una perspectiva
de modelado
Perspectivas
sobre el futuro
del marketing
digital y social
Impacto de la
transformaciéon
digital en la
innovacién de
modelos de
negocio

Anélisis de los
desafios y

oportunidades
del metaverso

Anélisis integral
del metaverso y
sus
componentes

Principales Usos

Uso de
laboratorios
virtuales para
ensefanza a
distancia

Estrategias para el
uso de VR, AR, y
Al en retail

Aplicacién de VR
y AR en
educacion médica

Uso de RA para
mejorar la
experiencia de
compra en linea

Aplicaciones de
VR/AR en
campos clinicos y
de interaccién
humana

Guia para
fabricantes en la
transicién a
Industria 4.0

Clasificacién y uso
de tecnologias
inmersivas en la
experiencia del
cliente

Marketing de
destinos turisticos
utilizando VR

Desarrollo de
sistemas
ciberfisicos
inteligentes

Desarrollo de
estrategias de
marketing digital

Implementacién
de tecnologias
digitales en pymes

Investigacion
sobre la
transformacion del
metaverso en
negocios y
sociedad
Desarrollo de
aplicaciones y
desafios del
metaverso

Citas

431

531

408

417

444

657

510

531

578

554

387

563

447

13
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Fuente: Elaboracion propia (2024)

5. Discusion

La investigacion en realidad aumentada (RA) ha mostrado un crecimiento significativo en los
altimos afos, reflejando su potencial para transformar diversos sectores, especialmente la
educacion y el marketing digital. Los resultados de esta revision sistematica de la literatura
destacan varias aplicaciones, beneficios y desafios de la RA, proporcionando una visiéon
integral de su impacto actual y futuro.

5.1. Impacto en la educacion

En el ambito educativo, la RA ha demostrado ser una herramienta poderosa para crear
entornos de aprendizaje inmersivos y contextualmente ricos. Los estudios de Wu et al. (2013)
subrayan como la RA puede mejorar la retencién y comprension del conocimiento al
proporcionar un contexto mas dindmico e interactivo. Esta tecnologia permite a los estudiantes
visualizar conceptos abstractos de manera tangible, lo que facilita una comprensién mas
profunda. Ademas, la RA fomenta un mayor compromiso y motivacién entre los estudiantes,
como se observo en el estudio de Di Serio ef al. (2013), donde se destacé el impacto positivo de
la RA en la motivacién estudiantil.

Sin embargo, la implementacion de la RA en la educacion no estd exenta de desafios. La
necesidad de infraestructura tecnolégica adecuada, la capacitaciéon de los docentes y el
desarrollo de contenidos especificos son barreras significativas que deben ser superadas para
una adopcién masiva. Ademas, es crucial abordar el posible sobrecarga cognitiva que los
estudiantes pueden experimentar al interactuar con mdultiples dispositivos y fuentes de
informacion simultdneamente.

5.2. Impacto en el marketing digital

En el marketing digital, la RA ha revolucionado la manera en que las empresas interacttan
con los consumidores. Haubl y Trifts (2000) demostraron que la RA puede mejorar la calidad
de las decisiones de compra al proporcionar experiencias mas interactivas y personalizadas.
Las interfaces de RA permiten a los consumidores visualizar productos en un entorno real
antes de realizar una compra, lo que aumenta la satisfaccion y la lealtad del cliente. Ademas,
la investigaciéon de Yim et al. (2017) mostré que la RA puede reducir significativamente el
esfuerzo de busqueda del consumidor, haciendo que la experiencia de compra sea mas
eficiente y agradable.

A pesar de estos beneficios, la integracion de la RA en el marketing digital enfrenta desafios
como la necesidad de desarrollo y mantenimiento de aplicaciones sofisticadas y la adaptaciéon
de estrategias de marketing tradicionales a esta nueva tecnologia. También es esencial
garantizar la privacidad y seguridad de los datos de los consumidores al utilizar tecnologias
de RA.

5.3. Contribuciones de los principales autores

El andlisis de las contribuciones de los principales autores en el campo de la RA destaca a
investigadores como Taal E y Van De Laar, quienes han realizado importantes aportes a la
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literatura académica. Sus investigaciones han proporcionado una base sélida para el desarrollo
de aplicaciones de RA y han influido significativamente en la direccién futura de este campo.
La constante produccién de publicaciones por parte de estos autores sugiere un compromiso
continuo con la investigacién de alta calidad y el avance del conocimiento en sus respectivas
areas.

5.4. Distribucién geogrifica de la investigacién

La distribucién geografica de las publicaciones muestra una fuerte concentracién en paises
como Estados Unidos, Inglaterra y China. Esto refleja la infraestructura robusta y la
considerable inversién en investigacion y desarrollo en estos paises. La notable contribucion
de paises europeos y asidticos también subraya la naturaleza global de la investigaciéon en RA
y la colaboracién internacional en la generacién de nuevos conocimientos y aplicaciones
tecnoldgicas.

5.5. Relacion con los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS)

El analisis de las publicaciones en relacién con los ODS revela una clara prioridad en temas
como la salud y el bienestar (ODS 3) y la educacion de calidad (ODS 4). Esto demuestra el
compromiso de la comunidad académica con la mejora de la salud publica y la educacién a
través de tecnologias avanzadas como la RA. Sin embargo, también es evidente la necesidad
de aumentar la investigacion en dreas como la accién climatica (ODS 13) y la energia asequible
y no contaminante (ODS 7) para abordar los desafios emergentes y cumplir con los objetivos
de desarrollo sostenible.

6. Conclusiones

La presente revision sistematica de la literatura sobre la realidad aumentada (RA) en los
campos de la educacién y el marketing digital proporciona respuestas claras a las preguntas
de investigacioén planteadas en la introduccién, ofreciendo una comprensién profunda de sus
aplicaciones, beneficios, desafios y areas que requieren mayor atencion.

Se ha dado respuesta a las preguntas de investigacién de la siguiente manera:

1. (Cuales son las aplicaciones actuales de la RA enla educacion y el marketing digital?
La RA se ha utilizado en la educacién para crear entornos de aprendizaje maés
interactivos e inmersivos. Esta tecnologia permite a los estudiantes visualizar y
manipular informacién compleja de una manera tangible, lo que facilita una
comprension mas profunda y una mayor retencién del conocimiento. En el marketing
digital, la RA se emplea para mejorar la experiencia del consumidor al permitir la
visualizacién de productos en un entorno real antes de la compra, lo que incrementa la
satisfaccion y la lealtad del cliente.

2. ¢(Qué beneficios y desafios se han identificado en el uso de RA en estos campos? Los
beneficios de la RA en la educacién incluyen un mayor compromiso y motivacion de
los estudiantes, mejor retencion del conocimiento y una comprensiéon més profunda de
los conceptos. En el marketing digital, los beneficios abarcan una mejora en la calidad
de las decisiones de compra, una mayor satisfaccion del cliente y una reduccién en el
esfuerzo de basqueda del consumidor. Sin embargo, los desafios incluyen la necesidad
de infraestructura tecnolégica adecuada, la capacitacion de docentes y profesionales, y
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la creaciéon de contenidos especificos. Ademds, existen preocupaciones sobre la
sobrecarga cognitiva y la privacidad de los datos de los usuarios.

3. ¢Como esta evolucionando la investigacion en RA y qué areas requieren mas
atencion? La investigacion en RA ha mostrado un crecimiento significativo,
especialmente en los ultimos afios, con un aumento constante en el ntimero de
publicaciones. Sin embargo, hay una notable falta de estudios que integren y comparen
sistematicamente las aplicaciones de RA en la educacion y el marketing digital. Areas
que requieren mds atencién incluyen los efectos a largo plazo de la RA en los usuarios,
la integracién de la RA con otras tecnologias emergentes como la inteligencia artificial,
y la investigacion en dreas menos exploradas como la accién climética y la energia
sostenible.

7. Implicaciones y futuras direcciones de investigacion

Las implicaciones de este estudio son amplias y variadas. En la educacién, los hallazgos
sugieren que la integracion de la RA puede mejorar significativamente los métodos de
ensefianza y el aprendizaje de los estudiantes. En el marketing digital, la RA tiene el potencial
de transformar la experiencia del consumidor y las estrategias de marketing. Para el futuro, es
esencial que la investigacion se enfoque en abordar las brechas identificadas, especialmente en
la comparacion de aplicaciones de RA en diferentes contextos y la exploracién de sus efectos
a largo plazo.

7.1. Logros y contribuciones de la investigacion

El principal objetivo de esta revision era identificar y categorizar las aplicaciones de la RA en
la educaciéon y el marketing digital. Se logré6 una comprensién integral de los impactos
positivos y negativos de la RA en estos contextos, y se propuso un marco teérico para guiar
futuras investigaciones en RA. Este estudio ha identificado claramente las brechas en la
literatura actual, sugiriendo &reas especificas que necesitan mas investigacion.

7.2. Brechas de investigacioén

A pesar del creciente cuerpo de investigacion sobre RA, existen dreas que requieren mas
atenciéon. En particular, hay una falta de estudios que comparen sistematicamente las
aplicaciones de RA en la educacién y el marketing digital. Autores como Wu et al. (2013) y
Hé&ubl y Trifts (2000) han sugerido la necesidad de mas investigaciones integradoras que
puedan proporcionar una vision holistica del impacto de la RA en estos campos.

Ademas, se requiere mas investigaciéon para explorar los efectos a largo plazo de la RA en los
usuarios, tanto en términos de beneficios como de posibles desventajas. También es crucial
investigar como la RA puede ser integrada de manera efectiva con otras tecnologias
emergentes, como la inteligencia artificial y el aprendizaje automatico, para maximizar su
potencial.
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