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RESUMEN

El objetivo de este articulo es proporcionar una revision y andlisis exhaustivo de las fuentes bibliograficas disponibles que
puedan servir de gufa para la comprension, uso y mejora de las tecnologias de realidad aumentada y realidad virtual. Con el
fin de proporcionar una variedad de fuentes bibliograficas que permitan el desarrollo de nuevos estudios y la consideracion
de los retos que presentan estas tecnologias, se ha utilizado una metodologia basada en el analisis bibliografico centrado
en las diversas propuestas realizadas por los autores sobre estos temas y en la identificacion de diferencias en su aplicacion
en el contexto educativo. Esta revision documental sera de utilidad tanto en el mundo académico como en el profesional al
describir los distintos ambitos de aplicacion y las posibles limitaciones de estas tecnologias.

Palabras clave: Nuevas tecnologias, realidad extendida, ensefianza.
ABSTRACT

The goal of this article is to provide a thorough review and analysis of the available bibliographical sources that can be used
as a guide for understanding, using, and improving augmented reality and virtual reality technologies. In order to provide
a variety of bibliographical sources that allow for the development of new studies and the consideration of the challenges
presented by these technologies, a methodology based on bibliographical analysis that is focused on the various proposals
made by the authors on these topics and on the identification of differences in their application in the educational context
has been used. This document review will be helpful in both the academic and professional worlds by describing the various
application areas and potential limitations of these technologies.

Keywords: New technologies, extended reality, education.
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INTRODUCCION

El ser humano ha evolucionado en sus formas de apren-
dizaje a lo largo del tiempo. Desde las pinturas rupestres
en las paredes, pasando por el uso del papel y la tinta,
hasta llegar a la era digital actual, donde la tecnologia
ha revolucionado la forma en que las personas acceden
y comparten informaciéon. Hoy en dia, cualquier persona
puede tener acceso a una gran cantidad de informacion
en tiempo real a través de dispositivos tecnoldgicos que
despliegan imagenes y videos de la realidad. Esta tec-
nologia se ha vuelto cada vez mas accesible y asequible
para todos, incluyendo los nifios, quienes la utilizan como
herramienta de trabajo y aprendizaje. Es importante des-
tacar que esta tecnologia puede ser muy beneficiosa si
se utiliza de manera adecuada, y que es responsabilidad
de los padres y educadores ensefiar a los nifios como
utilizarla de forma efectiva y responsable.

La realidad aumentada (RA) es una tecnologia que se ha
convertido en una herramienta util y eficaz para el sector
educativo. Los usos de la RA en la educacion son varia-
dos y se adaptan a las necesidades de los docentes y
alumnos. Por ejemplo, la RA se utiliza para mejorar la in-
teraccion de los estudiantes con el contenido educativo,
lo que permite que los alumnos puedan visualizar y com-
prender mejor los conceptos que se les presentan. La RA
también se esta utilizando en la ensefianza de ciencias,
matematicas e ingenieria, donde se pueden crear mode-
los 3D y simulaciones que permiten a los estudiantes inte-
ractuar con objetos y conceptos abstractos de una forma
mas concreta y visual. Asimismo, la RA puede utilizarse
en la ensefanza de idiomas y en la educacion artistica,
para mejorar la interaccion y comprension de los conteni-
dos. La RA se ha convertido en una herramienta valiosa
para la educacion, ya que permite una mejor compren-
sion y asimilacion de los contenidos educativos, asi como
una mayor interaccion entre los estudiantes y el material
educativo. Los docentes pueden aprovechar esta tecno-
logia para mejorar la calidad de su ensefianza y propor-
cionar una experiencia educativa mas innovadora y atrac-
tiva para sus alumnos.

La RA en la educacion primaria puede ser utilizada en
distintas areas del conocimiento, desde matematicas y
ciencias naturales hasta historia y literatura. Ademas, esta
tecnologia puede ser empleada para crear experiencias
de aprendizaje interactivas y divertidas que capturan la
atencion de los estudiantes y los motiven a aprender.

Este documento esta hecho a base de la metodologia y
estructura del articulo The integration of lean manufac-
turing, Six Sigma and sustainability: A literature review
and future research directions for developing a specific

model (Alvarez-Marin et al., 2017) el cual tiene la siguien-
te estructura: en la seccién como la terminologia basica,
la seccion donde se describen los materiales y método
empleado en la investigacion, la seccion que se brinda
un analisis descriptivo sobre los articulos identificados en
la revision de la literatura y la seccion donde se muestran
las conclusiones.

Terminologia Bésica: Para tener una mejor idea sobre los
temas que se van a tomar en cuenta en la presente inves-
tigacion, se deben definir los términos puntuales, como
su aplicacion practica.

Realidad Aumentada: Las aplicaciones con Realidad
Aumentada (RA) tienen su auge aproximadamente en
el ano 2002, con la evolucion de las tecnologias de la
informacion y las comunicaciones (Montecé-Mosquera,
2017), se logra entender que la realidad aumentada esta
ganando terreno constantemente y lo hace mostrando
sus grandes beneficios en diferentes entornos.

Realidad Virtual: La realidad virtual (RV) es un método
emergente y con grandes beneficios, ya que es capaz de
engafar al cerebro y extrapolar a la persona a unos es-
cenarios ficticios donde se siente capacitado para poder
andar. En consideracion, la RV se define como “aquella
tecnologia que posibilita al usuario, mediante el uso de
un visor RV, sumergirse en escenarios tridimensionales en
primera personay en 360 grados”.

MATERIALES Y METODOS

La metodologia de investigacion pura, también conocida
como investigacion basica o investigacion fundamental,
se enfoca en el descubrimiento de nuevos conocimientos
y teorfas sin la necesidad de aplicarlos en un contexto
practico inmediato. Se centra en la comprension de los
fenémenos a través del analisis tedrico y experimental y
busca explicar los principios fundamentales que subya-
cen a los hechos observados.

Este tipo de investigacion es importante porque propor-
ciona una base solida para el desarrollo de la ciencia 'y la
tecnologia. Los resultados obtenidos en la investigacion
pura son la base para futuras investigaciones aplicadas,
ya que brindan un entendimiento profundo de los con-
ceptos y principios subyacentes.

La busqueda bibliografica es una técnica comunmente
utilizada en investigaciones académicas con el fin de re-
copilar informacion sobre un tema especifico. En el caso
de este articulo, se ha utilizado esta técnica para recopi-
lar informacion sobre la Realidad Aumentada (RA) de di-
ferentes autores y posteriormente se han comparado los
resultados obtenidos en distintas secciones como el afo
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de publicacion, la publicacion en si, el idioma utilizado, el
tipo de item y las palabras claves utilizadas.

El estudio que se presenta tiene como finalidad la evalua-
cion e identificacion del estado actual de la investigacion
sobre la Realidad Aumentada. Especificamente, se pre-
tende analizar la sostenibilidad de dicha investigacion,
clasificando la informacion obtenida segun su relevancia
y, a su vez, explorando los problemas y oportunidades
asociados con esta tecnologia.

Se hizo una revision de tipo literario desde un punto de
vista objetivo, porque es necesario en la estructuracion
de un campo de investigacion y en la comprension de
cualquier tipo de caso emergente.

Del campo conceptual al contenido se puede contribuir
al desarrollo de la teoria, también queda demostrado que
una revision literaria es una de las claves para descubrir
nuevas areas que necesitan un estudio mas minucioso.
Nuestra revision literaria es impulsada meramente por los
parametros tedricos y sigue un proceso claro, minimizan-
do la probabilidad de contenido irrelevante. Esto entre-
garéa resultados mas confiables que seran la base para
sacar las conclusiones.

El método mencionado ya ha sido utilizado con un gran
éxito en trabajos recientes sobre la tematica correlaciona-
da con la operacion y gestion de la realidad aumentada.
El analisis consta con cuatro pasos que son unidad de-
finitoria de analisis, el contexto de clasificacion, evalua-
cion de materiales y el recogimiento de publicaciones y
delimitaciones propias del campo. Esto garantizara una
estructuracion y eficacia.

La revision incluye articulos de diversas fuentes confia-
bles que ya han sido revisadas por pares vy libros con
gran impacto sobre el tema. La busqueda incluye un gran
margen de tiempo establecido entre 1997 y 2019. En el
marco de los criterios de busqueda establecidos para lle-
var a cabo la presente investigacion, los investigadores
emplearon un conjunto de términos relacionados con los
conceptos de realidad virtual y realidad aumentada. Para
el desarrollo de las palabras clave y términos empleados
en las busquedas, se siguidé un proceso interactivo que
comenzd con una lluvia de ideas por parte de los autores.

Una vez recopiladas las ideas iniciales, se procedio a rea-
lizar un proceso de bola de nieve para agregar nuevas
palabras clave y términos a la busqueda, a medida que
se encontraban en la literatura consultada. Este proce-
so permiti6 ampliar el alcance de la busqueda y asegurd
gue se consideraran todos los términos relevantes para el
tema de investigacion.

Todos los trabajos seleccionados fueron sujetos a una
brevemente revision para asegurar que su contenido fue-
ra relevante al estudio. El resultado de este proceso fue
que 50 articulos fueron finalmente seleccionados para su
lectura y evaluacion en detalle. Posteriormente se creo
una base de datos en Zotero para referenciar y clasificar
todos los articulos relevantes con el fin de agruparlos.

Corrientes de investigacion: En el andlisis de estudios re-
visados se muestra una mayoria (44%) de documentos
asociados con la Realidad Aumentada y sus aplicaciones
en la vida diaria, como también se observa que no existe
mucha informacién que relacione la Realidad Aumentada
y la Realidad Virtual, ademés hay una carencia en docu-
mentos que agrupe las tres corrientes de investigacion.

Este analisis brinda la oportunidad de generar nuevos es-
tudios enfocandose en las areas con mayor numero de
documentos existentes, al igual que motivar el estudio de
los temas que presentan menor literatura. (Figura 1)

Realidad
Aumentada

6%
44% E

Aplicado

Realidad
Virtual

Figure 1. Corrientes de Investigacion.

Fuente: Elaboracion propia.

RESULTADOS

Para los métodos de busqueda que se realizaron se utili-
zaron filtros:

En el transcurso de varios afnos, se ha llevado a cabo
un analisis detallado de la produccion académica en
el area de la realidad aumentada y la realidad virtual.
Especificamente, se han examinado los datos correspon-
dientes al periodo comprendido entre 2017 y 2019. Los
resultados indican que el ano 2017 y el ano 2018 pre-
sentaron la mayor cantidad de articulos sobre realidad
aumentada vy realidad virtual, representando conjunta-
mente el 40% del total de publicaciones encontradas. Es
importante destacar que, en el afio 2019, se observa un
aumento en la produccion de articulos sobre este tema,
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con un porcentaje del 6% en un corto periodo de tiempo
(Figura 2).
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Figure 2. Cantidad de publicaciones por afio en la teméatica.
Fuente: Elaboracion propia.

Durante el proceso de busqueda y andlisis de la produc-
cion académica en el area de la realidad aumentada y la
realidad virtual, se ha prestado especial atencion al idio-
ma de los articulos encontrados. Los resultados indican
que la mayor cantidad de publicaciones sobre este tema
fueron escritas en espafiol, representando el 66% del total
de los articulos encontrados.

Por otro lado, se encontré que el idioma inglés fue utili-
zado en el 44% de los articulos restantes (Figura 3). Es
importante destacar que se realizaron busquedas en mul-
tiples bases de datos y fuentes de informacion, por lo que
estos resultados pueden considerarse representativos de
la produccion académica en el area de la realidad au-
mentada vy la realidad virtual a nivel global.
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Figure 3 Idioma de las fuentes revisadas.

Fuente: Elaboracion propia.

En el analisis de la produccién académica sobre realidad
aumentada y realidad virtual, se ha prestado atencion al
lugar de publicacion de los articulos encontrados. Los
resultados indican que existen dos grupos separados
por idioma con un porcentaje mayor de publicaciones.
Por un lado, se destaca la revista Apertura, la cual apor-
ta un 6% de los articulos encontrados en la investiga-
cion. Asimismo, otros grupos de publicaciones escritas
en espafiol también contribuyen con un 6% del total de
los articulos. Por otro lado, en lo que se refiere a revis-
tas publicadas en inglés, se observa una igualdad en la
contribucion entre las revistas Communications y Science
Direct, las cuales aportan un 8% del total de los articulos
encontrados en la investigacion (Figura 4).
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Figure 4 Revistas con publicaciones del tema.
Fuente: Elaboracion propia.

Durante el analisis de la produccion académica sobre
realidad aumentada y realidad virtual, se han evaluado
las palabras clave mas frecuentes encontradas en los ar-
ticulos. Los resultados indican que el campo que supera
alos demas en la utilizacion de realidad aumentada y rea-
lidad virtual es el de la Educacion, con un 52% de apor-
tes. Este resultado sugiere que la realidad aumentaday la
realidad virtual tienen una mayor relevancia y aplicacion
en el campo de la educacion, lo que puede deberse a la
capacidad de estas tecnologias para mejorar la experien-
cia de aprendizaje y la ensefianza de habilidades practi-
cas. Ademas, la realidad aumentada y la realidad virtual
pueden utilizarse para mejorar la eficiencia y efectividad
de los procesos de ensefianza, asi como para brindar
una experiencia de aprendizaje mas atractiva e interacti-
va. En el campo de la Tecnologia contribuye con un 16%
de los articulos analizados, lo que indica que la realidad
aumentada vy la realidad virtual también tienen una pre-
sencia importante en este campo. Esto sugiere que la RA
y la RV tienen una amplia variedad de aplicaciones en
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el ambito tecnoldgico, incluyendo el desarrollo de herra-
mientas y aplicaciones de realidad aumentada y realidad
virtual, asi como su integracion en otros sistemas y tecno-
logfas (Figura 5).
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Figure 5 Palabras Clave.

Fuente: Elaboracion propia.

En cuanto a la distribucion geogréfica de las investiga-
ciones sobre Realidad Aumentada y Realidad Virtual, se
encontré que Estados Unidos es el pais que presenta el
mayor numero de aportes en este campo, con un porcen-
taje significativo del 44% de todas las investigaciones en-
contradas. Los demas paises presentan una distribucion
heterogénea de aportes, sumando en conjunto el 66%
restante (Figura 6). Cabe destacar que, aunque Estados
Unidos se posiciona como lider en investigacion en este
campo, es importante considerar los aportes realizados
por otros paises y promover la colaboracion y el intercam-
bio de conocimientos en la materia.
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Figure 6. Paises con mayores aportes.

Fuente: Elaboracion propia.

El andlisis del tipo de item en los estudios sobre Realidad
Aumentada y Realidad Virtual permite conocer la distri-
bucion de la informacion encontrada en diferentes tipos
de fuentes. A través de este andlisis se puede determi-
nar qué tipo de fuente es mas comunmente utilizada en
la investigacion sobre este tema y obtener un panorama
general sobre la disponibilidad de informacion. Es im-
portante destacar que este analisis es fundamental para
determinar la calidad de la informaciéon y su relevancia
para la investigacion. Algunos de los tipos de items mas
comunes en la investigacion sobre Realidad Aumentada
y Realidad Virtual son los articulos cientificos, libros y
capitulos de libros, informes técnicos y tesis doctorales.
Un muestreo rapido permite observar que los articulos
cientificos son el tipo de item mas comunmente utilizado
para la investigacion sobre este tema con un 47%, segui-
do de los libros con el 24% y capitulos de libros el 16%,
mientras el 13% restante corresponde a otras fuentes. Es
importante sefalar que este andlisis puede variar depen-
diendo de la naturaleza y objetivos especificos de cada
estudio en particular, por lo que es necesario realizar un
analisis detallado para cada investigacion en particular.

DISCUSION

Ademas de la cantidad de articulos encontrados, es im-
portante analizar el contenido y la calidad de la informa-
cion que presentan. En este sentido, es necesario realizar
una evaluacion critica de los articulos seleccionados para
determinar su relevancia y su contribucion al conocimien-
to existente en el campo de la RA, la revision de la litera-
tura es un paso fundamental en cualquier investigacion
cientifica, ya que permite obtener una visién general de
los estudios previos realizados en el campo de interés.
Sin embargo, es importante ser critico en la seleccion y
analisis de los articulos encontrados, para evitar conclu-
siones erréneas o incompletas, donde existen:

- 51,42% articulos enfocados a la Educacion.

- 20% articulos que involucran Tecnologia.

- 8.57% articulos enfocados en lo Ambiental.

- 5,71% articulos en la Comunicacion.

- 5,71% articulos con enfoque al entretenimiento.
- 2,85% articulo enfocado al Disefio.

- 2,85% articulo en la Medicina.

- 2,85% articulo enfocado a la Metodologia.

La revision realizada muestra las principales referencias
en la tematica de articulos y autores, que abordan los

Volumen 15| S2 | Junio, 2023

402



UNIVERSIDAD Y SOCIEDAD | Revista Cientifica de la Universidad de Cienfuegos | ISSN: 2218-3620

mayores aportes a considerar en el empleo de la RA y la RV en diferentes campos desde 2022 hasta 2019, con un
incremento en los Ultimos afios analizados (Tabla 1). Estas constituyen las fuentes principales de conocimiento a
consultar antes las diversas investigaciones que se desarrollen y la base del conocimiento en la temética segun los

elementos que pudieron ser determinados en la investigacion.

Tabla 1. Realidad Aumentada

Key Words Journal Referencias
Environmental Detectives—the development of an augmented ,

reality platform for environmental simulations (Klopfer & Squire, 2008)

Ambiental Augmented-Reality-Assisted Laparoscopic Adrenalectomy (Marescaux, et al., 2004)

Augmented reality: An ecological blend

(Raja & Calvo, 2017)

Comunicacioén

Nuevas tecnologias: Puentes de comunicacion en el trastorno
del espectro autista (TEA)

(Guzman et al., 2017)

supported in augmented reality

Disefio Augmented Reality: A New Way of Seeing (Feiner, 2002)
grropié:(tlo De La Realidad Aumentada En La Educacion Del Si- (Montecé-Mosquera, 2017)
F_?eahdad Agmentada como Apoyo a la Formacion de Ingenie- (Alvarez-Marin et al.,2017)
rios Industriales
Realidad aumentada aplicada a la ensefianza de la medicina | (Almenara et al., 2017)
Educacion Estrategias de tormulacion de preguntas de calidad media-
das por realidad aumentada para el fortalecimiento del pen- | ( Ledn Diaz et al., 2018)
samiento cientifico
Educar La Virtualidad (Fernandez et al., 2017)
Augmented Reality: An Overview and Five Directions for AR
in Education (Yuen et al., 2011)
Aprendizaje de los Conceptos Bésicos de Realidad Aumen-
Juego tada por Medio del Juego Pokemon Go y sus Posibilidades | (Gutiérrez et al., 2018)
como Herramienta de Mediacion Educativa en Latinoamérica
Medicina Virtual and Augmented Reality in Oncologic Liver Surgery (Quero et al., 2019)
Metodologia Methodology for the construction of virtual learning objects (Bernal et al., 2017)

Collaborative Augmented Reality

(Billinghurst & Kato, 2002)

Mad City Mystery: Developing Scientific Argumentation Skills
with a Place-based Augmented Reality Game on Handheld
Computers

(Squire & Jan, 2007)

Augmented Reality through Wearable Computing

(Starner et al., 1997)

RA-839, a selective agonist of Nrf2/ARE pathway, exerts po-
tent anti-rotaviral efficacy in vitro

(Patra et al., 2019)

Fuente: Elaboracion propia.

Los resultados de la revision de literatura sobre realidad virtual muestran que se encontraron un total de 27 articulos
relevantes. Sin embargo, es importante destacar que se observa una marcada diferencia en cuanto a la cantidad de
articulos relacionados con la educacion en comparacion con aquellos que abordan otros temas. En este sentido, la
mayoria de los articulos (alrededor del 63%) estan enfocados en la educacion, mientras que los demas se dividen en
diversas areas tecnologia, tales como la medicina, y educacion ambiental, entre otras. Estos resultados pueden sugerir
la necesidad de profundizar en la investigacion sobre el uso de la realidad virtual en la educacion y su impacto en el
aprendizaje. Asimismo, es posible que existan areas tematicas en las cuales aun no se ha explorado lo suficiente el
potencial de la realidad virtual, lo que podria ser un punto de partida para futuras investigaciones, donde existen:
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- 37,03% articulos enfocados a la Educacion.

- 18,51% articulos que involucran Tecnologia.

- 11,11% articulos en la Medicina.

- 7,4% articulos enfocados en lo Ambiental.

- 7,4% articulos con enfoque al entretenimiento.
- 3,7% articulo enfocado a otros temas.

- 3,7% articulo en la bibliometria.

- 3,7% articulo enfocado a la Comunicacion.

Tabla 2 Realidad Virtual

Key Words Journal Referencias

Nuevas tecnologias: Puentes de comunicacion

Comunicacién en el trastorno del espectro autista (TEA)

(Guzman et al., 2017)

Estrategias de formulacion de preguntas de ca- (
lidad mediadas por realidad aumentada para el
fortalecimiento del pensamiento cientifico

Diaz-Pérez & Flérez-Lozano,
2018)

Educar La Virtualidad (Fernandez et al., 2017)

Realidad virtual y simulacion en el entrenamiento

de los estudiantes de medicina (Vazquez-Mata, 2008)

Realidad virtual y demencia (Diaz-Pérez & Florez-Lozano, 2018)

Mad City Mystery: Developing Scientific Argu-
o mentation Skills with a Place-based Augmented | (Squire & Jan, 2007)
Medicina Reality Game on Handheld Computers

Augmented Reality through Wearable Computing | (Starner et al., 1997)

RA-839, a selective agonist of Nrf2/ARE pathway,

exerts potent anti-rotaviral efficacy in vitro (Patra et al., 2019)

Fuente: Elaboracion propia

Es importante resaltar la relevancia de las tablas de resumen y anélisis critico que se presentan en este estudio, ya
que ofrecen una vision general y detallada sobre las fuentes relacionadas con la realidad aumentada vy virtual, y su
aplicacion en el ambito educativo. Estas tablas permiten clasificar la informacién encontrada de manera ordenada y
sistematica, lo que facilita su analisis y evaluacion critica.

Ademas, estas tablas pueden ser una herramienta Util para aquellos interesados en la aplicacion de la realidad au-
mentada y virtual en la educacion, ya que les permite identificar las fuentes mas relevantes y de mayor calidad para su
trabajo. Asimismo, el anélisis critico realizado por los investigadores permite identificar fortalezas y debilidades en las
fuentes analizadas, lo que puede ser de gran ayuda para futuras investigaciones en este ambito.

En este sentido, se considera que la aplicacion de la realidad aumentada y virtual en la educacion tiene un gran poten-
cial y puede representar una herramienta valiosa para mejorar los procesos de ensefianza y aprendizaje. No obstante,
es necesario seguir profundizando en esta tematica para identificar las mejores practicas y estrategias para su aplica-
cion efectiva en el ambito educativo. Esto fue movido del principio para aca

La revision permitié constatar un numero significativo de aportes realizados por docentes para el desarrollo de trans-
formaciones en la Educacion Superior. El uso de la RA y la RV en los procesos de ensefianza aprendizaje, posibilita
mostrar muchos procesos que facilitan el aprendizaje de los estudiantes en varias carreras universitarias. En este
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proceso, se evidencia, ademas, aportes para el logro de
una forma de educar la virtualidad, como forma que em-
pleen los estudiantes en funcion del aprendizaje, tenien-
do en cuenta la necesidad de hacer un uso adecuado de
estas tecnologias, dados sus multiples posibilidades en
varias aristas.

La realidad virtual, como una tecnologia innovadora apli-
cable al proceso de ensefianza de los estudiantes de in-
genieria, facilita la aplicacion y desarrollo de calculos y
predicciones a procesos de ingenieria. Estas prediccio-
nes realizadas con antelacion de un proceso, contribuye
a detectar posibles errores y su correccion, la calidad de
las obras o procesos y la sostenibilidad de un determi-
nado proyecto y su resultado. Son multiples las aplica-
ciones que la RA y la RV, pueden tener en el proceso de
aprendizaje por los estudiantes en las universidades. La
aplicacion de las nuevas tecnologias en la Educacion
Superior y su aporte al perfeccionamiento por docentes y
estudiantes, incrementa en gran medida la calidad de las
investigaciones y los resultados obtenidos.

La realidad y los entornos virtuales segun los elementos
apreciados en la revision realizada, se muestran también
como apoyo al acercamiento universidad-comunidad.
Las carreras de ingenieria exponen resultados de la
aplicacion de estas herramientas en obras y proyectos
desarrollados en las comunidades, cuyos proyectos an-
ticipados mediante el trabajo de los estudiantes universi-
tarios, permitieron mejores resultados que los esperados
inicialmente y la insercién de nuevos criterios durante el
proceso. La facilidad de simulacion con la introduccion
de los criterios nuevos, permite analizar con anterioridad
al inicio de una obra o proyecto, de varios de los factores
que pueden intervenir en los resultados de forma favora-
ble 0 no, asi como la correccién en tiempo de errores e
impactos negativos.

Otra de las carreras universitarias donde se aprecia los
aportes de la realidad virtual y simulacion en el entrena-
miento de los estudiantes, lo constituye la medicina. La
formacion con calidad de los médicos revierte su resul-
tado en la calidad de vida de la poblacion, por lo que
la posibilidad de formar al estudiante en la practica y el
uso en este sentido de las tecnologias con la RA y la RV,
resultan fundamentales en el desarrollo de habilidades,
la actualizacion y la adquisicion de los conocimientos.
Los aportes en este campo tributan a la sostenibilidad
de procesos formativos de calidad, indispensables en la
formacion médica para la adecuada atencion al paciente
y la deteccion de enfermedades. Parte de los analisis que
realice el médico y las posibles soluciones a afectaciones

con un determinado tratamiento, parte de los conocimien-
tos adquiridos en la practica por este durante su forma-
cion en la carrera, es aqui donde la aplicacion de laRA 'y
la RV en el proceso formativo, cumple un valioso objetivo,
aspecto que se aprecia en los aportes realizados por los
docentes en las diferentes publicaciones en este ambito
con respecto a la tematica objeto de analisis.

CONCLUSIONES

En la revision sistematica de la literatura que se llevo a
cabo para examinar la sostenibilidad y las aplicaciones
de la Realidad Virtual y la Realidad Aumentada en diver-
S0s campos, se encontraron 50 articulos relevantes publi-
cados entre 1997 y 2019. A partir de estos, se extrajeron
elementos tedricos para desarrollar un modelo de inves-
tigacion y se identifico la necesidad de crear un sistema
de medicidon que permita evaluar el desempefio y la sos-
tenibilidad de la RV y la RA en diferentes areas, como la
educacion, la medicina, el entretenimiento y la social. La
evaluacion del desempefio de la RV y la RA es un tema
relevante y necesario para mejorar y optimizar el uso de
estas tecnologias en los distintos ambitos, o que a su vez
puede generar beneficios en la calidad de vida de las
personas.

Resulta importante considerar la importancia de la soste-
nibilidad en el desarrollo y uso de estas tecnologias en el
sistema universitario de las diferentes carreras, con énfa-
sis en las ciencias puras, lo que implica un enfoque en el
impacto ambiental, social y econdmico de su produccion
y consumo. Por lo tanto, la revision de la literatura resalta
la necesidad de continuar el desarrollo de investigacio-
nes, herramientas y metodologias, para evaluar el des-
empefio de la RV y la RA en distintos campos de aplica-
cion, con el objetivo de mejorar su impacto y utilidad en
la sociedad.

La revision de las publicaciones realizadas en el campo
de la Educacion Superior, permitié determinar la impor-
tancia y aportes que estas tecnologias pueden realizar en
la formacion de los estudiantes universitarios, el desarro-
llo de habilidades y la adquisicion de los conocimientos
en el orden tedrico y practico. Estos elementos contribu-
yen de manera significativa a la formacion de elevada ca-
lidad del graduado universitario y con ello el servicio que
este prestara a la sociedad.
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