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Resumen

En la actualidad podemos ser capaces de percatarnos coémo ha sido la evolucion
que se ha venido dando paulatinamente en los &mbitos de la educacion, desde la
forma tradicional y hoy en dia mediante el apoyo de la tecnologia; ésta ltima ha
revolucionado la manera en que los estudiantes interiorizan el aprendizaje. Por
otra parte, es importante apreciar de qué manera ha sido su impacto dentro del
campo emocional que presenta el estudiante durante la catedra. Por lo que el pre-
sente estudio realiza un mapeo sistematico, cuyo objetivo es evidenciar de qué
manera la tecnologia influye en este aspecto. Existen diferentes tecnologias uti-
lizadas en el aprendizaje, pero nos interesamos por revisar de manera especifica
la Realidad Aumentada, debido a su gran potencial en el aprendizaje. En sintesis,
se realiza una identificacion de las emociones captadas durante el uso de laRA 'y
su experiencia en el aprendizaje. Los resultados indican que el uso de la RA en
el aprendizaje para diferentes areas de estudio presenta emociones positivas du-
rante el aprendizaje, como la alegria desde el punto de vista de la satisfaccion
percibida por el estudiante, estimulada por el interés. Por otro lado, en cuanto a
las emociones negativas como la vergiienza, provoco el bajo empefio y la dispo-
sicidn de investigar para adquirir mayor conocimiento. En conclusion, la RA de-
muestra formar parte de una estrategia cuyo potencial brinda gran utilidad dentro
del aprendizaje, si la encaminamos correctamente los estudiantes podran absor-
ber positivamente los conocimientos y de este modo obtener un mejor resultado
en el proceso de aprendizaje.

Palabras claves: realidad aumentada, emociones, educacion, aprendizaje.

1 Introduccion

La Educacion es el puente importante para transmitir diversos conocimientos, habili-
dades, ética y valores, que con el pasar del tiempo ha venido avanzando y evolucio-
nando. Cabe mencionar que en la educacion tradicional el docente utilizaba un proceso
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de ensefianza donde los conocimientos junto con los valores eran transmitidos al estu-
diante para ser aprendidos y memorizados de forma mecanica; lo que generaba en el
estudiante de cierta forma presion y lo conllevaba a estados emocionalmente variables,
puesto que no contaba con la facilidad de herramientas de estudios multiusos que sirvan
de apoyo para lograr un mejor aprendizaje. Un buen elemento que causé una transicion
del antiguo método de ensefianza a una ensefianza con gran impacto en el area emocio-
nal e incentivo la participacion, es la tecnologia, la cual es una herramienta de apoyo
atil, idénea y complementaria en el proceso de aprendizaje; coadyuvando tanto al do-
cente como al estudiante[1]. La tecnologia dentro del aprendizaje — ensefianza, contri-
buye al desarrollo de habilidades en los estudiantes, produciendo un impacto mental y
emocional; brindando beneficios para los mismos dentro del area educativa, pero es
necesario aplicar la inteligencia emocional. Segun [2], detalla la inteligencia emocional
como: ““La capacidad de poder reconocer nuestros propios sentimientos y la de los otros
para poder llevar un mayor control de emociones en si mismos y en la relacién que
tenemos con los demas”. Ademas de ser un referente para los personajes dentro del
area educativa (docente y estudiante), en la cual ayuda a un buen manejo de las emo-
ciones propias y ajenas [3], que dentro del proceso ensefianza — aprendizaje tienen un
papel de gran importancia. Las emociones por lo general surgen de una idea o accion
que despierta el interés y se manifiestan de forma positiva o negativa. Existe una varie-
dad de aplicaciones y metodologias de ensefianza aprendizaje que sirven de apoyo al
estudiante y al docente en diferentes areas de estudio, una de ellas es la Realidad Au-
mentada, la cual ha demostrado en varios estudios ser una tecnologia de gran apoyo en
el aprendizaje. El objetivo de este articulo es analizar el impacto de las emociones den-
tro del &mbito educativo con realidad aumentada mediante una revision sistematica.

2 Metodologia

Esta investigacion tiene como objetivo realizar un analisis sisteméatico mediante la re-
copilacién de articulos en base a criterios de inclusion y exclusion que se detallan en la
Tabla 1.

Tabla 1. Preguntas de inclusion y exclusion

Inclusion Exclusion

Estudios en idioma espafiol e inglés Literatura gris
Investigaciones de los 5 dltimos aflos ~ Documentos no accesibles

La consulta de informacion se realiza en los motores de busqueda: Scopus, Science
Direct, Web of Science y Google Scholar, y en base a las preguntas de investigacion
establecidas en la Tabla 2.



Tabla 2. Preguntas de Investigacion

PI1 1. ;: De qué manera influyen las emociones en el proceso de aprendizaje?
P1 2. ;Cuales son las ventajas e inconvenientes del uso de la RA en la edu-
cacion?
P1 3. ;Cémo influye el uso de la tecnologia de RA en el manejo de las emo-
ciones?

Por otra parte, para alcanzar resultados éptimos, se han establecido parametros de cali-
dad que permitan el enfoque adecuado de resultados idoneos, se encuentran estableci-
dos en dos valores “Si” (+1) y “No” (0), a continuacién, su descripcion:

a. Todos los estudios encontrados evidencian la influencia de las emociones en el
aprendizaje.

b. Segun los estudios investigados, la realidad aumentada provoca o produce efectos
en las emociones.

c. Enlos estudios investigados se definen las ventajas y desventajas de la RA dentro
el campo de la educacion.

Aplicando las preguntas de investigacion en los motores de blsqueda y pasando por
los filtros de preguntas de inclusion, exclusién y parametros de calidad, se presenta en
la Tabla 3 el total de resultados por cada motor de basqueda.

Table 3. Recolecion de datos

SCOPUS SCIENCE GOOGLE WEB OF
DIRECT SCHOLAR SCIENCE

Apreciacion del tema del articulo 126 147 831 25
Busqueda aplicada abstractt, 82 95 272 12
keywords y conclusiones

Inclusion, exclusion y parametros 11 13 116 5
de calidad

Podemos observar que, de acuerdo con la apreciacion del tema del articulo, se ob-
serva un alto nimero de resultados, que luego de aplicar el segundo criterio mediante
el uso de palabras claves como: augmented reality, educacion o aprendizaje y emocion
en los abstract, keywords y conclusiones, se obtiene un segundo filtro de informacién
que se apega mas a los resultados de la bisqueda. Por ultimo, al aplicar los criterios de
inclusion, exclusion y los parametros de calidad que son el filtro més relevante para la
obtencién de resultados deseados, se obtiene un total 145 articulos, de los cuales fueron
seleccionados 12 en cumplimiento a los criterios establecidos.



3 Resultados

3.1 Influencia de las emociones en el aprendizaje

Bajo la percepcion de varios autores, podemos decir que el aprendizaje es un proceso
donde el ser humano logra cambiar su comportamiento, perfecciona su accionar, rees-
tructura el pensamiento o averigua nuevas formas de comportarse, ademas de obtener
nueva informacion. Podemos expresar que los aprendizajes que quedan en la memoria
estan ligados a los sentimientos positivos o negativos que se adquieren durante la vida
diaria como podria ser el salon de clases. Las emociones influyen en nuestra memoria
de largo plazo ayudandonos a recordar y almacenar detalles; esto sucede cuando el ser
humano se enfoca en algun objeto que le provoca alguna emocién, luego desea cono-
cerlo y lo investiga por su propia cuenta. Mientras exista el interés, habra una razon
para seguir aprendiendo[4]. Por lo tanto, nos da a conocer el estudio de dos tipos de
interés en donde nos permite conocer de la captacion del aprendizaje y los detalla como:
a) el interés individual, que proviene de alguna emocion propia, de la vocacion e incluso
de los valores; es quien regula el alcance de los objetivos y b) el interés situacional, que
depende de lo que suceda en el entorno y puede captarse y mantenerse. Estos tipos de
intereses también los apoyan los siguientes autores indicando, que es posible que se
desarrolle el interés cuando el estudiante encuentra algo que capte su atencién y man-
tiene un interés situacional [5], con ello, menciona que el interés crece por un estimulo
que se encuentra en el entorno del estudiante que logra ser duradero o pasajero, aunque
no exista algun interés individual [6], que progresa de una manera paulatina y estable
en el estudiante. Sin embargo, nos ayudan a saber que las experiencias positivas o0 ne-
gativas influyen en el comportamiento y ayudan a definir en el ser humano, la actitud
hacia el aprendizaje. Algunos de éstos ejemplos se da cuando la persona desarrolla el
miedo a fracasar a tal punto que no pueda expresar sus sentimientos o cuando un estu-
diante tiene temor de decir cosas “tontas” [7].

Uno de los conceptos en donde convergen la mayoria de los autores y que se enmar-
can dentro del contexto de las emociones y el aprendizaje es la inteligencia emocional,
la cual la definen como la capacidad de reconocer las emociones tanto propias como la
de los demaés [8][9]. Por tal motivo, sefialan que es necesario crear un ambiente 6ptimo
para los estudiantes, donde ellos participen del proceso de aprendizaje y regulen su
estado emocional con la ayuda de sus docentes. [10], “basados en algunos datos empi-
ricos demuestran que cuanto mayor es el nivel de inteligencia emocional, méas éxito
tienen los estudiantes”, pero para esto mencionan tres razones: capacidad de gobernar
las emociones negativas, capacidad de comunicacién y cumplimiento de los requisitos
académicos. En la siguiente tabla podemos expresar las diferentes emociones positivas
y negativas receptadas a través de la recopilacion de las diversas investigaciones en las
cuales varios autores coinciden, podemos apreciar las emociones méas destacadas, tanto
positivas y negativas por parte de los estudiantes dentro del aprendizaje, seguido de un
detalle breve y sus influencias en el aprendizaje.



Table 4. Descripcion de emociones relacionado al aprendizaje

Emocion Detalle Breve Influencia en aprendizaje Referencia
Emociones Positivas
Asombro ante lo ines-  Influye en la exploracion del

Sorpresa perado 0 nuevo. aprendizaje. [11]. [12]
Alegria S_e,nsauc_m de satisfac-  Motivacion y ganas de apren- [13], [14]
cién y bienestar. der.
Entusiasmo §ept|m|ento de Admlracmn a Ia_l fgrma en que [15], [16]
animo. recibe el conocimiento.
) Emocidn que ayudaa  Influye en la atencion hacia lo
Interés la atencion. aprendido. [17], [18]
Emociones Negativas
Vergii Sentimiento de temor  Factor que motiva al estudiante  [19], [20],
erglienza - o
ante otros. a mejorar para asi evitarlo. [21], [22]
) Actitud negativaha- - oo 112 70na de confort en al- [23], [24],
Conformismo cia cualquier circuns- .
tancia gunos estudiantes. [25]
. Estado de desinterés 0 Se torna indiferente ante cual- [26], [27],
Apatia S . .
falta de motivacion. quier estimulo. [28]

3.2 Ventajasy desventajas de la realidad aumentada en la educacion

Es amplio el panorama acerca de las ventajas y desventajas que provee la realidad
aumentada en la educacién. En relacion con las emociones, los siguientes autores en
sus estudios, hacen uso de aplicaciones basadas en realidad aumentada destinadas a la
educacién, ellos concuerdan que es de gran utilidad para los estudiantes en el aprendi-
zaje, podemos citar las siguientes aplicaciones como: Aurasma [29],[30], se trata de
una aplicacion basada en realidad aumentada que puede etiquetar imagenes u objetos
fisicos y darle animaciones o graficos en 3D segun las necesidades del proyecto, Ar-
quest [31], es una aplicacion que sirve para desarrollar pensamientos computacionales,
Anatomy 4D [32], [33], es una aplicacién cuyo objetivo es el estudio de la anatomia
humana por medio de iméagenes como marcadores, Quiver [34],[35], aplicacion basada
en realidad aumentada, hace que los dibujos cobren vida; dichos autores demuestran
gue son herramientas de apoyo que acrecientan la creatividad y el aprendizaje a nivel
educativo. Es decir, la manera en que perciben estos resultados en sus estudios, son
mediante las emociones al momento de utilizar las aplicaciones en los estudiantes, a su



vez coinciden en un alto porcentaje de emociones positivas obtenidas como: alegria
desde el punto de vista de la satisfaccion al momento de adquirir conocimientos me-
diante la retroalimentacién visual, entusiasmo e interés. Por otro lado concuerdan en
gue existen también emociones negativas como la vergiienza debido a que en algunos
casos desconocen de su uso[31].

Otros autores por su parte, apoyan de manera positiva la utilizacion de herramientas
tecnolégicas que utilizan la realidad aumentada como método complementario del
aprendizaje en la educacion. Podemos también hablar de: Robotic [36], un juego que
utiliza la realidad aumentada para el aprendizaje de programacién infantil con el uso de
metaforas dpticas de carreteras. StoryMakAR [37], utiliza la realidad aumentada, es
destinada para nifios, emplea una placa Plug and Play, que permite disefiar personajes
virtuales y mediante un dispositivo madvil se pueden controlar los dispositivos fisicos,
Cranium [38], aplicacion utilizada en el &rea de medicina basada en realidad aumen-
tada, para el estudio del craneo mediante reconocimiento de imagenes. Layar [39],[40],
se trata de una aplicacion destinada a diferentes areas, también utilizada en la edu-
cacion, emplea la realidad aumentada mediante un dispositivo mévil, su intencion es
mostrar bajo el uso de marcadores, contenido de imagenes, textos o videos. ArbiBook
[41], es una aplicacion que utiliza un libro orientado a la educacion, que maneja la
realidad aumentada, destinada para nifios de 3 afios en adelante, el cual consiste en
colorear los dibujos que sirven de marcadores, para presentar personajes, los mismos
que cobran vida y permiten la interaccion con movimientos establecidos. Dichos auto-
res también convergen que los usos de estas aplicaciones, potencian la participacion y
creatividad en la ensefianza en los estudiantes y coinciden en la presentacion de emo-
ciones positivas tales como: la alegria, interés, entusiasmo y sorpresa[42].

Con el pasar del tiempo la realidad aumentada (RA), ha evolucionado constantemente
en nuestras vidas cotidianas, mediante aplicaciones o proyectos, generando un conoci-
miento constante de diferentes maneras y de forma novedosa [43], [44], [45]. A conti-
nuacion, describiremos las ventajas y desventajas de la realidad aumentada utilizando
el siguiente gréfico.
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Fig. 1. Ventajas y desventajas de la RA relacionada a la educacion

Dentro del marco positivo, podemos dar a notar que incrementa el apoyo al aprendi-
zaje con la comunicacién entre el docente y los estudiantes, lo cual es ventajoso para
un mejor aprendizaje, los sumerge en una experiencia emocional que puede influir de
forma positiva en el ambito cognitivo, produce la motivacion, genera retroalimentacion
visual, aumentando las ganas de aprender con el menor uso de dispositivos fisicos, los
cuales son reemplazados por virtuales y a su vez abaratan gastos [31], lo que conlleva
a que el desarrollo del aprendizaje tenga una constante y favorable evolucion [46]. Por
otro lado, dentro de los inconvenientes en el uso de la RA, es que tanto docentes como
estudiantes tienen carencias en cuanto a su manejo, debido a falta de capacitaciones. Se
puede incluso indicar que para algunos docentes adaptarse a las huevas metodologias
que incluyen esta tecnologia, pueden tomar un tiempo de adaptacion en su uso. Otro
punto importante es que no todas las instituciones educativas cuentan con los ingresos
econdmicos necesarios para implementar los equipos que requiere la RA. Por ultimo,
la tecnologia de la realidad aumentada, bajo sus grandes y potenciales beneficios, ain
no posee una adaptabilidad completa en todas las &reas de estudio, que le permitan a
estudiantes y docentes incorporar nuevos procedimientos de ensefianza aprendizaje
[47].

3.3 LaRAYy lasemociones

La Realidad Aumentada en el ambito de la educacion tiene un uso amplio y variado
en los distintos niveles y disciplinas educativas, esta se amolda a las diversas necesida-
des de los sujetos que conforman el sistema educativo ya que es un recurso que sirve
de apoyo en el proceso ensefianza aprendizaje [48].

La energia que ayuda a conocer, relacionar, aprender, superarse y crecer al ser humano,
es el estado emocional. Dependiendo de la manera en la que se manejen las emociones,
las energias podran estar del lado del estudiante o sumergirlo en sentimientos negativos.
En la actualidad, estamos rodeados de un gran avance dentro del sector tecnoldgico que
impacta e influye en nuestro entorno. Los diversos dispositivos y el internet nos conec-
tan a un “mundo paralelo” el cual de una manera u otra causa un impacto al estado
emocional.

Con el analisis de diferentes aplicativos que utilizan la realidad aumentada, basado en
las experiencias de los autores, se determina el prominente porcentaje de emociones
positivas que causa la realidad aumentada en los estudiantes para el aprendizaje, bajo
la visidn de estos autores, coinciden que las emociones percibidas en los estudiantes
son: la alegria debido a su satisfaccion en el grado de confianza con el uso de la herra-
mienta [29],[30],[34],[35],[36], el interés basado en las ventajas, beneficios y usabili-
dad que tienen las aplicaciones e incentivando a desear obtener mayor informacién
[38],[39],[40], la sorpresa debido al impacto que produce la RA para resolver o aclarar
cualquier inquietud en los estudiantes con la ensefianza [32],[33]. Por Gltimo y no me-
nos importante el entusiasmo, induciendo a la voluntad de adquirir conocimientos [41].
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La realidad aumentada se convierte una herramienta de apoyo en la ensefianza,
[31],[37] determinan que las herramientas con la realidad aumentada, causan en bajos
indices emociones negativas, como la verglienza, desde la dptica de la frustracion para
los estudiantes al no tener conocimientos previos del uso, sefialando que pueden ser
causantes de cierto grado de ansiedad.

4 Discusiones

Se present6 de qué forma influye la RA en las emociones de los estudiantes dentro
del proceso ensefianza-aprendizaje, a través del uso de aplicaciones y se denota una
respuesta favorable de su uso.

Podemos también resaltar, que la realidad aumentada tiene un gran protagonismo en la
aplicacion de distintos proyectos, la cual llama el interés de los estudiantes y provoca
diversas emociones. En el ambito educativo se debe sefialar que la RA posee en mayor
parte ventajas que desventajas, si ejemplificamos las ventajas, podemos mencionar que
acrecienta la comunicacién entre docente y los estudiantes, brindando apoyo al apren-
dizaje; permite generar ahorros econémicos debido a su reemplazo de objetos tangibles
a virtuales, brinda emociones positivas y acrecienta la motivacion. La motivacion para
aprender interactuando, permitiendo disfrutar de grandes e inolvidables experiencias y
mejores posibilidades que en décadas pasadas no se podian acceder. Pero si debemos
nombrar su bajo porcentaje de desventajas, las cuales serian que quienes forman parte
del sistema educativo tienen carencia del manejo de este tipo de tecnologia, dificultando
su adaptacidn, y el alto costo en dispositivos para utilizar la tecnologia, lo que conlleva
también a la falta de adaptabilidad en todas las areas de la ensefianza. Pero cabe indicar
gue con los avances de la tecnologia el acceso a diferentes tipos de dispositivos cada
vez brinda mayores facilidades.

Una de las limitaciones en esta investigacion es que existen pocos estudios dedicados
al analisis completo de las emociones en los estudiantes utilizando la realidad aumen-
tada, debido a ello se utiliz6 un grupo pequefio de estudios, lo que limito la generalidad
en los resultados. No obstante, el papel de las emociones y la RA merecen un examen
maés profundo, e necesita mayor investigacion para determinar qué caracteristicas espe-
cificas de las aplicaciones de RA crean un efecto real que afecta a las experiencias de
los usuarios. Este conocimiento podria proporcionar una nueva comprension de los me-
canismos que crean emociones positivas y negativas en la adopcion de aplicaciones de
RA en diferentes contextos y ayudar a docentes en el proceso educativo mediante el
uso de este tipo de herramientas.

5 Conclusiones

Este estudio presentd una revision sistematica entre articulos, conferencias, revistas,
tesis y libros cientificos, de lo cual podemos concluir que es necesario reconocer las
emociones que se van presentando dentro del proceso del aprendizaje para asi estimular
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e impulsar nuevas formas de aprender, las mismas que sean significativas en el campo
de la educacién. La inteligencia emocional del estudiante se desarrolla positivamente
en un ambiente educativo dptimo, donde el docente sirve de guia utilizando los dife-
rentes recursos didacticos, metodologias y la comunicacion. Se afirma que el estudiante
cuando encuentra algo que llamé su interés y cause un impacto emocional sea positivo
0 negativo, esto quedara afianzado en su parte cognitiva.

Es muy importante también junto a las emociones, el buen uso de la tecnologia como
la realidad aumentada para el aprendizaje en la educacién, sin duda alguna debido a sus
potenciales ventajas.
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