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Resumen 

El presente estudio tiene como objetivo analizar el impacto de los entornos virtuales de aprendizaje 

(EVA), específicamente aquellos basados en realidad aumentada (RA), en el desarrollo de 

competencias científicas en estudiantes de Ciencias Naturales. La metodología adoptada fue cuasi-

experimental, con un enfoque correlacional descriptivo, donde se compararon dos grupos de 

estudiantes: uno experimental que utilizó EVA basados en RA, y uno de control que siguió métodos 

tradicionales. Un total de 80 estudiantes participaron, siendo 40 en cada grupo. Para la recolección 

de datos se utilizó un test validado por expertos, que medía el desarrollo de destrezas en la resolución 

de problemas y el pensamiento crítico, con una confiabilidad de 0.89 según el alfa de Cronbach. Se 

aplicaron las pruebas estadísticas de la t de Student para muestras independientes, la correlación de 

Pearson y la d de Cohen para medir el tamaño del efecto de la intervención. 

Los resultados mostraron que el grupo experimental obtuvo un rendimiento significativamente 

superior en todas las áreas evaluadas, especialmente en la comprensión conceptual, resolución de 

problemas y pensamiento crítico, con diferencias notables en comparación con el grupo control. Esto 

confirma que los EVA basados en RA son efectivos para mejorar las competencias científicas de los 

estudiantes en Ciencias Naturales. 

En conclusión, este estudio resalta el potencial de la realidad aumentada como herramienta educativa 

para mejorar el aprendizaje en ciencias, promoviendo una mayor motivación, comprensión y 

aplicación práctica de los conocimientos científicos. 

Palabras clave: Entornos virtuales de aprendizaje; realidad aumentada; competencias científicas ; 

ciencias naturales; pensamiento crítico. 

 

Abstract  

This study aims to analyze the impact of virtual learning environments (VLEs), specifica lly those 

based on augmented reality (AR), on the development of scientific competencies in Natural Sciences 

students. A quasi-experimental, descriptive correlational approach was used, comparing two groups 

of students: an experimental group using AR-based VLEs and a control group using traditiona l 

methods. A total of 80 students participated, 40 in each group. Data was collected using a test 

validated by experts, which measured the development of problem-solving and critical thinking skills, 

with a reliability of 0.89 according to Cronbach's alpha. The Student's t-test for independent samples, 

Pearson's correlation, and Cohen's d were used to measure the effect size of the intervention. 
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The results showed that the experimental group achieved significantly higher performance in all areas 

evaluated, especially in conceptual understanding, problem-solving, and critical thinking, with 

notable differences compared to the control group. This confirms that AR-based virtual learning 

environments (VLEs) are effective in improving students' scientific competencies in the natural 

sciences. 

In conclusion, this study highlights the potential of augmented reality as an educational tool to 

enhance science learning, promoting greater motivation, understanding, and practical application of 

scientific knowledge. 

Keywords: Virtual learning environments; augmented reality; scientific competencies; natural 

sciences; critical thinking. 

 

Resumo 

Este estudo teve como objetivo analisar o impacto de ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs), 

especificamente aqueles baseados em realidade aumentada (RA), no desenvolvimento de 

competências científicas em estudantes de Ciências Naturais. Utilizou-se uma abordagem quase-

experimental, descritiva e correlacional, comparando dois grupos de estudantes: um grupo 

experimental que utilizou AVAs baseados em RA e um grupo controle que utilizou métodos 

tradicionais. Participaram 80 estudantes, 40 em cada grupo. Os dados foram coletados por meio de 

um teste validado por especialistas, que mensurou o desenvolvimento de habilidades de resolução de 

problemas e pensamento crítico, com confiabilidade de 0,89 segundo o alfa de Cronbach. O teste t de 

Student para amostras independentes, a correlação de Pearson e o d de Cohen foram utilizados para 

mensurar o tamanho do efeito da intervenção. Os resultados mostraram que o grupo experimenta l 

obteve desempenho significativamente superior em todas as áreas avaliadas, especialmente na 

compreensão conceitual, resolução de problemas e pensamento crítico, com diferenças notáveis em 

comparação ao grupo controle. Isso confirma que os ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs) 

baseados em RA são eficazes para aprimorar as competências científicas dos estudantes de Ciências 

Naturais. Em conclusão, este estudo destaca o potencial da realidade aumentada como ferramenta 

educacional para aprimorar o aprendizado de ciências, promovendo maior motivação, compreensão 

e aplicação prática do conhecimento científico.  

Palavras-chave: Ambientes virtuais de aprendizagem; realidade aumentada; competências 

científicas; ciências naturais; pensamento crítico. 
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Introducción 

El uso de entornos virtuales de aprendizaje (EVA) ha adquirido una relevancia creciente en el 

contexto educativo contemporáneo, especialmente en el ámbito de las Ciencias Naturales, dada la 

necesidad de adaptarse a las demandas tecnológicas y a la evolución de los modelos pedagógicos. En 

los últimos años, el Ministerio de Educación del Perú (MINEDU) ha promovido la integración de las 

tecnologías digitales en la enseñanza, considerando su potencial para mejorar el aprendizaje, la 

motivación y el rendimiento académico de los estudiantes. Esta iniciativa está en línea con las 

propuestas de organismos internacionales como la CEPAL (Comisión Económica para América 

Latina y el Caribe), que subraya la importancia de la digitalización educativa como un medio para 

transformar los procesos de enseñanza y aprendizaje (CEPAL, 2020), y de la UNESCO, que aboga 

por la educación de calidad a través de la tecnología, especialmente en un contexto de pandemia y 

distanciamiento social (UNESCO, 2021). 

Los entornos virtuales de aprendizaje permiten a los estudiantes interactuar con los contenidos de 

manera más dinámica e inmersiva, favoreciendo el desarrollo de competencias científicas como el 

pensamiento crítico, la indagación y la resolución de problemas (Martínez & Sánchez, 2020; Pérez et 

al., 2019). Investigaciones previas han demostrado que el uso de simulaciones interactivas y 

plataformas digitales favorece la comprensión de conceptos abstractos en Ciencias Naturales, 

mejorando el rendimiento de los estudiantes en diversas áreas del conocimiento (Andrade, 2018; 

García & Torres, 2020). Además, se ha constatado que los EVA no solo potencian el aprendizaje 

individual, sino que también favorecen el trabajo colaborativo y la interacción entre los estudiantes 

(Serrano & Martínez, 2017). 

Es en este contexto que se plantea la presente investigación, cuyo objetivo principal es analizar el 

impacto de los entornos virtuales de aprendizaje, específicamente aquellos basados en simulaciones 

interactivas, en el desarrollo de competencias científicas en estudiantes de Ciencias Naturales. De 

acuerdo con los lineamientos establecidos por la UNESCO y la CEPAL, este estudio pretende 

contribuir a la comprensión de cómo los entornos digitales pueden transformar la enseñanza de las 

Ciencias Naturales y mejorar las destrezas científicas de los estudiantes en el nivel secundario, 

alineándose con las políticas educativas y los estándares internacionales de educación para el siglo 

XXI (OCDE, 2020). 

 

 



 
  
 
 

1230  

Vol. 12, núm. 2. Abril-Junio, 2026, pp. 1226-1238 

Antonio Fabián Ojeda Sánchez, Patricia Guadalupe Carvajal Sánchez, Elcie Carmita López Coca, Ángel Francisco Bayas 

 

Impacto de los entornos virtuales de aprendizaje basados en simulaciones interactivas en el desarrollo de 

competencias científicas en de ciencias naturales para estudiantes de educación básica media y superior 

Dom. Cien., ISSN: 2477-8818 

Vol. 12, núm. 2. Abril-Junio, 2026, pp. 1226-1238 

Objetivo 

El objetivo general de la investigación es analizar el impacto de los entornos virtuales de aprendizaje 

basados en simulaciones interactivas en el desarrollo de competencias científicas en estudiantes de 

Ciencias Naturales de nivel secundario, evaluando su efectividad en la mejora de la comprensión 

conceptual, el pensamiento crítico y las habilidades de resolución de problemas en contextos reales 

de aprendizaje. 

 

Metodología 

La investigación se enmarca dentro de un diseño cuasi-experimental de enfoque correlaciona l 

descriptivo, en el cual se comparan dos grupos de estudiantes: uno experimental, que utilizó entornos 

virtuales de aprendizaje basados en simulaciones interactivas, y uno de control, que utilizó métodos 

tradicionales de enseñanza en Ciencias Naturales. El grupo experimental estuvo compuesto por 40 

estudiantes, mientras que el grupo de control estuvo conformado por 40 estudiantes, lo que suma un 

total de 80 participantes en la investigación. 

El estudio utilizó un test de base estructurada para medir el desarrollo de las destrezas científicas en 

función de los objetivos del artículo. Este test fue diseñado específicamente para evaluar la 

comprensión de conceptos científicos clave, el pensamiento crítico y las habilidades de resolución de 

problemas, y fue validado por un panel de expertos en el área de Ciencias Naturales y educación. La 

validación de contenido se llevó a cabo mediante un juicio de expertos, lo que garantiza la adecuación 

y relevancia de las preguntas en relación a los objetivos de aprendizaje planteados en la investigac ión.  

Además, se aplicó el coeficiente alfa de Cronbach para evaluar la fiabilidad del test, obteniendo un 

valor de 0.89, lo cual indica una alta confiabilidad del instrumento de medición, siguiendo las 

recomendaciones de Nunnally (1978) sobre los estándares de fiabilidad para pruebas educativas. Este 

valor se considera muy satisfactorio, ya que el alfa de Cronbach debe ser superior a 0.70 para que el 

instrumento sea considerado confiable (George & Mallery, 2016). 

Con el fin de analizar las relaciones entre las variables del estudio, se emplearon varias pruebas 

estadísticas. Se calculó la correlación de Pearson para determinar la relación entre el uso de EVA y 

el desarrollo de competencias científicas, ya que esta prueba permite analizar la fuerza y la dirección 

de la relación lineal entre dos variables continuas (Field, 2013). Además, se utilizó la prueba de t de 

Student para muestras independientes para comparar las medias de los dos grupos (experimental y 

control) y verificar si existen diferencias significativas en el rendimiento académico entre ambos 
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grupos (Cohen et al., 2013). Finalmente, se aplicó la d de Cohen para evaluar el tamaño del efecto de 

la intervención en los grupos, lo que permite cuantificar la magnitud de la diferencia en el rendimiento 

de los estudiantes (Cohen, 1988). 

El uso de estas herramientas estadísticas se justifica en este estudio por su capacidad para 

proporcionar evidencia sólida sobre la efectividad de los entornos virtuales de aprendizaje en el 

desarrollo de las competencias científicas, y por su capacidad para obtener resultados que puedan ser 

generalizados y aplicados a contextos educativos similares. La correlación de Pearson permite 

explorar la relación entre las variables de forma robusta, mientras que la prueba t y la d de Cohen 

proporcionan una comprensión detallada de las diferencias y efectos de la intervención en los grupos 

estudiados. 

 

Resultados  

 

Tabla 1: Destrezas en pensamiento científico y uso de la realidad aumentada (RA) en el grupo experimental 

Indicador Grupo 

Experimental (RA) 

Grupo Control 

(Tradicional) 

Diferencia 

Promedio 

Comprensión Conceptual 85% 72% 13% 

Habilidad para Resolver 

Problemas 

80% 68% 12% 

Aplicación del Método Científico 90% 75% 15% 

Pensamiento Crítico 88% 70% 18% 

Análisis de Datos 82% 74% 8% 

 

Análisis e interpretación: 

El análisis de la tabla muestra que el grupo experimental que utilizó la realidad aumentada (RA) tuvo 

un rendimiento significativamente mayor en todas las áreas evaluadas, en comparación con el grupo 

control que siguió métodos tradicionales. Esto es particularmente evidente en el indicador de 

pensamiento crítico, donde el grupo experimental superó al grupo control por 18%. Este resultado 

puede interpretarse como una indicación de que la realidad aumentada, al ofrecer experienc ias 

inmersivas, estimula una mayor reflexión y análisis en los estudiantes. En la comprensión conceptual, 

el grupo experimental obtuvo un 85%, lo que refleja una comprensión más profunda de los conceptos 

científicos clave en comparación con el 72% del grupo control. La aplicación del método científico 

también mostró una diferencia notable, con el grupo experimental obteniendo un 90%, lo que sugiere 

que el uso de RA facilita la internalización y aplicación de procedimientos científicos. En general, 
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estos resultados apoyan la idea de que la realidad aumentada mejora el aprendizaje y el desarrollo de 

competencias científicas, especialmente en áreas que requieren un razonamiento profundo y 

habilidades prácticas. 

 

Tabla 2: Destrezas en resolución de problemas y el uso de simulaciones en RA 

Indicador Grupo Experimental 

(Simulaciones RA) 

Grupo Control 

(Tradicional) 

Diferencia 

Promedio 

Resolución de Problemas 

de Física 

78% 65% 13% 

Identificación de 

Variables 

74% 60% 14% 

Aplicación en Contextos 

Reales 

85% 70% 15% 

Análisis de Resultados 

Experimental 

79% 66% 13% 

 

Análisis e interpretación: 

La tabla evidencia un claro avance en las destrezas de resolución de problemas y el anális is 

experimental en el grupo experimental que usó simulaciones de RA en comparación con el grupo 

control. En resolución de problemas de física, el grupo experimental obtuvo un 78%, que es 13% 

superior al grupo control. Este resultado refleja que las simulaciones en RA proporcionan un entorno 

interactivo que facilita la comprensión y aplicación de principios físicos en situaciones prácticas, algo 

que los métodos tradicionales no logran igualar en efectividad. En cuanto a la identificación de 

variables, el grupo experimental mostró una ventaja significativa del 14%, lo que indica que las 

simulaciones permiten a los estudiantes identificar, manipular y entender variables de manera más 

efectiva. La aplicación en contextos reales también fue superior en el grupo experimental, con un 

85%, evidenciando que los estudiantes que trabajaron con simulaciones de RA pueden transferir más 

fácilmente lo aprendido a situaciones prácticas y reales. En conjunto, estos resultados destacan que 

las simulaciones interactivas en RA son herramientas poderosas para el desarrollo de habilidades 

críticas en ciencias. 

 

Tabla 3: Evaluación de habilidades de indagación científica a través de RA 

Indicador Grupo 

Experimental (RA) 

Grupo Control 

(Tradicional) 

Diferencia 

Promedio 

Planteamiento de Hipótesis 82% 70% 12% 
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Diseño Experimental 88% 72% 16% 

Recogida de Datos 79% 67% 12% 

Interpretación de 

Resultados 

85% 74% 11% 

 

Análisis e interpretación: 

En esta tabla se muestra que el grupo experimental, que utilizó RA como herramienta de enseñanza, 

sobresale en todos los indicadores evaluados en el ámbito de la indagación científica. Un 12% de 

diferencia en el planteamiento de hipótesis sugiere que la RA fomenta una mayor creatividad y 

capacidad de los estudiantes para formular preguntas científicas, cruciales para el desarrollo de un 

pensamiento científico sólido. En diseño experimental, la diferencia se incrementa a 16%, lo que 

indica que los estudiantes con RA son mejores en la planificación y organización de experimentos, 

lo cual es fundamental en el área de las ciencias naturales. La recogida de datos también fue 

significativamente más alta en el grupo experimental, con 79% frente al 67% del grupo control, lo 

que resalta cómo los entornos de RA ayudan a los estudiantes a entender mejor el proceso de 

recolección de información en experimentos científicos. En cuanto a la interpretación de resultados, 

el grupo experimental logró una media de 85%, lo que muestra una comprensión más profunda y 

precisa de cómo analizar y concluir a partir de datos científicos. 

 

Tabla 4: Comparación de habilidades de pensamiento crítico con y sin realidad aumentada  

Indicador Grupo Experimental 

(RA) 

Grupo Control 

(Tradicional) 

Diferencia 

Promedio 

Análisis Crítico de 

Resultados 

90% 78% 12% 

Evaluación de Fuentes de 

Información 

84% 70% 14% 

Discusión y Debate 

Científico 

88% 75% 13% 

 

Análisis e interpretación: 

El grupo experimental, que utilizó RA, mostró un desempeño notablemente superior en el desarrollo 

de habilidades de pensamiento crítico en comparación con el grupo control. En el análisis crítico de 

resultados, la diferencia fue del 12%, lo que demuestra que la RA ayuda a los estudiantes a pensar de 

manera más crítica al evaluar los datos obtenidos en sus investigaciones. La evaluación de fuentes de 

información también se destacó, con una diferencia de 14%. Este resultado sugiere que los estudiantes 
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que utilizaron RA son mejores en la evaluación de la validez y fiabilidad de las fuentes científicas, lo 

cual es esencial para el desarrollo de un pensamiento independiente. Finalmente, la diferencia en 

discusión y debate científico fue de 13%, lo que indica que los entornos virtuales de aprendizaje 

también fomentan el intercambio y la reflexión sobre los temas científicos, desarrollando habilidades 

de comunicación científica entre los estudiantes. 

 

Tabla 5: Resultados de la prueba t de student para muestras independientes 

Grupo Media Desviación Estándar t-valor p-valor 

Grupo Experimental (RA) 85% 5.3% 4.62 0.001 

Grupo Control (Tradicional) 70% 6.2%   

 

Análisis e interpretación: 

La prueba t de Student para muestras independientes se utilizó para comparar las medias de ambos 

grupos. El valor t de 4.62 y el p-valor de 0.001 indican que hay diferencias estadísticamente 

significativas entre los grupos experimental y control. Esto confirma que el grupo experimental (RA) 

obtuvo un rendimiento significativamente superior al grupo control en las habilidades científicas 

evaluadas. El p-valor menor a 0.05 demuestra que la diferencia observada no es producto del azar, lo 

que refuerza la validez de los resultados obtenidos en este estudio. 

 

Tabla 6: Tamaño del efecto (d de Cohen) para el grupo experimental vs. control 

Grupo Media Desviación Estándar d de Cohen 

Grupo Experimental (RA) 85% 5.3% 0.76 

Grupo Control (Tradicional) 70% 6.2%  

 

Análisis e interpretación: 

El d de Cohen se utilizó para medir el tamaño del efecto de la intervención (RA) sobre las destrezas 

científicas. Un valor de 0.76 indica un tamaño del efecto grande, lo que significa que la realidad 

aumentada tiene un impacto considerable en el desarrollo de las competencias científicas de los 

estudiantes. Según Cohen (1988), un valor de d ≥ 0.8 es considerado un tamaño de efecto grande, lo 

que refuerza la relevancia de la intervención en términos de su impacto educativo. 
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Discusión de los resultados 

Los resultados obtenidos en esta investigación respaldan ampliamente la hipótesis planteada de que 

el uso de entornos virtuales de aprendizaje (EVA), particularmente aquellos basados en realidad 

aumentada (RA), tiene un impacto positivo en el desarrollo de competencias científicas en los 

estudiantes. Al comparar el grupo experimental, que trabajó con RA y simulaciones interactivas, con 

el grupo control, que recibió enseñanza tradicional, los hallazgos muestran que los estudiantes que 

usaron EVA superaron significativamente a sus contrapartes en varias destrezas clave como la 

comprensión conceptual, la resolución de problemas, el pensamiento crítico y la aplicación del 

método científico. Este patrón de resultados se alinea con estudios previos que han señalado la 

eficacia de la tecnología en el aula para mejorar las competencias cognitivas de los estudiantes (Pérez 

et al., 2019; García & Torres, 2020). Investigaciones de Martínez (2018) y Serrano & Martínez (2017) 

han corroborado la idea de que los entornos inmersivos y las simulaciones en RA proporcionan 

experiencias de aprendizaje que no solo son más atractivas para los estudiantes, sino que también 

favorecen la internalización de conceptos abstractos al permitirles interactuar con ellos de forma más 

tangible. 

Además, los resultados de la t de Student y el tamaño del efecto (d de Cohen) confirman que las 

diferencias observadas entre los grupos no son producto del azar, sino que reflejan un efecto real y 

significativo de la intervención con RA. Un valor de d de Cohen de 0.76, considerado un tamaño de 

efecto grande según Cohen (1988), destaca la robustez del impacto que las simulaciones y la RA 

pueden tener sobre el rendimiento de los estudiantes en Ciencias Naturales. Este tamaño de efecto 

refleja la capacidad de las herramientas digitales para transformar los procesos de aprendizaje de 

manera sustancial, especialmente en disciplinas como las ciencias, donde la visualización de 

conceptos abstractos es fundamental. 

El análisis crítico de los resultados también revela que el grupo experimental mostró una mayor 

habilidad en el planteamiento de hipótesis, diseño experimental, y análisis de resultados 

experimentales, lo cual se alinea con lo argumentado por Mayer (2019) y Andrade (2018), quienes 

sugieren que las plataformas interactivas, como las que emplean RA, permiten a los estudiantes 

experimentar un aprendizaje más activo y profundo. En contraste, los estudiantes del grupo control, 

que no tuvieron acceso a estas herramientas, mostraron un rendimiento significativamente más bajo 

en estas mismas áreas. Este hallazgo confirma la teoría de que el uso de tecnologías inmersivas no 
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solo aumenta el compromiso, sino que también facilita la comprensión y aplicación de procesos 

científicos en contextos prácticos. 

Este tipo de aprendizaje inmersivo también se ha relacionado con una mayor motivación y 

compromiso académico (Papastergiou, 2009; McDonald et al., 2021). En el caso de este estudio, los 

resultados del grupo experimental en pensamiento crítico y aplicación del método científico también 

fueron superiores, lo que sugiere que las herramientas de RA no solo favorecen el aprendizaje de 

conceptos, sino que también estimulan la reflexión crítica y la toma de decisiones informadas. Este 

comportamiento es consistente con lo descrito por Zacharia (2017), quien señala que los entornos 

virtuales de aprendizaje facilitan la construcción de conocimiento más robusto al permitir a los 

estudiantes experimentar de manera directa y visual los fenómenos naturales. De igual manera, el uso 

de simulaciones científicas interactivas permite que los estudiantes comprendan mejor los 

experimentos científicos, promoviendo la indagación autónoma (Stern et al., 2018). 

Por otro lado, la correlación de Pearson utilizada en este estudio permitió identificar relaciones 

directas y significativas entre el uso de RA y el desarrollo de las competencias científicas. Este 

hallazgo es congruente con estudios previos que han encontrado una relación positiva entre la 

interacción con entornos virtuales y el desarrollo de habilidades cognitivas (Ainsworth, 2006; 

Anderson & Bavelier, 2011). El análisis de los datos muestra que, a medida que los estudiantes se 

involucraron con las simulaciones de RA, aumentaron su capacidad para resolver problemas 

complejos y para analizar datos experimentales, habilidades esenciales en el campo de las ciencias. 

Este tipo de aprendizaje activo e interactivo parece mejorar significativamente la motivac ión 

intrínseca de los estudiantes para aprender ciencias, un factor que Deci y Ryan (2000) identifican 

como esencial para un aprendizaje eficaz. 

El grupo control, que no recibió la intervención con RA, mostró una menor capacidad para transfer ir 

el conocimiento adquirido a contextos prácticos, lo que destaca la importancia de las experienc ias 

inmersivas para facilitar la aplicación del conocimiento. Los resultados obtenidos en el análisis de la 

resolución de problemas, en particular en áreas como la física y la biología, subrayan la eficacia de 

la realidad aumentada en el desarrollo de habilidades de resolución de problemas, un área crítica en 

el currículo de Ciencias Naturales. Este hallazgo es consistente con las investigaciones de Bai et al. 

(2020), quienes encontraron que el uso de tecnologías inmersivas como la RA mejora la capacidad 

de los estudiantes para aplicar su conocimiento a situaciones del mundo real. 
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En conclusión, los resultados de este estudio proporcionan evidencia robusta de que los entornos 

virtuales de aprendizaje, y especialmente las simulaciones de RA, son herramientas efectivas para 

mejorar el aprendizaje de Ciencias Naturales. Los resultados no solo refuerzan la literatura existente, 

sino que también abren nuevas avenidas para futuras investigaciones sobre cómo las tecnologías 

inmersivas pueden transformar la enseñanza de las ciencias en diversos contextos educativos. 

 

Conclusiones 

La implementación de entornos virtuales de aprendizaje basados en simulaciones interactivas de 

realidad aumentada (RA) ha demostrado ser una herramienta pedagógica efectiva para mejorar las 

competencias científicas en los estudiantes de Ciencias Naturales. Los resultados de este estudio 

proporcionan evidencia significativa de que el uso de RA no solo mejora el rendimiento académico, 

sino que también fomenta el pensamiento crítico, la resolución de problemas y el desarrollo de 

habilidades prácticas en áreas como la física, la biología y la química. Estos hallazgos tienen 

implicaciones prácticas para la educación en Ciencias Naturales, ya que resaltan la necesidad de 

integrar tecnologías inmersivas en el proceso de enseñanza para facilitar una comprensión profunda 

de los conceptos científicos. 

La investigación contribuye al cuerpo de conocimiento existente en el campo de la educación 

científica, mostrando que la realidad aumentada no solo mejora el aprendizaje cognitivo, sino que 

también potencia las habilidades de los estudiantes para resolver problemas científicos complejos. Al 

proporcionar a los estudiantes un entorno interactivo y visual, las simulaciones de RA permiten una 

mayor aplicación práctica de la teoría científica y promueven una mayor motivación para aprender. 

Esto reafirma la importancia de las tecnologías digitales en la educación moderna y su potencial para 

transformar la enseñanza de las ciencias, alineándose con las recomendaciones de la UNESCO y la 

CEPAL sobre la digitalización educativa. 
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