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Resumen 

 

La realidad aumentada fusiona elementos reales con elementos virtuales para crear experiencias 

interactivas en tiempo real, aplicando información digital sobre la vista del espacio real mediante 

herramientas como teléfonos inteligentes, tablets, gafas especiales y/o cámaras. Su evolución ha 

sido notable, compitiendo con tecnologías como la realidad mixta y realidad virtual, y tiene 

aplicaciones en entretenimiento, industria, educación y salud. 

En educación, la realidad aumentada cambia la forma en que los estudiantes aprenden y los 

profesores enseñan, proporcionando experiencias absorbentes que hacen más fácil la 

comprensión de algunos conceptos difíciles. En salud, la realidad aumentada mejora el 

aprendizaje de expertos y el entendimiento de los pacientes a cerca su salud al combinar 

elementos virtuales con el entorno físico, permitiendo visualizar modelos 3D y trabajar destrezas 

médicas en un espacio seguro. En radiología, la realidad aumentada mejora el conocimiento de 

las imágenes médicas y permite practicar procedimientos de forma virtual y segura, ofreciendo 

una experiencia de aprendizaje más envolvente y efectiva. A pesar de algunos desafíos, se espera 

que la RA continúe avanzando, ofreciendo herramientas más sofisticadas y accesibles en el 

futuro. 

Palabras Clave. Radiología, realidad virtual o realidad aumentada, educación, educación 

en ciencias de la salud. 
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Abstract 

 

Augmented reality combines elements of the real world with virtual components to create 

interactive experiences in real time, applying digital information onto the view of the real space 

through devices such as smartphones, tablets, special glasses, or cameras. Its evolution has been 

remarkable, competing with technologies such as virtual reality and mixed reality, and has 

applications in entertainment, industry, education, and health. 

In education, augmented reality transforms the way students learn and teachers teach, providing 

absorbing and interactive experiences that facilitate the understanding of complex concepts. In 

health, augmented reality improves the training of experts and the understanding of patients 

about their health by combining virtual elements with the physical environment, allowing 

visualization of 3D models and practicing medical skills in a safe environment. In radiology, 

augmented reality enhances the understanding of medical images and allows practicing 

procedures virtually and safely, offering a more engaging and effective learning experience. 

Despite some challenges, AR is expected to continue advancing, offering more sophisticated and 

accessible tools in the future. 

Keywords. Radiology, virtual reality or augmented reality, education, health sciences 

education. 
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Introducción 

La realidad aumentada mezcla elementos de lo real con componentes virtuales para crear 

experiencias interactivas en tiempo real. Se aplica información digital como imágenes, sonidos, 

videos o gráficos, sobre la vista del espacio real mediante de dispositivos como gafas especiales, 

tablets y/o o cámaras. La evolución en la realidad aumentada ha sido notable, desde sus inicios 

en áreas de investigación en el periodo de 1960 hasta su adopción generalizada en la década de 

2010 y su continuo avance en la actualidad. La realidad aumentada compite con ciencias 

aplicadas como la realidad virtual, que genera entornos digitales aislados del mundo real, y la 

realidad mixta, que integra objetos virtuales de forma más natural en el entorno físico del 

usuario. Estas tecnologías, aunque competidoras, también pueden complementarse en diversos 

contextos. La realidad aumentada tiene grandes aplicaciones en diversos aspectos que abarcan 

desde el entretenimiento hasta la industria y la educación. Su evolución continua está cambiando 

la forma en que interactuamos con lo real y ofrece un amplio potencial para el futuro. 

Las aplicaciones en educación brindan experiencias absorbentes e interactivas que 

permiten a los alumnos investigar conceptos abstractos y complejos de forma más perceptible y 

visualmente estimulante. Las aplicaciones de realidad aumentada en educación se utilizan para 

una variedad de contextos y disciplinas, desde la enseñanza de conceptos científicos y 

matemáticos hasta la exploración de obras de arte y lugares históricos. Algunos ejemplos de 

aplicaciones de realidad aumentada en educación incluyen libros de texto interactivos, 

exploración de objetos y lugares históricos, simulaciones y experimentos, aprendizaje de idiomas 

y entrenamiento en habilidades prácticas. Entre los beneficios que incluyen es fomentar un 

aprendizaje más activo y participativo, mejorar la retención del conocimiento, hacer que el 

aprendizaje sea más accesible para estudiantes con discapacidades, incrementar el interés, la 

dedicación de los alumnos, y facilitar a los educadores adaptar la enseñanza según las 

particularidades de cada estudiante. Ahora bien, las aplicaciones de realidad aumentada en 

educación en salud desempeñan un papel crucial al mejorar tanto la formación de expertos en 

salud como el entendimiento de los pacientes que tienen acerca de su salud. Al combinar 
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elementos digitales con el espacio físico, la realidad aumentada crea experiencias educativas y 

prácticas que mejoran la agudeza de conceptos médicos complicados y promueven una mejor 

toma de decisiones clínicas. La importancia de estas aplicaciones radica en su capacidad para 

innovar la forma en que se educa y se adquiere conocimiento en el campo de la salud. Permiten a 

los estudiantes visualizar y manipular modelos 3D de estructuras anatómicas y procesos 

biológicos, lo que proporciona la comprensión de la información y la retención. Además, ofrecen 

la posibilidad de practicar destrezas clínicas y procedimientos médicos en un entorno virtual y 

seguro, lo que ayuda a adquirir experiencia práctica sin poner en riesgo la integridad de los 

pacientes. Estas aplicaciones también se utilizan para mostrar a las pacientes visualizaciones en 

3D de su condición médica, lo que les ayuda a comprender mejor su enfermedad y las opciones 

de tratamiento disponibles. 

Unas de las aplicaciones de realidad aumentada más destacadas en salud incluyen 

visualización anatómica en 3D, simulaciones médicas, educación del paciente, formación en 

habilidades clínicas y libros de texto interactivos. Estas aplicaciones están transformando la 

forma en que los alumnos y expertos médicos aprenden y practican en el ámbito de la salud, 

mejorando la formación y la habilidad médica a nivel global. Las tecnologías que trabajan juntas 

en estas aplicaciones incluyen sensores de seguimiento de posición, dispositivos de entrada 

háptica, técnicas de seguimiento del sistema óptico y sistemas de seguimiento de gestos. Estas 

tecnologías permiten una interacción más intuitiva y una gran impresión de sumergirse en el 

entorno de realidad aumentada. Por otro lado, la realidad aumentada en radiología es una 

tecnología que fusiona componentes del entorno físico con componentes virtuales para 

desarrollar el aprendizaje y la enseñanza en radiología médica. Se utiliza para superponer 

información digital, como imágenes médicas, gráficos 3D o datos relevantes, sobre imágenes 

radiológicas reales o simuladas. Ofrece beneficios como mejorar la comprensión de las 

estructuras anatómicas, practicar procedimientos y diagnósticos en un entorno virtual y 

personalizar la experiencia de estudio según las necesidades de los alumnos. Es una herramienta 

poderosa que mejora las capacidades en interpretación de imágenes médicas y la práctica clínica, 
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al tiempo que propone una práctica de aprendizaje más envolvente y efectiva. Puede utilizarse 

para superponer modelos 3D de estructuras anatómicas sobre imágenes radiológicas, instaurar 

aplicaciones interactivas para investigar casos clínicos y patologías, y proporcionar información 

y orientación visual durante procedimientos médicos en tiempo real. La realidad aumentada en 

radiología ofrece una mejor comprensión de las imágenes médicas, la posibilidad de practicar 

procedimientos de manera segura. 

Las tecnologías complementarias que pueden mejorar la aplicación de realidad 

aumentada en radiología incorporan la inteligencia artificial para mejorar la precisión del 

reconocimiento de imágenes, la realidad virtual para proporcionar entornos virtuales más 

inmersivos, la impresión 3D para crear modelos físicos de estructuras anatómicas y la realidad 

mixta para experiencias más realistas. Estas tecnologías ofrecen entornos más precisos y 

colaborativos para el estudio y la práctica clínica. 

Algunas aplicaciones destacadas de la realidad aumentada en radiología incluyen 

visualización de imágenes médicas en 3D, superposición de información sobre imágenes 

radiológicas, acceso a contenido educativo desde cualquier lugar, entrenamiento en 

interpretación de imágenes avanzadas y simulación de enfermedades y patologías. Aunque tiene 

sus ventajas, la ejecución de la realidad aumentada puede ser costosa y requerir dispositivos y 

conexiones a Internet adecuadas. Además, puede tener una curva de aprendizaje complicada y 

enfrentar limitaciones tecnológicas, de privacidad y seguridad. Sin embargo, se espera que la 

tecnología RA en educación en radiología siga avanzando y mejorando en el futuro, ofreciendo 

herramientas más sofisticadas y accesibles. 
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Objetivos 

 

Objetivo General 

Desarrollar un documento que permita evidenciar la implementación en realidad 

aumentada en la educación en radiología. 

 

Objetivos Específicos 

 

Investigar el uso actual de la realidad aumentada en radiología. 

 

Analizar las principales ventajas y desventajas de la realidad aumentada en la salud, 

especialmente en radiología. 

Analizar las aplicaciones de realidad aumentada en educación en radiología. 
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Introducción a la Realidad Aumentada 

A continuación, se explicarán los elementos clave que ayudarán a entender mejor el 

significado de la Realidad Aumentada, el capítulo se desarrolla de la siguiente manera; primero, 

se aborda la definición de la Realidad Aumentada, en adelante RA, segundo, las tecnologías 

competidoras, y finalmente la RA y su interacción con la Inteligencia Artificial. 

¿Qué es la Realidad Aumentada? 

 

La RA es una técnica que mezcla elementos de lo real con componentes virtuales, 

creando una práctica interactiva en tiempo real. La RA aplica información digital, así como 

imágenes, sonidos, videos o gráficos, sobre la vista del espacio real implementada en un 

dispositivo, como un teléfono inteligente, una Tablet, unas gafas especiales o una cámara 

(Berrio, 2020). 

Algunos ejemplos comunes de RA incluyen aplicaciones de juegos que permiten 

interactuar a jugadores con personajes y elementos virtuales en entornos del mundo real, empleo 

de navegación que incorporan direcciones y sitios de utilidad en el campo de visión de la persona 

mientras se traslada por la ciudad, herramientas de diseño que permiten a los arquitectos y 

diseñadores ver modelos 3D en escala real en el entorno que los rodea (Aguilar et al., 2023). 

La evolución de la RA, ha sido notable a lo largo de los años, y ha experimentado 

avances significativos en términos de tecnología, aplicaciones y adopción. A continuación, se 

muestran algunos de los años más destacados en la evolución de la RA: 

Década de 1960-1970. Los primeros conceptos de RA surgieron en laboratorios de 

investigación, donde se desarrollaron sistemas primitivos que superponían información digital en 

pantallas de cascos de visión. Estos sistemas eran grandes y costosos, y se centraban en 

aplicaciones de investigación (Almonte, 2020). 

Década de 1990. La RA comenzó a avanzar hacia aplicaciones más comerciales y de 

entretenimiento en esta década, también surgieron dispositivos de mano que permitían a los 

usuarios ver información digital superpuesta en el mundo real. (García et al., 2024). 



13 
 

Década de 2000. Con el aumento de la potencia informática y la proliferación de 

dispositivos móviles, la RA se hizo más accesible para el público en general. Aplicaciones de 

Smartphones, como juegos y aplicaciones de navegación, comenzaron a aparecer marcadores 

visuales, como códigos QR, que se utilizaron para alinear los elementos virtuales en el mundo 

real (Rodriguez et al., 2021). 

Década de 2010. La RA experimentó un crecimiento significativo en esta década. 

 

Grandes empresas tecnológicas, como Apple y Google, lanzaron plataformas ARKit y ARCore, 

para permitir a los creadores establecer aplicaciones de RA para dispositivos iOS y Android. Esto 

impulsó una amplia adopción de RA en aplicaciones de entretenimiento, educación, comercio y 

más (Caldera, 2014). 

Década de 2020 en Adelante. Continuó avanzando con el desarrollo de Hardware 

específico, como gafas RA, que ofrecen experiencias más inmersivas y prácticas. Además, la 

pandemia de COVID-19 aceleró el interés y la fascinación en la RA para aplicaciones de 

teletrabajo, educación a distancia y compras en línea. Se espera que la RA siga creciendo y 

extendiéndose en ámbitos tales como la medicina, industria, entretenimiento y el diseño 

(Almonte, 2020). 

Tecnologías Competidoras de la Realidad Aumentada 

 

La RA se encuentra en un ecosistema tecnológico que incluye diversas herramientas 

complementarias y, en algunos casos competidoras. Algunas de estas tecnologías son la Realidad 

Virtual, en adelante RV, se refiere a una tecnología que genera un entorno digital que aísla al 

usuario del entorno real. Utiliza instrumentos tales como gafas o cascos especiales para sumir al 

usuario en un entorno simulado en 3D. La RV se basa en la idea de transportar al usuario a un 

mundo completamente diferente del mundo real, generando una sensación de presencia en ese 

entorno virtual (Zambrano, 2023). 

La RV no puede ver su entorno físico real mientras está inmerso en la RV, mientras que 

en la RA superpone información digital, como sonidos, imágenes, videos, entre otros 
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componentes virtuales en el mundo real. El usuario aún puede ver y experimentar su entorno 

físico, pero con elementos virtuales superpuestos (Sutherland et al., 2019). 

Otra tecnología competidora es la Realidad Mixta, en adelante RM, que busca integrar de 

forma más natural los objetos virtuales en el ambiente físico del usuario, accediendo a 

interacciones más realistas y contextuales, de modo que los objetos virtuales puedan interactuar 

con los objetos reales y viceversa. Mientras que en la RA los objetos virtuales se superponen al 

entorno real, pero generalmente no interactúan de manera tan integrada con los objetos físicos. 

La RA agrega información digital al mundo real pero los objetos virtuales no suelen interactuar 

físicamente con los objetos reales. 

Si bien, estas tecnologías también pueden complementar la realidad aumentada, pero compiten 

en términos de recursos, atención del usuario y adopción en el mercado. La forma en que estas 

tecnologías interactúan y se integran entre sí seguirá siendo un área importante de desarrollo en 

el futuro (Martínez et al., 2021). 

Realidad Aumentada y su Interacción con la Inteligencia Artificial 

 

Para profundizar en la interacción entre la RA y la inteligencia artificial, en adelante IA, 

es importante comprender cómo estas tecnologías se complementan y cómo están siendo 

utilizadas en diversas aplicaciones. A continuación, se presenta una explicación sobre estas 

interacciones. 

La RA superpone información digital a través de la tecnología como datos, videos o 

imágenes, sobre el mundo de la realidad. Se utiliza comúnmente en aplicaciones móviles y 

dispositivos especiales para ofrecer experiencias interactivas y enriquecedoras. Por otro lado, la 

IA se define como la habilidad de las máquinas para aprender y ejecutar actividades que 

generalmente implican inteligencia humana como identificar patrones, tomar decisiones y 

comprender el lenguaje humano de manera natural (Anacona et al., 2019). La interacción entre la 

RA y la IA es fundamental para mejorar la experiencia del usuario y ampliar las capacidades de 

ambas tecnologías. Una forma en que la RA y la IA interactúan es a través del reconocimiento de 

objetos y escenas. La IA puede ayudar a identificar objetos en el mundo real y proporcionar 
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información contextual relevante en tiempo real. Esto es útil en aplicaciones de navegación, 

donde la IA puede identificar edificios y calles para ofrecer indicaciones precisas (Barroso, 

2022). 

Otra área de interacción es la personalización y recomendaciones. La IA puede utilizar 

datos sobre el usuario como preferencias y comportamientos pasados para personalizar la 

experiencia de RA. Por ejemplo, en aplicaciones de compra la IA puede recomendar productos 

apoyados en el historial de compras del usuario. La interacción entre RA e IA tiene diversas 

aplicaciones en campos como la salud, el entretenimiento, la industria y la educación. En 

educación por ejemplo, la RA logra utilizarse para crear experiencias de enseñanza interactivas, 

mientras que la IA puede adaptar el contenido educativo según las necesidades y preferencias del 

estudiante. En el ámbito de la salud pueden combinarse para crear aplicaciones que ayuden a los 

profesionales en salud a emitir diagnósticos mucho más precisos y a ofrecer atenciones 

personalizadas, más adelante se abordará con más profundización este tema. Por ejemplo, en 

radiología la RA puede sobreponer imágenes médicas en tiempo real, mientras que la IA puede 

ayudar a identificar anomalías y proporcionar recomendaciones de tratamiento (Cárdenas et al., 

2018). 

En el sector industrial, la interacción puede utilizarse para optimizar la eficacia en el 

diseño de productos y la fabricación. La RA puede mostrar información sobre el proceso de 

fabricación en tiempo real, mientras que la IA puede analizar datos para identificar áreas de 

mejora y optimización (Maldonado et al., 2020). 
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Aplicaciones de la Realidad Aumentada 

Las aplicaciones de RA, se refieren a programas informáticos diseñados para sobreponer 

contenido digital, como videos, imágenes, sonidos o gráficos 3D sobre el entorno real. Esta 

tecnología combina elementos del mundo virtual con el espacio físico del usuario estableciendo 

una experiencia interactiva que puede ser percibida mediante dispositivos como smartphones, 

tablets, gafas inteligentes o cascos de RA. 

Las aplicaciones de RA son importantes por varias razones clave que abarcan desde la 

mejora de la práctica del usuario hasta el impulso de la innovación en diversas industrias. Ruiz 

(2011), señala que la RA ha demostrado ser una tecnología versátil y poderosa con la capacidad 

de transformar la manera en que se relacionan con el mundo real. Utiliza la información del 

entorno físico del usuario como la ubicación y la orientación, para superponer y anclar objetos 

virtuales de manera precisa en el medio real. Esto facilita a los usuarios relacionarse con estos 

objetos como si fueran parte del entorno físico, lo que abre amplias posibilidades en diferentes 

áreas algunas de las más interesantes serán abordadas a continuación. 

Realidad Aumentada en Aplicaciones de Entretenimiento 

 

Las aplicaciones de RA para visualización de contenido se han convertido en una manera 

innovadora de disfrutar del entretenimiento, ya que permiten a las personas interactuar con los 

contenidos de una manera que antes no era posible. Algunos ejemplos de aplicaciones de 

entretenimiento en RA incluyen juegos, experiencias interactivas y experiencias de visualización 

de contenido, en adelante se exponen algunos ejemplos. 

Algunas de las aplicaciones más comunes de entretenimiento en RA es el juego Pokémon 

GO que permite a los jugadores capturar Pokémon en entornos del mundo real utilizando la 

cámara de sus dispositivos móviles. Este juego ha demostrado el potencial de la RA para crear 

experiencias de juego altamente interactivas y socialmente enriquecedoras. Otro ejemplo 

destacado son las aplicaciones de maquillaje virtual, que permiten a los usuarios probar 

diferentes productos de maquillaje y ver cómo les quedarían en tiempo real utilizando la cámara 
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de su dispositivo. Estas aplicaciones ofrecen una forma divertida y segura de experimentar con 

diferentes looks y colores de maquillaje antes de realizar una compra. 

Juegos de mesa y de cartas con componentes de RA que agregan elementos digitales a la 

práctica física. Experiencias de escape room y juegos de aventuras que utilizan RA para crear 

desafíos y rompecabezas interactivos en el mundo real (Solano et al., 2015). Además, la RA se 

utiliza en el entretenimiento para crear experiencias interactivas en eventos en vivo, parques 

temáticos y museos. También permiten a los usuarios escanear códigos QR en exhibiciones para 

permitir el acceso a contenido extra, como animaciones, videos o información adicional sobre las 

obras de arte o artefactos en exhibición (Solano et al., 2015). 

Realidad Aumentada en Publicidad y Marketing 

 

Las aplicaciones de RA en publicidad y marketing han cambiado la forma en que las 

empresas se relacionan con los consumidores ofreciendo experiencias más dinámicas y 

personalizadas. Una de las aplicaciones más conocidas de la RA en esta área son las de prueba 

virtual de productos que permiten probarlos virtualmente teniendo un impacto anticipado en el 

consumidor, en la actualidad se emplea esta técnica para la venta de productos como gafas de sol, 

maquillaje, muebles y ropa. Esta función ayuda a los clientes a tomar decisiones más acertadas y 

reduce la necesidad de devoluciones (Ricardo et al., 2021). 

Otra aplicación popular de la RA en publicidad y marketing son las campañas de 

activación de marca. Estas campañas utilizan la RA para crear experiencias participativas y 

memorables que aumentan el compromiso del cliente con la marca. Por ejemplo, algunas marcas 

han creado aplicaciones de RA permitiendo a los usuarios escanear sus productos para acceder a 

contenido exclusivo como videos detrás de escena o descuentos especiales. Adicionalmente, la 

RA se utiliza en publicidad impresa y digital para crear experiencias más atractivas. Algunas 

revistas utilizan la RA para superponer contenido digital como videos o enlaces interactivos, 

sobre las páginas impresas, lo que aumenta la participación de los lectores y proporciona 

información adicional sobre los productos anunciados (Barzallo S & Barzallo P, 2019). 
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Realidad Aumentada en Arquitectura y Diseño 

Las aplicaciones de RA en arquitectura y diseño han transformado la forma en que los 

profesionales de estos campos visualizan y presentan sus proyectos. Una de las aplicaciones más 

destacadas de la RA en este ámbito es la visualización de modelos arquitectónicos en entornos 

físicos. Los arquitectos y diseñadores pueden utilizar aplicaciones de RA para superponer 

modelos 3D de edificios, muebles o espacios interiores en entornos físicos, lo que les permite 

visualizar cómo se verán los proyectos una vez completados y realizar ajustes en tiempo real 

(Aguilera & Guillermo, 2013). 

Otro ejemplo de la RA en arquitectura y diseño es la visualización de cambios en tiempo 

real. Los profesionales pueden utilizar aplicaciones de RA para mostrar a los clientes cómo se 

verían diferentes materiales, colores o diseños en un espacio antes de realizar cambios físicos lo 

que ayuda a estimular el proceso de tomar decisiones y a garantizar la satisfacción del cliente 

(Suárez et al., 2020). 

Realidad Aumentada en Turismo y Viajes 

 

Las aplicaciones de RA en turismo y viajes están modificando la manera en que los 

usuarios exploran y experimentan nuevos destinos. En este campo las aplicaciones de guía 

turística utilizan la tecnología de RA para proporcionar información contextualizada sobre 

puntos de atención, monumentos históricos y lugares de interés cercanos a través de la cámara 

del dispositivo móvil del usuario. Esto permite a los viajeros obtener información en tiempo real 

sobre su entorno y enriquecer su experiencia turística. 

Algunas aplicaciones de RA utilizan la tecnología de geolocalización para superponer 

indicaciones de navegación y rutas turísticas en tiempo real sobre el entorno físico del usuario lo 

que facilita la navegación en entornos desconocidos y ayuda a los viajeros a encontrar su camino 

de manera más eficiente. Además, la RA se utiliza en la visualización de destinos turísticos y 

experiencias virtuales. Algunas agencias de viajes pueden utilizar la RA para ofrecer a los 

clientes una vista previa de los hoteles, resorts y destinos turísticos antes de realizar una reserva, 

lo que ayuda a los viajeros a decidir sobre sus viajes (Vinueza & Zambrano, 2023). 
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Realidad Aumentada en Diseño Industrial y Fabricación 

Las aplicaciones de RA en diseño industrial y fabricación están revolucionando la forma 

en que se producen, diseñan y comercializan productos. Una de las aplicaciones que puede 

utilizar la RA en este campo es la visualización de productos en entornos reales. Los diseñadores 

e ingenieros pueden utilizar aplicaciones de RA para superponer modelos 3D de productos en 

entornos físicos lo que les permite visualizar cómo se verán los productos una vez fabricados y si 

es necesario se realizan ajustes en el entorno real (Ruiz, 2023). También ayuda a mejorar la 

eficiencia en el proceso de diseño. Los profesionales pueden utilizar aplicaciones de RA para 

colaborar en tiempo real en el diseño de productos, realizar análisis de prototipos virtuales y 

simular el rendimiento de los productos antes de la producción, lo que ayuda a disminuir los 

costos y los tiempos de desarrollo. 

Finalmente, la RA se utiliza en la formación y la capacitación de trabajadores en el sector 

industrial. Los trabajadores pueden utilizar aplicaciones de RA para simular situaciones de 

trabajo y practicar procedimientos de forma segura y eficiente lo que ayuda a optimizar la 

seguridad en el sitio de trabajo y a mitigar los errores humanos (Pérez & Espinosa, 2022). 

Como se observó en el presente capítulo la RA tiene grandes aplicaciones en diversos 

aspectos que abarcan tanto desde el entretenimiento, la industria y educación, siendo la 

educación uno de los principales nichos de evolución de esta, en el siguiente capítulo se 

profundiza sobre la RA en formación. 
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Aplicaciones de la Realidad Aumentada en Educación 

Las aplicaciones de RA en educación abarcan un conjunto de programas creados para 

perfeccionar el aprendizaje y la enseñanza. Estos productos software sobreponen elementos 

virtuales en el ambiente físico del usuario en tiempo real, esto permite a los alumnos interactuar 

con el contenido educativo de forma más envolvente y práctica, esto puede contribuir a 

incrementar la retención y comprensión de la información (Hernán et al., 2021). 

La RA ha adquirido un gran impacto en el espacio educativo, cambiando la manera en 

que los estudiantes adquieren conocimiento y los maestros educan. La RA brinda experiencias 

absorbentes e interactivas que permiten a los alumnos investigar conceptos complejos de forma 

más tangible y visualmente estimulante. En este capítulo se explican las aplicaciones de la 

realidad aumentada en educación y sus beneficios. 

Las aplicaciones de RA en educación se emplean en una diversidad de contextos y 

disciplinas, desde la enseñanza de conceptos científicos y matemáticos hasta la exploración de 

obras de arte y lugares históricos. Por ejemplo, en ciencias los estudiantes pueden utilizar 

aplicaciones de RA para explorar modelos 3D de moléculas o sistemas planetarios lo que les 

permite visualizar conceptos indeterminados de una manera más concreta y comprensible. En 

historia los estudiantes pueden utilizar aplicaciones de RA para explorar lugares históricos y 

eventos lo que les ayuda a contextualizar y comprender mejor la información (Montenegro & 

Fernández, 2022). Según Garriazo et al., (2022), Una de las fortalezas de las aplicaciones de RA 

en educación es su habilidad para adaptar el aprendizaje y ajustarse a las necesidades específicas 

de cada alumno. 

Los docentes pueden emplear estas aplicaciones para proporcionar contenido educativo 

en diversos formatos y niveles de dificultad lo que posibilita que los alumnos aprendan a su 

propio estilo y ritmo. Además, las aplicaciones de RA ayudan a descubrir que el proceso de 

enseñanza sea más participativo y entretenido lo que puede incrementar la estimulación y el 

compromiso de los estudiantes. A continuación, se describen algunas aplicaciones en el área de la 

educación. 
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Realidad Aumentada en Libros de Texto Interactivos 

Los libros de texto interactivos con RA representan una evolución significativa en la 

forma en que los alumnos se relacionan con el contenido educativo. Estos libros utilizan la 

tecnología de RA para superponer elementos digitales, como imágenes, videos, modelos 3D o 

enlaces interactivos, sobre las páginas impresas, lo que permite a los alumnos acceder a 

contenido multimedia enriquecido utilizando un dispositivo compatible como un smartphone o 

una tableta. Una de las ventajas principales de los libros de texto interactivos con RA es que 

hacen que el aprendizaje sea más visual y atractivo. Por ejemplo, los alumnos pueden escanear 

una imagen en el libro de texto con una aplicación de RA y ver una animación en 3D que 

muestra cómo funciona un proceso científico o cómo se desarrolla un evento histórico. Esto 

ayuda a los estudiantes a entiendan conceptos abstractos de una forma más concreta y 

memorable (Oyarvide & Quiroz, 2019). 

Realidad Aumentada en Exploración de Objetos y Lugares Históricos 

 

La RA ha cambiado la forma en que los alumnos exploran objetos y lugares históricos, 

ofreciendo experiencias interactivas que permiten a los alumnos sumergirse en la historia de una 

manera única. La RA se utiliza en la educación para enseñar a los estudiantes sobre objetos y 

lugares históricos de una manera más dinámica y visualmente estimulante. Los estudiantes 

pueden utilizar aplicaciones de RA para explorar modelos 3D de artefactos y lugares históricos lo 

que les permite visualizar conceptos históricos de una manera más concreta y comprensible 

(Solano, 2021). 

Realidad Aumentada en Simulaciones y Experimentos 

 

La RA Puede ser utilizada en simulaciones y experimentos virtuales en el campo de la 

ciencia. Los estudiantes pueden utilizar aplicaciones de RA para realizar experimentos virtuales 

como simular el movimiento de los planetas en el sistema solar o la reacción química entre 

diferentes elementos. Estas simulaciones permiten a los estudiantes comprender conceptos 

científicos complejos de una manera más práctica. También se utiliza en la industria para realizar 

simulaciones y entrenamientos virtuales en entornos de trabajo realistas. Por ejemplo, los 
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trabajadores pueden utilizar aplicaciones de RA para simular situaciones de emergencia o 

practicar procedimientos de seguridad en un entorno virtual antes de aplicarlos en situaciones 

reales. Esto ayuda a optimizar la seguridad en el sitio de trabajo y a minimizar los riesgos 

asociados con la realización de experimentos y procedimientos peligrosos. En el campo de la 

salud la RA se utiliza para simular procedimientos quirúrgicos y entrenar a los profesionales de 

la salud en técnicas avanzadas. Los cirujanos pueden utilizar aplicaciones de RA para superponer 

imágenes médicas en tiempo real sobre el paciente durante la cirugía lo que les permite 

visualizar con precisión las estructuras internas y mejorar la precisión de los procedimientos 

(Rodríguez et al., 2021). 

Realidad Aumentada en Aprendizaje de Idiomas 

 

Una de las aplicaciones más habituales de la RA en el aprendizaje de idiomas es en la 

traducción de palabras y frases. Los alumnos pueden utilizar aplicaciones de RA para apuntar la 

cámara de su dispositivo a objetos cotidianos y recibir traducciones instantáneas en tiempo real. 

Esto les permite aprender el significado de las palabras de una manera más práctica y 

contextualizada. Adicional de esto, se utiliza para crear experiencias de inmersión en el idioma, 

donde los estudiantes pueden explorar entornos virtuales donde se habla el idioma que están 

aprendiendo. Por ejemplo, pueden visitar un mercado local, una cafetería o una estación de tren 

virtual donde interactúan con personajes virtuales y practican conversaciones en el idioma 

objetivo (Moreno & Galván, 2020). 

La RA es utilizada para crear juegos y actividades que ayudan a los alumnos a practicar 

vocabulario, gramática y pronunciación de una manera divertida y motivadora. Por ejemplo, 

pueden jugar juegos de palabras cruzadas, completar frases o participar en escenarios de 

conversación simulados (Hernández & Muñoz, 2022). 

Realidad Aumentada en Entrenamiento en Habilidades Prácticas 

La realidad aumentada logra ayudar los alumnos a practicar procedimientos quirúrgicos 

en un entorno simulado antes de realizarlos en pacientes reales. En ingeniería los técnicos 

pueden aprender a reparar equipos complejos siguiendo instrucciones superpuestas en tiempo 
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real sobre el objeto real. En el área del diseño y la fabricación la RA puede ser utilizada para 

visualizar prototipos en 3D, realizar simulaciones de montaje o controlar la calidad de los bienes 

durante el proceso de elaboración. También puede ser útil en el entrenamiento de habilidades de 

construcción como la soldadura, la carpintería o la fontanería, donde los aprendices pueden 

practicar en un entorno virtual antes de trabajar en proyectos reales (Tone & Anci, 2022). 

Beneficios de la Realidad Aumentada en Educación 

 

La RA en educación ofrece una amplia gama de beneficios que transforman la 

experiencia de aprendizaje tanto para alumnos como para educadores. Al integrar el mundo físico 

con elementos virtuales, la RA crea entornos educativos inmersivos que mejoran la comprensión, 

la retención y la aplicación del conocimiento. A continuación, se mencionan algunos beneficios 

de la RA en educación. 

La RA fomenta un aprendizaje más diligente e interactivo al permitir a los alumnos 

interactuar con el contenido de una forma más práctica y significativa (Chica & 

Leyva, 2023). 

 

La RA mejora la retención del conocimiento, los alumnos tienden a retener mejor la 

información cuando la aprenden de manera visual y práctica, lo que se logra mediante el uso de 

la RA (Chiliquinga & Bracho, 2023). 

La RA puede hacer que el aprendizaje sea más accesible para estudiantes con 

discapacidades al proporcionar herramientas y recursos adaptativos (Ferreira, 2023). 

La RA aumenta la estimulación y la responsabilidad de los alumnos al hacer que el 

aprendizaje sea más entretenido e interesante (Ferreira, 2023). 

La RA brinda a los educadores la capacidad de adaptar la enseñanza a las necesidades 

específicas de cada estudiante, lo que puede aumentar la efectividad del aprendizaje. (Ortiz & 

Peña, 2021). 
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La RA en educación brinda una diversidad de aplicaciones que mejoran la experiencia de 

aprendizaje al hacerla más interactiva y personalizada. Esta tecnología está transformando la 

forma en que se educa y se aprende, ofreciendo nuevas oportunidades para la educación del 

futuro. 
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Aplicaciones de Realidad Aumentada en Educación en Salud 

La RA en educación en salud, desempeña un papel importante al mejorar la formación de 

expertos de la salud y el conocimiento de los pacientes acerca su salud. Al combinar elementos 

virtuales con el espacio físico la RA crea experiencias educativas y prácticas que mejoran el 

conocimiento de conceptos médicos confusos y promueven una mejor toma de decisiones 

clínicas. La importancia de las aplicaciones de RA en educación en salud radica en su capacidad 

para cambiar la forma en que se educa y se aprende en el campo de la salud. Permiten a los 

estudiantes visualiza y manipular modelos 3D de estructuras anatómicas y procesos biológicos, 

los estudiantes pueden comprender mejor la información y retenerla de manera más efectiva 

(Carrillo & Vera, 2022). 

Ofrece a los alumnos la oportunidad de ejercer habilidades clínicas e instrucciones 

médicas en un entorno virtual y seguro. Esto les permite adquirir experiencia práctica sin colocar 

en peligro la integridad de los pacientes lo que es especialmente importante en áreas como la 

cirugía y la atención de emergencia. También pueden ajustarse a las necesidades propias de los 

alumnos brindando contenido educativo que se ajuste a su nivel de conocimiento y forma de 

aprendizaje. Esto permite a cada alumno aprender a su propio ritmo y maximizar su potencial de 

aprendizaje (De La Vega, 2023). 

¿Qué son las Aplicaciones de Realidad Aumentada en Educación en Salud? 

 

Son programas informáticos que utilizan ciencias aplicadas de RA para renovar la 

enseñanza, el aprendizaje de conceptos médicos y de salud en general, la RA une componentes 

digitales con el entorno físico del usuario. Estas aplicaciones permiten una visualización más 

precisa y detallada de la anatomía humana, lo que ayuda a la comprensión de conceptos 

difíciles. Los alumnos y expertos de la salud pueden explorar modelos 3D de órganos y sistemas 

corporales lo que les permite entender mejor la estructura y función del cuerpo humano (Garnica 

& Limon, 2020). 
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Otro aspecto importante de las aplicaciones de RA en educación en salud es que mediante 

el uso de aplicaciones de RA los expertos de la salud pueden mostrar a las pacientes 

visualizaciones en 3D de su condición médica lo que les ayuda a comprender mejor su 

enfermedad y las opciones de tratamiento disponibles. Esto puede mejorar la adherencia al 

tratamiento y los resultados para los pacientes. Además, la RA se utiliza para educar a los 

pacientes sobre su salud y condiciones médicas proporcionándoles información detallada de una 

forma visual y posible de entender. Las aplicaciones de RA en educación en salud tienen el 

potencial de convertir la forma en que se educa y se experimenta en el campo de la salud 

mejorando la formación de los profesionales médicos y la experiencia de los pacientes (Flores & 

González 2022). 

Tecnologías que Trabajan Juntas en las Aplicaciones de Realidad Aumentada en Educación 

en Salud 

Las aplicaciones de RA en educación en salud aprovechan una combinación de 

tecnologías para crear experiencias inmersivas y educativas. Estas tecnologías trabajan juntas 

para ofrecer contenido interactivo, visualmente impactante y educativo que apoya a los alumnos 

y profesionales en salud a comprender mejor los conceptos médicos y practicar habilidades 

clínicas. A continuación, se describen algunas de ellas. 

Realidad Aumentada en Sensores de Seguimiento de Posición 

 

En la RA los sensores de seguimiento de posición son fundamentales para realizar un 

seguimiento preciso de la posición y orientación de un dispositivo de visualización, como un 

teléfono inteligente o unas gafas de realidad aumentada, en relación con el entorno físico. Esto 

permite superponer objetos virtuales de manera precisa y realista sobre el mundo real creando la 

ilusión de que estos objetos están realmente presentes en el entorno. Los sensores de seguimiento 

de posición también son esenciales para la interacción con objetos virtuales en entornos de RA. 

Por ejemplo, al utilizar gestos o movimientos físicos los alumnos pueden interactuar con los 

objetos virtuales de manera natural como moverlos, rotarlos o manipularlos de otras formas. Los 
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sensores capturan estos movimientos y los traducen en acciones dentro del entorno de RA 

(Zambrano, 2023). 

Realidad Aumentada en Dispositivos de Entrada Háptica 

La RA pueden incluir guantes hápticos, lápices hápticos, chalecos hápticos u otros 

dispositivos portátiles. Estos dispositivos permiten a los alumnos sentir la textura, la forma y la 

resistencia de los objetos virtuales lo que mejora la experiencia de interacción y la sensación de 

inmersión en el entorno de RA. En aplicaciones de educación en salud un alumno podría utilizar 

un guante háptico para practicar la palpación de órganos internos en un modelo virtual. El guante 

proporcionaría retroalimentación táctil que simularía la sensación de presionar sobre un órgano 

real lo que ayuda al alumno a desarrollar habilidades prácticas de manera segura y efectiva 

(Herbas, 2021). 

Realidad Aumentada en Dispositivos de Seguimiento Ocular 

 

La RA permiten integrarse en dispositivos de visualización, como gafas inteligentes o 

cascos para determinar la dirección y el enfoque de la mirada del usuario. Esto permite que la RA 

responda de manera más intuitiva a las acciones del alumno como seleccionar objetos virtuales o 

navegar por interfaces de usuario. Por ejemplo, en aplicaciones de formación médica un 

estudiante podría utilizar un dispositivo de seguimiento ocular integrado en unas gafas de RA 

para examinar detenidamente un modelo anatómico virtual. El dispositivo de seguimiento ocular 

podría detectar qué estructuras anatómicas el estudiante está mirando y proporcionar información 

adicional sobre esas estructuras en tiempo real mejorando así la comprensión y la experiencia de 

aprendizaje (Bernal et al., 2022). 

Realidad Aumentada en Sistemas de Seguimiento de Gestos 

En la RA, los sistemas de seguimiento de gestos agregan una capa adicional de 

interactividad al permitir a los alumnos utilizar gestos de la mano movimientos corporales u 

otros gestos naturales para interactuar con los objetos virtuales. Esto hace que la experiencia de 

RA sea más dinámica, ya que los usuarios pueden manipular objetos virtuales como si fueran 
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objetos reales en el mundo físico. Un alumno podría utilizar gestos de la mano para manipular un 

modelo anatómico virtual y explorar diferentes estructuras y sistemas del cuerpo humano. Esto 

permite una comprensión más profunda y práctica de la anatomía y los procesos fisiológicos, 

mejorando así la experiencia de aprendizaje (Ruiz,2011). 

Aplicaciones de Realidad Aumentada en Educación en Salud más Destacadas 

 

Las aplicaciones de RA en educación en salud ofrecen una variedad de herramientas 

educativas que mejoran la comprensión de los conceptos médicos y facilitan el aprendizaje 

práctico. Estas aplicaciones permiten a los alumnos y expertos médicos explorar el cuerpo 

humano, comprender enfermedades, procedimientos médicos y practicar habilidades clínicas en 

entornos virtuales. Aquí se encuentran algunas de las aplicaciones más utilizadas en la educación 

en salud. 

Realidad Aumentada en Visualización Anatómica en 3D 

 

Permiten a los estudiantes y profesionales de la salud explorar el cuerpo humano de 

manera interactiva. Estas aplicaciones ofrecen una vista detallada de las estructuras anatómicas y 

su relación con el cuerpo, lo que facilita la comprensión de la anatomía (Capetillo, 2021). 

Realidad Aumentada en Simulaciones Médicas 

 

Ofrecen simulaciones de procedimientos médicos y quirúrgicos en entornos virtuales. 

Estas aplicaciones permiten a los alumnos ejercitar procedimientos complejos en un entorno 

seguro previo de realizarlos en pacientes reales (Capetillo, 2021). 

Realidad Aumentada en Educación del Paciente 

 

Ofrecen herramientas de educación para pacientes que les permiten visualizar su 

anatomía y comprender mejor su enfermedad y opciones de tratamiento. Estas aplicaciones 

ayudan a los pacientes a tomar decisiones informadas sobre su salud (Menéndez et al., 2023). 
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Realidad Aumentada en Formación en Habilidades Clínicas 

Ofrecen entrenamiento en habilidades clínicas utilizando entornos virtuales y tecnología 

de realidad aumentada. Estas aplicaciones permiten a los alumnos efectuar habilidades como la 

cirugía y la auscultación en un entorno seguro y controlado (Quiñonez & Sanchez, 2023). 

Realidad Aumentada en Libros de Texto Interactivos 

 

Algunos libros de texto interactivos utilizan la realidad aumentada para proporcionar 

contenido adicional, como modelos 3D y videos que complementan el texto impreso. Esto ayuda 

a los alumnos a visualizar conceptos complejos de manera más clara y dinámica (Narváez & 

Ordoñez, 2023). 

Estas aplicaciones de RA en educación en salud, son solo algunas de las muchas 

herramientas disponibles que están transformando la forma en que los alumnos y expertos 

médicos aprenden y practican en el campo de la salud. Al proporcionar experiencias educativas 

interactivas y visualmente impactantes, la RA está mejorando la formación y la práctica médica a 

nivel global. 
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Aplicaciones de Realidad Aumentada en Educación en Salud en Radiología 

Las aplicaciones de RA en educación en salud en radiología ofrecen una forma 

innovadora de enseñar y aprender sobre ilustraciones médicas, como tomografías 

computarizadas (TC), radiografías y resonancias magnéticas (RM). Estas aplicaciones utilizan la 

RA para superponer información digital sobre las imágenes médicas permitiendo a los alumnos y 

expertos médicos explorar y comprender mejor las estructuras anatómicas y las patologías 

(Barsom, 2016). 

En los últimos años, la RA ha empezado a utilizarse en radiología en diversas 

capacidades y aplicaciones. Aunque su adopción en este campo ha sido más notable en la década 

de 2010 y ha seguido evolucionando en los años posteriores, impulsada por las evoluciones 

tecnológicas en Hardware y Software, así como por la creciente necesidad de herramientas 

avanzadas de visualización para interpretar imágenes médicas. Se espera que a medida que la 

tecnología continúe evolucionando la realidad aumentada desempeñe un papel cada vez más 

significativo en la práctica radiológica en el futuro (Raith et al., 2022). 

El presente capítulo se divide de la siguiente manera. Primero, qué es la realidad 

aumentada en educación en radiología, segundo; en qué consisten estas aplicaciones, tercero; las 

tecnologías que se complementan, las desventajas y finalmente las aplicaciones utilizadas en la 

RA en educación en radiología. 

¿Qué es la Realidad Aumentada en Educación en Radiología? 

 

La RA en la educación en salud en radiología es una tecnología que fusiona componentes 

del entorno físico con componentes virtuales con la intención de desarrollar el aprendizaje y la 

enseñanza en radiología médica. En este contexto, la RA se utiliza para superponer información 

digital, como imágenes médicas, gráficos 3D o datos relevantes sobre imágenes radiológicas 

reales o simuladas (Nur, 2023). 

La RA en educación en salud en radiología ofrece varios beneficios como el 

mejoramiento de la comprensión de las estructuras anatómicas, la capacidad de practicar 
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procedimientos y diagnósticos en un entorno virtual y la posibilidad de personificar la 

experiencia de estudio teniendo en cuenta las necesidades personales de los alumnos. La RA en 

educación en salud en radiología es una herramienta poderosa que aporta a los alumnos y 

expertos médicos progresar sus capacidades en interpretación de imágenes médicas y en la 

práctica clínica al tiempo que propone una práctica de aprendizaje más envolvente y efectiva 

(Baker et al., 2024). 

La aplicación de la RA en el espacio de la radiología tiene la intención de mejorar la 

enseñanza y formación médica. La radiología es una disciplina que requiere una comprensión 

profunda de la anatomía y patologías del cuerpo humano, siendo visualmente intensiva. Sin 

embargo, el aprendizaje tradicional que se basa en libros de texto e imágenes bidimensionales 

puede tener limitaciones en el conocimiento espacial y la contextualización de las estructuras 

anatómicas (Sutherland et al., 2019). 

¿En qué Consiste la Realidad Aumentada en Educación en Radiología? 

 

La RA en educación en radiología consiste en el uso de tecnología RA para renovar la 

enseñanza y el aprendizaje de la radiología médica, proporciona a los alumnos y expertos 

médicos una experiencia de aprendizaje más dinámica y visualmente estimulante. En el contexto 

de la radiología la RA puede utilizarse de varias maneras, por ejemplo, los estudiantes pueden 

superponer modelos 3D de estructuras anatómicas sobre imágenes radiológicas. Puede emplearse 

para instaurar aplicaciones interactivas que permitan a los estudiantes investigar y aprender sobre 

diversos casos clínicos y patologías de manera más dinámica. Por otro lado, durante 

procedimientos médicos en tiempo real, la RA puede suministrar información y orientación 

visual sobre la posición de estructuras anatómicas relevantes lo que puede ser útil para mejorar la 

precisión y la seguridad de los procedimientos. La RA en educación en salud en radiología ofrece 

una serie de beneficios como una mejor comprensión de las imágenes médicas, la posibilidad de 

practicar procedimientos de manera segura y la capacidad de personificar la experiencia de 

aprendizaje según las necesidades individuales (González et al., 2019). 
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¿Qué Tecnologías son sus Complementos? 

En el contexto de la RA en educación en radiología existen varias tecnologías 

complementarias que pueden mejorar la experiencia de aprendizaje y la efectividad de la 

aplicación de RA. Estas tecnologías pueden complementar y mejorar la aplicación de RA en 

educación en radiología al proporcionar entornos más inmersivos, precisos y colaborativos para 

el aprendizaje y la práctica médica. Algunas de estas tecnologías incluyen: 

La IA y el aprendizaje automático pueden utilizarse para mejorar la precisión del 

reconocimiento de imágenes y la superposición de datos en imágenes radiológicas. Esto puede 

mejorar la calidad de las aplicaciones de RA al tiempo que reduce la carga de trabajo manual 

(O’Reilly et al., 2020). 

La RV puede complementar la RA en educación en radiología al proporcionar entornos 

virtuales más inmersivos para la práctica de procedimientos y la exploración de imágenes 

médicas. La combinación de RA y RV puede ofrecer una experiencia de aprendizaje más 

completa y efectiva (Nishi, & Yoshinaga, 2020). 

La impresión 3D Puede utilizarse para crear modelos físicos de estructuras anatómicas 

basados en imágenes radiológicas. Estos modelos pueden complementar la RA al proporcionar 

una representación táctil y tridimensional de las imágenes médicas (Sutherland et al., 2019). 

La RM mezcla elementos de la RA y la RV para instaurar prácticas más realistas. La RM 

puede ser útil en la educación en radiología al proporcionar entornos virtuales más interactivos y 

detallados (Edström et al., 2020). 

La computación en la nube puede utilizarse para almacenar y procesar grandes cantidades 

de datos médicos, como imágenes radiológicas y modelos 3D. Esto puede facilitar el acceso y el 

intercambio de información en aplicaciones de RA en educación en radiología (González et al., 

2019). 



33 
 

Aplicaciones de la Realidad Aumentada en Educación en Radiología 

Las aplicaciones de la RA en educación en radiología ofrecen una serie de herramientas 

interactivas y educativas que mejoran la comprensión y el aprendizaje de las imágenes médicas. 

Estas aplicaciones permiten a los alumnos y expertos médicos explorar el cuerpo humano, 

comprender enfermedades, procedimientos médicos y practicar habilidades clínicas en entornos 

virtuales. A continuación, se encuentran algunas aplicaciones destacadas de RA en educación en 

salud en radiología. 

Las aplicaciones de RA permiten a los usuarios visualizar imágenes médicas como 

tomografías computarizadas (TC), radiografías, y resonancias magnéticas (RM) en 3D. Esto 

permite una exploración más detallada y una mejor comprensión de las estructuras anatómicas y 

las patologías (Park et al., 2020). 

La RA puede superponer información sobre las imágenes radiológicas, como etiquetas y 

descripciones de estructuras anatómicas lo que ayuda a los estudiantes a identificar y comprender 

mejor las diferentes partes del cuerpo. Proporciona casos clínicos virtuales basados en imágenes 

médicas reales lo que ayuda a los alumnos a crear capacidades de diagnóstico y a familiarizarse 

con una amplia gama de patologías. Permite a los alumnos relacionarse con imágenes médicas en 

tiempo real lo que ayuda la discusión y la colaboración entre alumnos y expertos médicos (Jha & 

Gupta, 2021). 

La RA puede superponer imágenes médicas en tiempo real sobre el cuerpo humano 

durante procedimientos médicos lo que ayuda a los expertos en la salud a visualizar mejor las 

estructuras internas y a realizar procedimientos con mayor precisión (Tang et al., 2020). 

La RA permite a los estudiantes acceder a contenido educativo en radiología desde 

cualquier lugar lo que facilita la educación a distancia y el aprendizaje autodirigido. Puede 

proporcionar acceso rápido a información sobre anatomía, patologías y procedimientos, lo que 

ayuda a los estudiantes y profesionales de la salud a obtener información relevante de manera 

rápida y precisa (Pinsky el al., 2023). 
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La RA se utiliza para entrenar a los alumnos y expertos médicos en la interpretación de 

imágenes médicas avanzadas como imágenes de tomografía o imágenes de resonancia magnética 

por emisión de positrones (PET). Se utiliza para visualizar datos clínicos como resultados de 

pruebas de laboratorio o datos de monitorización sobre imágenes médicas para ayudar a los 

expertos de la salud a tomar decisiones clínicas informadas. Además de esto, Se utiliza para 

enseñar anatomía patológica al permitir a los estudiantes visualizar y explorar muestras de tejido 

patológico en 3D (Amiras et al., 2021). 

La RA se utiliza para simular enfermedades y patologías en el cuerpo humano, que ayuda 

a los estudiantes a entender mejor cómo se desarrollan y afectan diferentes partes del cuerpo 

(Park et al., 2020). 

La RA en radiología intervencionista facilita la práctica de procedimientos en un entorno 

virtual y seguro, lo que permite a los estudiantes adquirir experiencia práctica sin poner en riesgo 

la seguridad de los pacientes. Los estudiantes pueden simular procedimientos como la colocación 

de catéteres o la embolización de vasos sanguíneos lo que les ayuda a desarrollar habilidades 

técnicas y destrezas prácticas de manera efectiva (Ramírez, 2023). 

Desventajas de la Realidad Aumentada en Educación en Radiología 

 

Como ya se ha especificado en los capítulos anteriores, se puede observar que la RA en 

educación ofrece una variedad de ventajas que pueden mejorar significativamente la manera en 

que los alumnos aprenden y comprenden las imágenes médicas,como por ejemplo la 

visualización mejorada, la interactividad, la práctica virtual, la facilidad de acceso y la mejora de 

la colaboración, es decir entre estudiantes y profesionales de la salud permiten la visualización y 

discusión de imágenes médicas de forma remota y en tiempo real. Sin embargo, también existen 

algunas desventajas que son importantes considerar. Aquí se mencionan algunas de ellas: 
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Costo 

La implementación de tecnología RA puede ser costosa, especialmente para instituciones 

educativas o centros de salud con presupuestos limitados. Esto puede limitar la accesibilidad de 

la RA para algunos estudiantes o instituciones (Elsakka 2023). 

Requerimientos Técnicos 

 

Para utilizar aplicaciones de RA, los usuarios necesitan dispositivos compatibles como 

Smartphones, Tablets o gafas RA, y conexiones a Internet adecuadas. Esto puede ser un 

obstáculo para aquellos que no tienen acceso a estos dispositivos o tecnologías (Aguado & 

Sendra, 2023). 

Curva de Aprendizaje 

 

Algunos usuarios pueden encontrar que aprender a utilizar aplicaciones de RA es 

complicado o requiere tiempo lo que puede afectar la eficiencia y la efectividad del aprendizaje 

(Sorantin et al., 2021). 

Limitaciones Tecnológicas 

 

La RA aún enfrenta algunas limitaciones tecnológicas, como la precisión en la 

superposición de imágenes y la capacidad de procesamiento de datos en tiempo real que pueden 

afectar la calidad y la utilidad de las aplicaciones de RA en educación en salud en radiología 

(Parekh & Shah, 2020). 

Interrupciones 

 

El uso de dispositivos RA puede resultar en distracciones o interrupciones durante la 

enseñanza o el aprendizaje especialmente si los dispositivos no se utilizan de manera adecuada o 

en entornos inapropiados (Parekh & Shah, 2020). 

Privacidad y Seguridad 

 

Al utilizar tecnologías RA es importante considerar la privacidad y seguridad de los 

datos, especialmente cuando se trata de imágenes médicas y datos clínicos sensibles (Sparwasser 

et al., 2022). 
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Es muy probable que en el futuro se implementen más herramientas de RA en educación 

en radiología. La RA ofrece una serie de beneficios en este campo como una mejor visualización 

y comprensión de las imágenes médicas, la posibilidad de practicar procedimientos en un 

entorno virtual y la habilidad de personalizar la experiencia de aprendizaje según las necesidades 

individuales de los alumnos. Además, la tecnología RA está avanzando rápidamente lo que 

significa que las herramientas y aplicaciones de RA en educación en salud en radiología se 

volverán más sofisticadas y accesibles en el futuro. Esto podría incluir el desarrollo de 

aplicaciones más especializadas para la interpretación de imágenes médicas, la simulación de 

procedimientos médicos complejos y la formación en diagnóstico y tratamiento de enfermedades 

(Pizarro, 2024). 
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Conclusiones 

La realidad aumentada en educación ha revolucionado la forma en que se aprende y 

enseña, proporciona experiencias interactivas y absorbentes que hacen que los conceptos 

abstractos sean más tangibles y visualmente estimulantes. Fomenta un aprendizaje activo y 

participativo, mejora la retención del conocimiento y la accesibilidad para estudiantes con 

discapacidades, aumenta la estimulación y el compromiso de los alumnos. 

Las aplicaciones de realidad aumentada en educación en salud son fundamentales para 

mejorar la formación de expertos en salud y el conocimiento de los pacientes sobre su salud. Al 

combinar elementos virtuales con el entorno físico la realidad aumentada facilita la comprensión 

de conceptos médicos complejos y promueve una mejor toma de decisiones clínicas. Estas 

aplicaciones transforman la manera en que se educa y se aprende en el campo de la salud, 

permitiendo a los estudiantes visualizar y practicar en un entorno virtual y seguro, ofreciendo a 

los pacientes visualizaciones detalladas de su condición médica. 

La realidad aumentada en la educación en salud en radiología mezcla elementos del 

entorno físico con componentes virtuales para un mejor tanto el aprendizaje como la enseñanza 

en radiología médica. Ofrece beneficios significativos como una mejor comprensión de las 

estructuras anatómicas, la práctica segura de procedimientos y la personalización de la 

experiencia de estudio. La realidad aumentada en este campo facilita una experiencia de 

aprendizaje dinámica y visualmente estimulante al superponer modelos 3D y datos relevantes 

sobre imágenes radiológicas facilitando la comprensión y la retención de información. 

La realidad aumentada en la Universidad Nacional Abierta y a Distancia puede convertir 

conceptos abstractos en representaciones visuales y tangibles lo que facilita la comprensión y 

retención, los estudiantes pueden acceder a una gran gama de recursos formativos, como libros 

de texto interactivos, simulaciones y experiencias prácticas, que enriquecen su aprendizaje. Al 

utilizar tecnologías emergentes como la realidad aumentada en su educación los estudiantes 

pueden adquirir habilidades relevantes para el mercado laboral actual y futuro. 
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La realidad aumentada ofrece beneficios significativos a los alumnos de Tecnología en 

Radiología e Imágenes Diagnósticas durante sus prácticas clínicas al suministrar una experiencia 

de aprendizaje más inmersiva, interactiva y efectiva. Permite a los estudiantes superponer 

imágenes médicas, como radiografías o resonancias magnéticas, sobre modelos anatómicos o 

pacientes reales lo que les permite visualizar y comprender mejor las estructuras internas del 

cuerpo humano y las patologías. 
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