9 No.4 (2025): Journal Scientific ‘ialnvestigar ISSN: 2588-0659
https://doi.org/10.56048/ MQR20225.9.4.2025.e1101

Augmented Reality in University Museums: A systematic review of the
literature

Realidad Aumentada en Museos Universitarios: Una revision sistematica
de la literatura

Autores:

Loor-Choez, Cintia Carolina
UNIVERSIDAD TECNICA DE MANABI
Egresado
Portoviejo — Ecuador

{ak

M cloor9944@utm.edu.ec

@ https://orcid.org/0009-0001-8286-355X

Macias-Macias, Fabiola Argentina
UNIVERSIDAD TECNICA DE MANABI{
Egresado
Portoviejo —Ecuador

{ok

M fmacias9087 @utm.edu.ec

@ https://orcid.org/0009-0005-9081-4706

Ing. Zambrano-Romero, Walter José¢ Mgtr.
UNIVERSIDAD TECNICA DE MANABI
Docente Tutor

Portoviejo — Ecuador

jose.zambrano@utm.edu.ec

@ https://orcid.org/0000-0001-9747-4808

Fechas de recepcion: 07-Sep-2025 aceptacion: 07-Oct-2025 publicacion: 31-Dic-2025

https://orcid.org/0000-0002-8695-5005
http://mgrinvestigar.com/

O]
Vol 9-N°3, 2025, pp.1-18  Journal Scientific MQRInvestigar 1



mailto:cloor9944@utm.edu.ec
https://orcid.org/0009-0001-8286-355X
mailto:fmacias9087@utm.edu.ec
https://orcid.org/0009-0005-9081-4706
mailto:jose.zambrano@utm.edu.ec
https://orcid.org/0000-0001-9747-4808
https://orcid.org/0000-0002-8695-5005
http://mqrinvestigar.com/

9 No.4 (2025): Journal Scientific ' ‘ialnvestigar ISSN: 2588—0659
https://doi.org/10.56048/MQR20225.9.4.2025.e1101

Resumen

Los museos universitarios necesitan adaptarse a la innovacion tecnologica, con el propdsito
de extender su alcance, mejorar la experiencia de los recorridos y fortalecer su vision
educativa y cultural. Por lo descrito, se propone el objetivo general de analizar la evidencia
disponible en la literatura académica sobre la Realidad Aumentada en museos de
universidades identificando aplicaciones, beneficios y desafios presentes. De acuerdo a la
metodologia de enfoque cualitativo se analizo6 trabajos académicos publicados entre los afios
2021 A 2025, en importantes bases de datos como ScienceDirect, Scopus, Scielo y Dialnet,
aplicando criterios de inclusion, exclusion y preguntas de investigacion especificas. Como
principales resultados, después de analizar los trabajos académicos relacionados con el tema,
se logro recopilar 20 estudios que indican que la RA se maneja principalmente en contenidos
interactivos y recorridos 3D con el proposito de mejorar la experiencia y aprendizaje de los
visitantes, entre los beneficios destacan, el aprendizaje activo, acceso a la cultura y
mejoramiento de las exhibiciones, entre los desafios se identificaron problemas asociados a
la escasa formacion del personal, limitados recursos econémicos y escasa infraestructura. Se
concluye que la RA bien gestionada se constituye en una herramienta eficaz para impulsar la
educacion y la divulgacion cultural en los museos de las universidades.

Palabras clave: Realidad Aumentada; museos universitarios; experiencia del visitante;

educacion, cultura.
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Abstract

University museums need to adapt to technological innovation in order to expand their reach,
enhance the visitor experience, and strengthen their educational and cultural mission.
Therefore, the general objective of this study is to analyze the available evidence in academic
literature on Augmented Reality (AR) in university museums, identifying its applications,
benefits, and challenges. Using a qualitative research methodology, academic papers
published between 2021 and 2025 were analyzed from major databases such as
ScienceDirect, Scopus, Scielo, and Dialnet, applying specific inclusion and exclusion criteria
and research questions. As a main result, after analyzing the relevant academic literature, 20
studies were identified, indicating that AR is primarily used for interactive content and 3D
tours to enhance the visitor experience and learning. Among the benefits highlighted are
active learning, access to culture, and improved exhibitions. The identified challenges
include insufficient staff training, limited financial resources, and inadequate infrastructure.
It is concluded that well-managed AR is an effective tool for promoting education and
cultural outreach in university museums.

Keywords: Augmented Reality; university museums; visitor experience; education; culture.
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Introduccion

En los ultimos afios, los museos han experimentado grandes transformaciones,

especialmente en la forma en que son administrados, presentan y difunden las exposiciones,
esto se da, por la presencia de los avances tecnoldgicos que los impulsan a desprenderse de
los recorridos tradicionales, actualizarse y ser mas competitivos. Segun sostienen Acosta y
Sanchez (2024), en la época digital las tecnologias emergentes han promovido nuevas formas
de interaccidn entre usuarios y museos, en tal escenario la Realidad Aumentada (RA), surge
como una de las herramientas con mayor potencial para enriquecer la experiencia del
visitante en los museos.
El aprendizaje cultural y divulgacion del conocimiento en los museos, hace referencia una
serie de procesos formativos que van mas alla de la simple observacion de objetos, en
realidad refuerzan la interpretacion del valor historico, artistico y cientifico de las
exposiciones, asi como el establecimiento de vinculos entre los usuarios (Chen y Lai, 2021),
a pesar de ello, hoy dia, los museos han disminuido el interés de los visitantes y sobre todo
entre las generaciones mas jovenes.

En contexto de los museos de las Universidades, estos cumplen la funcion de difundir
el acervo cultural y cientifico entre las generaciones mas jovenes, al mismo tiempo se
constituyen en areas estratégicas en la formaciéon académica y la investigacion
multidisciplinaria. De acuerdo a lo sostenido en Zhou et al. (2022), la implementacion de R
A en museos universitarios apertura nuevas y grandes oportunidades para la formacion
superior, facilita el aprendizaje de contenidos, fomenta la motivacién y promueve la
interaccion con la cultura desde un enfoque mas dinamico.

Estudios precedentes coinciden en que la R A en relacion a las practicas museisticas en
educacion superior ha recibido atencion creciente abriendo nuevos y grandes desafios, no
obstante, la informacion de las areas del museo que mas se benefician, la experiencia de los
visitantes después de la experiencia, alcances y limitaciones de su implementacion es atin un
conocimiento incompleto o escasamente abordado (Rueda y Cerero, 2022; Song y Evans,
2024; Chen et al. 2024).

En tal contexto, en este trabajo, se formula la pregunta de investigacion ;Cuales son las

aplicaciones, beneficios y desafios reportados en la literatura académica sobre la Realidad
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Aumentada en museos universitarios? A la vez, se propone el objetivo general; analizar la
evidencia disponible en la literatura académica sobre la Realidad Aumentada en museos de
universidades identificando aplicaciones, beneficios y desafios presentes. De esta manera se
busca contribuir con el fortalecimiento de la implementacion de la R A que respalde la
formacion académica y cultural en museos de educacion superior locales.
Material y métodos

Enfoque y diseiio de investigacion
Enfoque utilizado fue el cualitativo, por estar centrado en el andlisis, interpretacion y sintesis
de la informacion recopilada de investigaciones precedentes sobre el tema en estudio. El
disefio de investigacion se basd en una revision sistematica de la literatura, el cual sigue pasos
rigurosos y estructurado de busqueda, seleccion, andlisis y sintesis de trabajos académicos
relacionados con la realidad aumentada aplicada a museos de universidades.
Estrategias de busqueda
Se deline6 un protocolo de investigacion en base de datos especializadas como:
ScienceDirect, Scopus, Scielo y Dialnet, para ubicar los trabajos académicos esto se recurrio
a palabras clavees como Realidad Aumentada, Museos universitarios, experiencia del
visitante, innovacion tecnoldgica.
Criterios de inclusion

- Trabajos publicados en un lapso de temporal de: 2021 a 2025

- Articulos en idioma espaiol e indexados en bases de datos internacionales

- Que aborden las aplicaciones, beneficios y desafios de la RA en museos de

educacion superior.

Criterios de exclusion

- Estudios de RA aplicada a museos especializados en diversos temas, pero sin

relacion con universidades.

- Publicaciones duplicadas, provenientes de tesis, paginas web o que no

reporten informacion relevante

- Estudios que traten de RA aplicada a museos universitarios pero que no

respondan a las preguntas de investigacion formuladas.
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Procedimientos de investigacion

Para dirigir los procedimientos y escoger los estudios relevantes se siguio las siguientes fases
Fase I

- La seleccion inicial de estudios en las bases de datos con las palabras claves sefialadas

- Aplicacion de los criterios de seleccion (inclusion y exclusion) para escoger los articulos
adecuados

Fase 11

- Lectura y analisis del texto de los articulos seleccionados

Fase 111

Seleccionar los trabajos finales que den repuesta a las interrogantes de investigacion
(Cuéles son las mas importantes aplicaciones de la RA en museos de educacion superior?
(Cuadles son los principales desafios de la aplicacion de la RA en museos de educacion
superior?

(Qué beneficios se reporta en la literatura sobre la RA aplicada en museos de educaciéon

superior?

Finalmente, se realiz la extraccion de informacion importante (autores, afio de publicacion,
objetivo general, principales hallazgos que respondan a cada una de las preguntas de
investigacion formuladas.

- Seleccion de trabajos académicos por fase
Tabla 1

Estudios académicos seleccionados en cada fase

Bases de datos Fase I Fase 11 Fase 111
Scopus 31 14 5
ScienceDirect 21 15 8
Scielo 11 5 3
Dialnet 18 17 4
Total 81 51 20
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Nota. Se indica los resultados del proceso de seleccion de los trabajos académicos. Fuente. Estudiantes

En la tabla 1, se muestran los estudios académicos que se fueron escogiendo en cada una de

las fases, este procedimiento garantizo la idoneidad y rigurosidad del trabajo realizado, en la

fase I, después de situar en los buscadores las palabras claves, y escoger siguiendo criterios

de seleccion quedaron 81 estudios, En la fase II se ley6 detenidamente y analiz6 los articulos

de los que por la informacion relevante se clasifico un total de 51 articulos. En la fase III se

escogid 22 trabajos que dieron repuestas a las preguntas formuladas, de donde se tomo

informacion importante de cada uno de ellos.

Resultados

En este apartado se presenta los articulos que han sido seleccionados durante la revision

Pregunta 1.
Tabla 2

sistematica de la literatura.

(Cuaéles son las mas importantes aplicaciones de la RA en museos de educacion superior?

Autor

ano

Pais

Base de

datos

Aplicacion de R A

Principales hallazgos

(Castellanos,

et al., 2024)

México

Scielo

Aplicaciones moviles

con realidad

aumentada (RA)

para

mejorar el aprendizaje

de los estudiantes

Las aplicaciones R A
ayuda a los educandos en
el manejo de modelos
interactivos y les permite
una mejor comprension
de conceptos abstractos,
lo que a su vez optimiza
las  experiencias  de

aprendizajes

(Chen et al.,
2021)

Taiwan

ScienceDirect

Prototipo y marco de

investigacion
funcional

reconocer

para

la

Se establece una
interaccion positiva

entre la tecnologia con la
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influencia  positiva
entre la aceptacion de
los visitantes, el
empleo de la realidad
aumentada en museos
y el aumento de la
motivacion para el

aprendizaje.

R A y la motivacion por

aprender.

(Shen et
al.,2024)

China

ScienceDirect

Combinar

exhibiciones  reales
con elementos
virtuales, la RA puede
restaurar la energia
psicologica de los
visitantes en  los

entornos museisticos.

Integrar la innovacion
tecnologica con la RA,
significa aun aporte que
amplia la experiencia
visual y cognitiva de los
visitantes, 1 que resalta la

influencia positiva en los

usuarios.

(Radicelli et
al., 2022)

Ecuador

Scopus

Se implement6 el
museo IntiKilla
utilizando  diversas
herramientas

como
Coespaces Edu,
Blender 3D y Unitag

QR, con el fin de

tecnoldgicas

ofrecer enriquecidas
experiencias
culturales y
aprendizaje
permanente.

La tecnologia R A se
constituya en  una
herramienta eficaz para
despertar el interés en los
recorridos,  brindando
ventajas de aprendizaje

interactivo.
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(Orozco, et  Ecuador Dialnet Animaciéon de los La RA ha tenido un
al., 2024) personajes que impacto positivo en la
estaban plasmados en experiencia de  los

el mural mediante una visitantes, con una

aplicativo de celular propuesta artistica
ArtiVive. basada en la metodologia
del Design Thinking con
sus cinco pasos:

empatizar, definir, idear,

prototipar y evaluar.

Nota. Aplicaciones de la RA en museos de educacion superior. Fuente. Estudiantes investigadoras.

Los estudios recopilados, han aplicado la R A en espacios de museos universitarios, lo que
les ha permitido obtener una mejor comprension de conceptos abstractos que fortalecen el
aprendizaje, ademads, su uso favorece a los estudiantes e impacta directamente en la
experiencia individual, al fusionar entornos fisicos con los virtuales, permitiendo generar
propuestas artisticas, culturales y educativas mas dinamicas, la tecnologia RA actfia con un
puente entre la innovacion y la ampliacién de las experiencias receptivas humanas. Otros
estudios informaron que la implementacion de avances tecnologicos en museos de educacion
superior ayuda como herramienta estratégica para el aprendizaje y la divulgacion cultural.
Tabla 3

(Cuadles son los principales desafios de la aplicacion de la RA en museos de educacion

superior?
Autor Pais Base de Desafios de la aplicacion de la RA en museos
afo datos reportados por la literatura
(Abad, et Espana  Scielo Se reconoce y valora la tecnologia RA implementada
al., 2025) en la institucion museistica y su rol en la comunidad,

sin embargo, persisten demandas de mayor
comunicacion en funcion a los intereses de los

visitantes, donde la cultura, el arte y la tecnologia se
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articulan para crear un recorrido mas acorde con lo

que el visitante espera.

(Rodriguez Los avances tecnologicos mas significativos: web 2.0,
et al., realidad aumentada, geoposicionamiento, video
2024) guias, guias multimedia, etc. con soportes

tecnoldgicos: tablets, smartphones, etc., pero también
aquellos que aluden a problematicas en su gestion y
su uso, bien por falta de formacioén, de personal o

incluso escasez de infraestructuras

(Fonseca et Ecuador Scielo La Recuperacion del Patrimonio Cultural por medio
al., 2022) del Museo Interactivo de Gastronomia y Turismo en
Ambato, puede generar grandes cambios 'y
posibilidades de desarrollo, sin embargo, limitaciones
como falta de inversion en este campo pueden coartar

la implantacion de avances tecnologicos en los

Museos.
(Arnaldo, Espafa Dialnet  Las museografias y las exposiciones requieren de un
2025) complejo trabajo en equipo con multiples perfiles

profesionales; sin embargo, entre los profesionales de
museos priman las personas con formaciéon en
Historia del Arte y areas de conocimiento afines, cuya
vida laboral los ha llevado a crecer en otra
preparacion, 1éase en el campo de la informatica, la
didéctica, la biblioteconomia, la gestion de publicos,
la edicién de textos o la creacion audiovisual. Al
tomar en consideracion esas circunstancias que aun en
tiempos modernos representan grandes desafios para

quienes trabajan en un museo.

(Zambrano, Ecuador Scielo Los limitados recursos econdmicos asignados al

et al., 2025) sector cultural dificultan la conservacion 'y

©)
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modernizacion tecnologica de sus instalaciones

generando la pérdida de interés de la demanda en

visitar los museos.

(Robledo e Ecuador Dialnet  Enlasociedad actual, la informacion cientifica es una
Iturralde, necesidad latente. En tal contexto, el conocimiento no
2023) formal que asumen los museos de ciencia plantea una
serie de desafios que, en América Latina, revisten
caracteristicas diferenciales. Esto se debe, en parte, a
la ausencia de una politica publica clara de
divulgacion del conocimiento y los vinculos que se
pueden establecer con la innovacion tecnoldgica

necesaria para mantener el interés de los visitantes.

Nota. Desafios de la aplicacion de la RA en museos de educacion superior. Fuente. Estudiantes investigadoras.

Segun se desprende de la literatura consultada, las tecnologias actuales como la RA, web 2,0
geoposicionamiento, guias multimedia, entre otras alternativas, brindan grandes
oportunidades para mejorar la experiencia de los visitantes. No obstante, son multiples los
desafios que enfrentan los museos estudiantiles para actualizarse tecnoldégicamente, como
escaso financiamiento para implementar tecnologias, falta de actualizacion del personal,
infraestructura limitada, existiendo una significativa brecha entre los requerimientos de las
nuevas generaciones y la forma en que los museos responden a ellos, debido a que la
percepcion de formalidad de los recorridos dificultan la creacion de vinculos cercanos, al
contrario de la tecnologia que invita al usuario a participar mas relajados e interactivamente.
Tabla 4

(Qué beneficios se reporta en la literatura sobre la RA aplicada en museos de educacion

superior?
Autor Pais Base de Beneficios de la RA reportados por la
afo datos literatura
(Guijarro et Espafia ScienceDirect Integra elementos digitales en el entorno
al., 2024) fisico del publico, enriqueciendo la
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experiencia al superponer informacion
adicional sobre las exhibiciones. A través
de dispositivos moviles, acceden a
reconstrucciones 3D y contextos historicos,
facilitando una comprension mas profunda

y una interaccion mas dindmica

Facilita la visita y el acercamiento a la
coleccion. Por tanto, se encuentra dentro
del uso habitual de este tipo de tecnologias

en museos y colecciones museisticas.

La experiencia interactiva digital es
apreciada por los usuarios y logra traducir
el contenido de alto valor cientifico en
elementos mas atractivos y facilmente

comprensibles.

Se han identificado oportunidades para el
desarrollo de tecnologias de la informacion
y comunicacion; la realidad aumentada
(RA) ha destacado como una herramienta
poderosa para enriquecer y expandir los
contenidos didacticos audiovisuales en el

discurso de sus recorridos

Aumenta el potencial educativo y permite
la recopilacion y el analisis sofisticados de
datos de la experiencia del visitante,

mejorando la gestion de las exhibiciones.

(Camps etal., Espaina Dialnet

2023)

(Spadoni, et Italia ScienceDirect
al., 2022)

(Barbosa, México Scopus

2022)

(Lietal., Japon ScienceDirect
2024)

(Solérzanoy  Peru Scopus
Talledo,

2022)

Herramienta permanente de acceso a la
cultura a través del conocimiento de las

obras de distintos autores.
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(Albuja et al., Ecuador Dialnet Los recorridos virtuales se presentan como
2022) una herramienta importante para apreciar el
arte desde cualquier lugar del mundo; esta
metodologia permite explorar los espacios
virtualmente y asi adquirir conocimiento a
partir del acervo cultural de las distintas

instituciones museisticas

(Lai, 2021) Taiwan ScienceDirect El avance tecnoldgico ha llevado a la
aplicacion exitosa y amplia del enfoque de
realidad aumentada en museos. Varias
obras literarias han respaldado la influencia

de la realidad aumentada en la educacion.

Nota. Beneficios de la aplicacion de la RA en museos de educacion superior. Fuente. Estudiantes

investigadoras.

De acuerdo con la literatura analizada, los beneficios reportados después de implementar la
R A es multiple, los museos de distintos paises del mundo se estdn alineando con las
modernas tecnologias, desde el punto de vista de la necesidad, mas que por seguir tendencias,
en tanto asi, que aporta en gran manera en tareas de administracion, archivologia, como en
las exhibiciones. Especialmente favorece que los visitantes puedan sumergirse en contextos
sean historicos o contemporaneos como si fueran reales, lo que mejora la comprension de
argumentos complejos, facilita la interaccion y la experiencia de los recorridos, maximizando
el ambito cultural y educativo. En algunos articulos, los recorridos virtuales y las
herramientas audiovisuales basadas en RA permitieron que los usuarios accedan desde
cualquier lugar donde se encuentren. Asi mismo, la R A impulsa la gestion de los museos
facilitando la reunion, archivo y analisis de la informacion del museo.

Discusion

El analisis de los diferentes trabajos consultados reflejo que en los museos de universidades
que implementan avances tecnologicos como la RA, fomentan el aprendizaje cultural y de

contenidos complejos, ademas de incentivar la motivacion y una participacion mas activa en
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los recorridos. Estos resultados coinciden con estudios previos (Acosta y Sanchez, 2024;
Albuja et al., 2022), que sefialan, a la herramienta tecnolégica RA como recurso de
importancia al integrar la interactividad con lo cultural y la adquisicion de conocimientos
interdisciplinarios significativos.
Pese a ello, los museos que implementan innovaciones tecnologicas como la RA presentan
retos y desafios como el tema de restricciones en los recursos econémicos, capacitaciones
infraestructura, segin mencionan Ortueta et al. (2023), aunque la RA incorpora grandes
cambios que enriquecen la experiencia de los expositores y visitantes, el verdadero impacto
depende de la forma como los museos universitarios integren la tecnologia con proyectos
educativos, culturales y con areas de interés de los visitantes.
De igual forma, son grandes los beneficios reportados por los diferentes estudios consultados,
de manera que la RA no solamente transforman la experiencia individual, sino que va mas
alla trascendiendo hacia el aprendizaje significativo, profundo e interactivo, esto lo convierte
en una herramienta indispensable para los museos que desean brindar una alternativa
diferente en sus recorridos. Esta informacion es similar a lo expuesto en Zambrano et al.,
(2025) quienes subrayan la necesidad de utilizar tecnologias que propicien en el publico una
mejor compresion cientifica, cultural y artistica, asi como reunir mas y mejores
conocimientos. Sin embargo, el nivel de efectividad dependera de la correcta integracion de
las tecnologias con los objetivos educativos y expositivos de cada museo.

Conclusiones
En el proceso de revision sistematica de la literatura, relacionada con el tema Realidad
Aumentada en Museos Universitarios, se escogi6 20 articulos académicos de
importantesbases de datos como Scopus, ScienceDirect, Scielo y Dialnet, que responden a
las preguntas de investigacion planteadas, los estudios coinciden en sefialar que la RA en
museos universitarios se esta fortaleciendo como herramienta innovadora y eficaz que
trasforma la experiencia del visitante, con la integracion de herramientas digitales, modelos
3D, narrativas interactivas, codigos QR, dispositivos moviles etc., se favorece e impulsa el

aprendizaje dinamico, participativo e interactivo de los recorridos.
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El uso de la RA en los museos, hoy dia, representa una alternativa fundamental para mejorar
tanto el aprendizaje como la experiencia de los visitantes, esta aplicacion permite el aumento
de la motivacion y comprension de los recorridos, evidenciando que esta tecnologia potencia
los contenidos educativos, culturales y artisticos. Si bien, estos beneficios dependen de la
aplicacion objetiva, accesible y alineada a los requerimientos y gustos de los usuarios, lo cual
destaca la relevancia de organizar estrategias que extiendan los aspectos positivos de los
avances tecnologicos.

En conjunto los trabajos académicos consultados manifestaron que la RA aplicada a entornos
museisticos universitarios, mantienen un alto potencial formativo y cultural, generando
expectativas durante los recorridos, a la vez la tecnologia digital contribuye
significativamente en otras areas como la administrativa, control de visitantes, difusion de
las exposiciones, clasificacion y archivo de obras de arte, siendo imprescindible seguir

impulsando la innovacién tecnologica en el espacio cultural museistico.
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