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Diseño de aprendizaje a través de realidad aumentada para visualizar 
logotipos 

Learning design through augmented reality to visualize logos 

Resumen 

Este artículo presentó los resultados de un proyecto de investigación cuyo objetivo fue diseñar una experiencia interactiva de 
aprendizaje a través del uso de la realidad aumentada (RA) y los dispositivos móviles para encontrar las ventajas y las desventajas 
de su incorporación como medio de enseñanza dentro del aula. Los participantes fueron 32 estudiantes de cuarto semestre de 
la Licenciatura en Diseño Gráfico de la Universidad Autónoma de Baja California, México, Campus Mexicali. La aplicación se 
creó por medio de Halo AR. Esta permitió a los usuarios descubrir rasgos característicos de logotipos corporativos no percibidos 
a simple vista a través de marcadores físicos. Este estudio se apoyó en la teoría del aprendizaje conectivista, pues se considera 
que el estudiante es capaz de formar parte de un proceso dinámico a través del cual se convierte en protagonista del proceso 
de construcción del conocimiento mediante la conexión de patrones de información. En este sentido, la investigación tuvo un 
método cualitativo a través de un estudio exploratorio mediante pruebas experimentales con dos grupos de estudiantes. 

Palabras clave: realidad aumentada, aprendizaje interactivo, conectivismo, visualización de la información, 
motivación al aprendizaje 

Abstract 

This article presented the results of a research project whose aim was to design an interactive learning experience using 
augmented reality (AR) and mobile devices to determine the advantages and disadvantages of incorporating it as a teaching 
medium in the classroom. The participants were 32 fourth-semester students of the bachelor’s degree in graphic design at the 
Autonomous University of Baja California, Mexico, Mexicali Campus. The application was created using Halo AR, which allowed 
users to discover characteristic features of corporate logos not perceived with the naked eye through physical markers. This 
study was based on connectivism learning theory, which considers that students can take part in a dynamic process through 
which they become protagonists in the knowledge construction process by connecting information patterns. In this sense, the 
research used a qualitative method through an exploratory study using experimental tests with two groups of students.  

Keywords: augmented reality, interactive learning, connectivism, information visualization, learning motivation 
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1. Introducción 

A lo largo de los años, los procesos de enseñanza-aprendizaje cambiaron por el uso de la tecnología educativa. 
En otras palabras, la evolución tecnológica y las posibilidades educativas cambiaron con el tiempo (Richardson, 
2024). Desde sus inicios, la tecnología fue un factor determinante para transmitir el conocimiento, pues comunica, 
interactúa y asimila información. Además, los estudiantes cambian sus costumbres, formas de comunicarse y de 
vivir. Esto genera la necesidad de crear estrategias para que las experiencias de aprendizaje sean efectivas. 

Cuando se realizan investigaciones sobre la integración de tecnologías en la educación, particularmente 
de las tecnologías digitales, se enfatiza en los sistemas de administración del aprendizaje, los Massive Online Open 
Courses (MOOCS, por sus siglas en inglés) y las plataformas sociales como mediadores del proceso de enseñanza-
aprendizaje (Cloke, 2024; Reyneke, 2024; Richardson, 2024; University of Massachusetts Global, 2016). En la 
mayoría de los casos, el enfoque de integración de las tecnologías digitales es instructivista. Este enfoque es 
limitado en relación con el potencial de las herramientas digitales para posibilitar un aprendizaje acorde a las 
necesidades actuales de producción de conocimientos y el potencial de las tecnologías digitales. 

En cualquiera de los casos, existen tres formas potenciales de aprendizaje. El primero es la flexibilidad en 
el ritmo de aprendizaje por medio de MOOCS, el segundo es la personalización del aprendizaje al integrar 
algoritmos de inteligencia artificial (IA), y el tercero es el grado de inmersión por medio de la realidad aumentada 
(RA). Estos elementos cambiaron el paradigma educativo. Khatreja (2024) señaló que esto se caracteriza por la 
aparición del contenido dinámico, pues a diferencia del contenido estático de los libros de texto, permite el acceso 
a la información de forma interactiva, multimedial y desde cualquier parte del mundo a través de Internet. Además, 
se caracteriza alfabetización digital. Esto se refiere al desarrollar habilidades digitales para acceder, transformar y 
comunicar información (Law et al., 2018). 

En este sentido, los paradigmas tradicionales de aprendizaje son limitados en un contexto donde abundan 
las tecnologías digitales. Siemens (2005) identificó que el conectivismo es el paradigma adecuado para la nueva 
realidad digital. Este autor señaló que el conductismo se enfoca en la repetición experiencial de una acción, el 
cognitivismo se enfoca en memorizar y recuperar datos en la medida en que estos son requeridos, y el 
constructivismo se enfoca en la creación de sentido. Por lo tanto, estos paradigmas resultan limitados frente a la 
evolución de los ecosistemas informacionales. Hoy en día, el conocimiento se adquiere de forma no lineal.  

Siemens (2005) consideró que el aprendizaje debe centrarse en el valor de lo aprendido más que en lo 
aprendido, y la capacidad de sintetizar y reconocer patrones, pues esto ocurre en los entornos reales donde las 
personas y las organizaciones necesitan comprender las complejidades de su entorno. Además, el conectivismo 
considera que el conocimiento se desplaza de la adquisición de datos para extraer patrones como resultado de la 
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experiencia y la actividad intelectual. Esto se deriva de una alfabetización digital en un contexto de aprendizaje 
colectivo. 

Esta investigación consideró que la visualización de la información puede favorecer el enfoque conectivista 
de Siemens (2005), pues esta disciplina aprovecha las características interactivas de las tecnologías digitales para 
representar datos visualmente y posibilitar la extracción de patrones (Kleim et al., 2006). En este modelo de diseño 
la representación visual integra y compara información relevante (Eberhard & Wulf, 2025). Normalmente, la 
visualización no son datos numéricos sino atributos, cualidades o conceptos (Chen, 2005). Es decir, los patrones 
muestran cualidades de los datos. De este modo, la visualización de información posibilita la conectividad y el 
descubrimiento de patrones en maneras específicas de interacción con datos específicos en dinámicas 
constructivistas. Una forma de visualización de información puede configurarse a partir de la RA, pues correlaciona 
datos generados computacionalmente con elementos donde se lleva a cabo la experiencia de RA.  

La RA es la tecnología que completa la percepción de la realidad al incorporar elementos virtuales 
(Azuma,1997). A diferencia de la realidad virtual, en la RA, el usuario se encuentra completamente inmerso en un 
ambiente ajeno a la realidad. Por lo tanto, es una herramienta potencial para la enseñanza, pues el diseñador puede 
enfatizar en ciertos detalles a través de respuestas digitales apoyadas por la RA. Hoy en día, estas herramientas 
son mucho más accesibles que en sus primeras representaciones, pues hace años, se requerían visores o 
máquinas complejas y costosas. En la actualidad, esta tecnología puede ser visualizada a través de dispositivos 
móviles personales o con lentes que pueden ser fabricados en casa. Por ejemplo, los lentes de RA de Google 
Cardboard (Cardboard, s.f). 

En este sentido, se desarrollaron software y aplicaciones móviles gratuitas para utilizarse como 
herramientas complementarias a los medios de enseñanza tradicionales, pues se usa tecnología de RA. Esto es 
una estrategia distinta para mostrar contenido educativo durante una sesión de clase y motiva a los estudiantes a 
utilizar tecnologías emergentes para presentaciones y exposiciones en su vida profesional. En el caso específico 
del diseño gráfico, se desarrollaron aplicaciones móviles para integrar imágenes, texto y modelos 3D (Tabla 1). Las 
principales funciones de estas aplicaciones son: la creación de prototipos, animación, ilustración, identidad gráfica, 
publicidad, diseño de interiores y narrativa visual. 

Tabla 1 
Aplicaciones móviles diseñadas para la utilización de RA en el área del diseño gráfico 

Aplicación móvil Plataforma Descripción Acceso 

Adobe Aero iOS Integración de imágenes, texto y modelos 3D Gratuito 

Artivive Android, iOS Combinación de ilustraciones físicas y digitales Gratuito 

Assemblr Android, iOS Creación de contenido de RA Gratuito 
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Tabla 1 
Aplicaciones móviles diseñadas para la utilización de RA en el área del diseño gráfico 

Aplicación móvil Plataforma Descripción Acceso 

MediBang Paint AR iOS Visualización de ilustraciones en ambiente real Gratuito 

Adobe Fresco iOS Visualización de ilustraciones en RA Gratuito 

Sketchar Android, iOS Proyección de bocetos en superficies reales Gratuito 

Morpholio Trace iOS Proyección de bocetos en superficies físicas Requiere 
suscripción 

Housecraft iOS Visualización de objetos 3D en espacios reales Gratuito 

3DBear Android, iOS Creación de escenas de RA con modelos 3D Gratuito 

Vuforia Chalk Android, iOS Creación de notas visuales en entornos reales Requiere 
suscripción 

Halo AR Android, iOS Visualización de contenido de RA a través de 
imágenes impresas 

Gratuito 

Nota. Aplicaciones móviles disponibles durante el 2025. 
 

Por otro lado, la RA tiene ventajas significativas, pues es una herramienta para visualizar y apreciar 
información. Además, permite experimentar con el contenido e interactuar con los objetos virtuales creando 
experiencias de aprendizaje en las que el estudiante participa en la apropiación de la información. Rodríguez (2018) 
mencionó que algunas ventajas comprobadas de la incorporación de esta tecnología dentro del aula son: 

• Facilidad de comprensión del contenido.  
• Experimentación con el objeto de estudio a través de la interacción directa.  
• Aumento de habilidades físicas y espaciales.  
• Incremento de interacción y comunicación con los integrantes del grupo.  
• Motivación por parte de los estudiantes para el uso alternativo de medios de enseñanza.  
• Aprendizaje cooperativo y colaborativo.  

 

El objetivo de esta investigación se centró el diseño de una experiencia interactiva de aprendizaje a través 
del uso de la tecnología de RA y dispositivos móviles para encontrar las ventajas y las desventajas de su 
incorporación en la enseñanza. Por otro lado, los objetivos específicos se centraron en identificar ventajas y 
desventajas del uso de esta tecnología comparada con los medios de enseñanza tradicionales, definir las 
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características y los detalles técnicos requeridos para llevar a cabo con éxito esta experiencia de aprendizaje, y 
generar una guía para replicar esta práctica en otras unidades de aprendizaje o asignaturas. 

 

2. Método de investigación 

Esta investigación se realizó por medio de un estudio exploratorio sobre la percepción de elementos gráficos en 
logotipos a través de un enfoque cualitativo. Esto para comprender a profundidad las percepciones y las 
experiencias de los estudiantes al momento de interactuar con la aplicación. Los participantes fueron 32 
estudiantes de cuarto semestre de la Licenciatura en Diseño Gráfico de la Universidad Autónoma de Baja California, 
México, Campus Mexicali (Tabla 2). 

Tabla 2 
Características de los participantes 

Característica Descripción 

Nivel de conocimientos y 
contexto académico 

Los estudiantes se encontraban a la mitad del programa educativo. Por lo tanto, 
tenían los conocimientos básicos sobre diseño gráfico y tecnologías digitales. 

Accesibilidad y 
homogeneidad de la 
muestra 

Los participantes representaron a toda la generación de cuarto semestre de la 
Licenciatura en Diseño Gráfico de la Universidad Autónoma de Baja California, 
México, Campus Mexicali. Estos compartían un contexto de aprendizaje similar y 
no es necesario definir criterios específicos que puedan alterar los resultados del 
experimento. 

Relevancia del perfil para 
el estudio 

Esta experiencia de aprendizaje fue creada para estudiantes de la Licenciatura en 
Diseño Gráfico. Lo anterior permitió obtener datos específicos que provienen de 
participantes que tienen una relación directa con el diseño, la comunicación 
visual y la tecnología. 

 

Para recolectar datos se utilizó la observación y la encuesta Post-experiencia con preguntas abiertas. Este 
instrumento se aplicó de manera inmediata a la interacción. Lo anterior permitió obtener un diagrama de afinidad 
o codificación temática con respecto a la satisfacción, la facilidad de uso y la percepción de utilidad del 
experimento. El proceso sistemático para implementar la prueba experimental con el uso de RA se realizó en 10 
fases. Estas abarcaron desde la preparación de la información hasta la recolección y el análisis de datos (Figura 1 
y Tabla 3). 
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Figura 1 
Procedimiento experimental de RA con dispositivos móviles 

 

Tabla 3 
Descripción de los pasos del procedimiento experimental de RA con dispositivos móviles 

Pasos Descripción 

Organización 
de la 
información 

Se seleccionaron logotipos corporativos para ser visualizados en la prueba. Esta se basó en 
la facilidad de reconocimiento visual por medio de la aplicación Halo AR, así como las 
características de cada logotipo en cuanto a algún mensaje oculto en su composición inicial. 

Imágenes 
reales y 
virtuales 

Se creó el contenido visual para complementar las imágenes que los estudiantes ven de 
primera instancia. Esto con el fin de descubrir elementos gráficos ocultos en los logotipos 
corporativos. Es importante mencionar que el diseño gráfico es fundamental en esta etapa, 
pues se requiere una adecuada composición de los elementos y simplificación de las 
representaciones visuales para lograr el funcionamiento óptimo del experimento. 

Diseño de 
marcadores 

Se diseñaron elementos visuales que se colocaron en las imágenes reales y que actuaron 
como anclas para que los dispositivos móviles los reconozcan y que den como respuesta 
una imagen virtual. Esto se realizó por medio de la aplicación Halo AR. 
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Tabla 3 
Descripción de los pasos del procedimiento experimental de RA con dispositivos móviles 

Pasos Descripción 

Requerimientos 
técnicos 

Se establecieron las condiciones necesarias en términos de iluminación, espacio y 
conectividad para que el uso de la aplicación móvil fuese efectivo. Estos aspectos, 
aseguraron que no interfieran distractores o ruidos visuales que dificulten la fluidez de la 
experiencia de aprendizaje. 

Adaptación Se prepararon y adaptaron archivos para utilizarse en la aplicación móvil Halo AR. Esto 
aseguró que el contenido fuese del formato adecuado para proyectar las imágenes virtuales 
y realizar la interacción. 

Montaje Se tomó en cuenta el tamaño adecuado de las imágenes reales. Estas se imprimieron a 
tamaño real de 8x8 pulgadas. La resistencia del material, la versatilidad para poder ser 
utilizado en otro espacio y la separación entre cada uno de los logotipos permitieron la 
circulación de los estudiantes. Las impresiones fueron colocadas a 1.45 metros con 
respecto al piso, pues se siguieron las recomendaciones de distancia entre espectador y 
elementos visuales de exposición de Alcaraz-Flores et al. (2023). 

Instrucciones al 
grupo muestra 

Se le explicó el procedimiento de la prueba al grupo de los estudiantes. Además, se indicó la 
necesidad de descargar la aplicación Halo AR en sus dispositivos móviles para que al 
colocar la cámara del dispositivo enfrente de la imagen real se mostrara la respuesta virtual. 
Asimismo, se indicó el proceso y el espacio de aplicación, y se les otorgó la encuesta para 
contestar al final del experimento. 

Aplicación de 
prueba 
experimental 

Se implementó la experiencia de aprendizaje mediante RA, donde los estudiantes 
interactuaron directamente con el contenido virtual en un entorno físico. 

Recopilación 
de información 

Se aplicó la observación directa y las encuestas post-experimento a los estudiantes para 
obtener datos cualitativos. Este paso se enfocó en recolectar opiniones, percepciones y 
descripción del uso de la aplicación. 

Resultados y 
conclusiones 

Se analizaron los datos para concluir la efectividad, las ventajas y las desventajas del uso de 
esta experiencia de RA. 

 

La prueba se dividió en dos grupos. En el primero vivió esta experiencia de aprendizaje fuera de los salones, 
pero dentro de la Universidad Autónoma de Baja California, México, Campus Mexicali. Por otro lado, el segundo 
grupo utilizó esta aplicación dentro del salón de clases. Esto permitió tener dos versiones comparables sobre el 
ambiente, la acústica, la conectividad y la efectividad de la práctica. La prueba se realizó de manera individual a 
través de dispositivos móviles personales (Figura 2). 



 
 
Sociedad de Investigación sobre Estudios Digitales S.C. | ISSN: 2683-328X 
 
 
 

 

Rodríguez-Valenzuela, P., Díaz-Fernández, N. A., & Cid-Cruz, J. A. (2025). Diseño de aprendizaje a través de realidad 
aumentada para visualizar de logotipos. Transdigital, 6(11), e424. https://doi.org/10.56162/transdigital424 

8 

Cuando los participantes apuntaban su cámara a las imágenes reales el contenido oculto se mostraba a 
través de la pantalla de éste. Es decir, las imágenes virtuales permitían al usuario descubrir detalles conceptuales 
de los logotipos corporativos seleccionados (Figura 3). En la prueba se utilizaron 12 imágenes reales en las cuales 
se encontraban 12 logotipos corporativos existentes con un mensaje conceptual oculto a través de la composición 
de sus elementos. Además, en las imágenes virtuales resaltaron el color, la tipografía o el gráfico que generó la 
alusión. 

Figura 2 
Funcionamiento de la prueba experimental a través del uso de dispositivos móviles y RA para visualizar logotipos 
corporativos 

 
Figura 3 
Ejemplo de imágenes reales e imágenes virtuales utilizadas en el procedimiento experimental 

Nota. En la figura se puede observar un ciclista que emerge de la palabra Tour. 
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3. Resultados 

El experimento tomó en cuenta las características de los materiales, las condiciones del espacio y el ambiente, la 
conectividad, y el funcionamiento de la aplicación Halo AR en los dispositivos móviles de los estudiantes en dos 
ambientes distintos (Figura 4). En ambas aplicaciones el procedimiento funcionó correctamente. Los estudiantes 
descargaron la aplicación móvil Halo AR en sus dispositivos móviles para mostrar el contenido de las imágenes 
virtuales al apuntar la cámara sobre las imágenes reales. Durante la actividad, los estudiantes se mostraron 
interesados, motivados y sorprendidos al momento de que sus dispositivos móviles revelaron las imágenes ocultas 
en los logotipos. 

Posteriormente, los estudiantes respondieron, de manera individual, un instrumento que contenía 10 
preguntas cerradas. Las respuestas fueron trabajadas mediante diagramas de afinidad para obtener los resultados 
de este experimento (Figura 5). El instrumento comparó los dos medios de enseñanza con los que los estudiantes 
habían tenido experiencia hasta el momento. En otras palabras, los sistemas tradicionales que incluyen 
presentaciones multimedia por parte del profesor y la experiencia por medio de RA. El 75% de los alumnos 
consideró que el uso de RA es mejor para comprobar, observar y conocer a detalle los elementos característicos 
de un logotipo. Por otro lado, el 81% consideró que con la aplicación de RA fue más fácil observar patrones visuales 
que emergieron de la síntesis gráfica de los logotipos que observaron. 

Figura 4 
Procedimiento experimental de la RA para visualizar de detalles en logotipos corporativos existentes 

Nota. Las imágenes superiores muestran la aplicación dentro del salón de clases; las imágenes inferiores 
corresponden al exterior. 
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La interacción entre maestro y alumno fue un cuestionamiento interesante, pues en esta pregunta hubo un 
mayor equilibrio entre quienes consideraron que a través del docente se pueden intercambiar opiniones y 
comentarios (Figura 5). Sin embargo, el 56% opinó que a través de esta aplicación de RA hubo mayor posibilidad 
de comentar el contenido con sus compañeros. 

Figura 5 
Gráficas derivadas de los resultados del diagrama de afinidad 
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Por otro lado, los estudiantes señalaron que el uso de esta aplicación de RA permite visualizar de manera 
detallada los elementos de las imágenes. Además, permite aprender con medios alternativos de enseñanza, 
comprender los objetos de estudio y motivar la búsqueda de la información. Asimismo, fomenta una nueva 
experiencia de interacción entre los compañeros de clase y el docente. En contaste, las desventajas que los 
participantes encontraron fue la capacidad de los dispositivos móviles para soportar estas aplicaciones, la 
conectividad, el acceso a internet en las instituciones académica y la posibilidad de distraerse con los mismos 
dispositivos al momento de estar haciendo la actividad. Sin embargo, el día de la aplicación de la experiencia de 
aprendizaje no ocurrieron estos problemas. 

La pregunta enfocada en qué sugerencias se podían compartir para el uso de este tipo de experiencias de 
aprendizaje en otras asignaturas obtuvo respuestas interesantes. Los alumnos señalaron que es importante la 
participación en el diseño, acompañamiento y retroalimentación de la actividad. Sin embargo, consideraron que la 
RA no remplaza al profesor que dirige la comprensión del contenido de clase, sino que amplía la visualización y la 
interacción dentro del aula.  

Por último, se creó una página web para dar a conocer los objetivos del proyecto a toda la comunidad 
estudiantil (Figura 6). En esta se puso a disposición general un documento con los objetivos del experimento, las 
características del ambiente de aprendizaje, las especificaciones técnicas, los archivos descargables para poder 
replicar esta experiencia de aprendizaje en cualquier otra institución educativa y el video donde se presentan 
imágenes recopiladas de estas primeras prácticas. 

Figura 6 
Página web del Taller de diseño visual 
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El objetivo de la página web fue difundir y promover el uso de tecnologías alternativas de aprendizaje. Esta 
página fue alojada dentro del sitio del Taller de diseño visual, donde se comparten proyectos de diseño gráfico, 
experiencias de aprendizaje, y resultados de asignaturas relacionadas con el diseño de la identidad gráfica y la 
visualización de información. Asimismo, se colocó la información correspondiente a la experiencia de aprendizaje 
y se compartieron los archivos para poder replicar la práctica en otras unidades de aprendizaje. 

 

4. Discusión y conclusiones 

Esta investigación tuvo el objetivo de generar una propuesta alternativa a los medios de enseñanza tradicionales, 
proponer una experiencia interactiva de aprendizaje a través del uso de la tecnología de RA, y definir las ventajas y 
las desventajas de su uso dentro del aula. Además, esta propuesta consideró que la RA es una herramienta eficaz 
y genera un ambiente de aprendizaje híbrido que fomenta técnicas alternativas de interacción entre los estudiantes 
y los objetos de estudio. Asimismo, los docentes acompañan y dirigen las intenciones de la práctica para lograr el 
aprendizaje. 

Gracias a los resultados fue posible observar que los alumnos fueron capaces de descubrir que la síntesis 
gráfica de los logotipos contiene patrones visuales propios de los temas de cada logotipo que se seleccionó para 
la experiencia de aprendizaje. Por ejemplo, el ciclista del logotipo de la Tour de France. Esto permitió que los 
estudiantes relacionen la forma gráfica de las marcas seleccionadas con el contenido conceptual. Por ejemplo, 
esconder un ciclista en la tipografía de una marca. Esto se alineó con la noción conectivista de relacionar elementos 
para obtener un aprendizaje. 

En un segundo momento, la experiencia les permitió construir el patrón de ocultación-develación de 
conceptos y formas gráficas en los diferentes logotipos. Por lo tanto, la tecnología de RA les permite a los alumnos 
explorar libremente entre las diferentes imágenes detonadoras de la experiencia. Esto les permitió aprender que el 
diseño de logotipos es una actividad creativa e ingeniosa. En este sentido, la experiencia se alineó con el 
conectivismo, pues se relacionó el contenido de la marca con la forma del logotipo y el diseño de marcas como 
una actividad creativa. 

Actualmente, la tecnología educativa se ha actualizado a las nuevas posibilidades de visualización, IA y 
ambientes virtuales de aprendizaje. Hoy en día, existen estrategias flexibles y versátiles para aprender. Sin embargo, 
es necesario un análisis profundo y experimentación práctica para abatir desventajas y desafíos de la 
implementación de estas tecnologías. Gracias a esta experiencia de aprendizaje se concluyó que los estudiantes 
se encuentran interesados y motivados por el uso alternativo de medios de enseñanza que les permitan interactuar 
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con los objetos de aprendizaje de diversas formas. En este sentido, la RA permite que los alumnos tengan un rol 
mucho más activo en el proceso enseñanza-aprendizaje. 

Lo anterior coincide con los paradigmas actuales de la educación, pues al analizar las ventajas del uso de 
la aplicación Halo AR fue posible concretar que la tecnología de RA es un medio de enseñanza funcional para 
visualizar información. Además, permite comprobar, observar y conocer un objeto de estudio que propicia la 
interacción entre docentes y estudiantes por la dinámica que se genera dentro de una clase con dispositivos 
móviles. Por otro lado, es necesario que para desarrollar esta experiencia de aprendizaje se prepare el espacio 
donde se llevará a cabo la práctica con RA; y se comprueben los detalles técnicos en cuanto a conectividad, 
acceso a internet iluminación, ventilación, posibilidad de movimiento de las imágenes, y capacidades de los 
dispositivos móviles para el uso de Halo AR. 

El uso de esta tecnología apoya el aprendizaje de un contenido específico y permite que los alumnos 
diseñen estrategias de comunicación y visualización de información a través de RA. En este caso en particular, 
resulta pertinente el uso de esta herramienta, pues trabajar con grupo muestra de alumnos de diseño gráfico amplió 
las opciones para dar a conocer un proyecto, compartir una campaña publicitaria y comunicar visualmente un 
tema. Esto fue otro aspecto considerado desde el conectivismo, pues los estudiantes se dieron cuenta que la 
tecnología puede utilizarse en sus proyectos profesionales de diseño gráfico y digital. 
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