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Objetivo de la investigacion

Analizar las tendencias tecnoldgicas basadas en VR, RA y RX en apoyo a la nueva
realidad educativa post covid-19.

Descripcion del contexto

Los  efectos descriptores ~ a  por Gerhard Preiss en 1988, se ponen de

consecuencia del covid-19 han acelerado
nuevas estrategias cientificas a través
de fendémenos disruptores, donde la
Neurotecnologia Educativa (Prada, 2017) y
la Neurodidactica, introducida inicialmente
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manifiesto para aglutinar manifestaciones
que apremian alcanzar nichos importantes
en todas las realidades del quehacer diario,
incluyendo las palestras educativas. Un
componente importante a considerar de
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esta hipotesis, es el crecimiento acelerado
del mercado global basado en Realidad
Aumentada cuyo valor alcanzo 4.7 mil
millones de dolares en 2020 y se espera un
crecimiento anual de 34.80% (Research and
Market. The world’s largest market research
store, 2021). Asimismo, el crecimiento
de la fusion entre la Realidad Virtual y la
Realidad Aumentada que define el termino
de Realidad Mixta, prevé un crecimiento
de 3.915,2 millones para el 2026 (Research
and Market. The world’s largest market
research store, 2021), lo que ha traido
consigo el perfeccionamiento de nuevos
modelos de negocio en la educacidn;
crecimiento inusitado a consecuencia de
esta fatiga pandémica que ha impactado
de forma positiva este segmento. Este
arribo incesante en aras de conseguir una
educacion de calidad, y meramente adaptada
a nuevos retos en la ensefianza-aprendizaje,
ha concedido a estos entornos virtuales
inmersivos una prospectiva de crecimiento
y una dinamica sin igual, virtualizando los
métodos de ensefianza apoyando con esto
procesos de instruccion y/o fortalecimiento
de competencias blandas, motivando el
compromiso con el aprendizaje, erigiéndose
como un método de aprendizaje activo.

Revision de la literatura

Las mas recientes tecnologias han
venido nutriendo el desarrollo de nuevos
métodos para optimizar practicas en
muchas ciencias, situacion ésta que no
escapa a los procesos educativos en todas
sus representacione, buscando alcanzar el
aprendizaje significativo. En ese respecto,
y en armonia con La Organizacion
Internacional de Trabajo (OIT, 2017).

“La educacion y la formacion
profesional estan enfrentando uno
de los mas profundos cambios en
su historia. Los empleos del siglo
XXI requieren de habilidades y
competencias de base mas compleja
y retan a los sistemas educativos y
de formacion profesional no solo a
estar al dia sino a anticipar los nuevos
requerimientos” (p. 15).

Por consiguiente, eventos como el
covid-19, han estimulado una creciente ola en
el desarrollo de ambientes virtuales capaces
de lograr mitigar la opacidad en el interés del
estudiante, ostentando el incremento de su
participacion en el quehacer diario escolar.

Ante estas evidencias, la Realidad
Virtual figura su funcionamiento en base
a ambientes inmersivos bajo la filosofia
de trabajo en entornos controlados,
proporcionando una  experiencia mas
real y viva (Molero et al., 2019); por su
parte, la Realidad Aumentada interactiia
con el mundo virtual desde su entorno
real, trasponiendo elementos inexistentes
proveniente de entornos virtuales (Brown
et al., 2020), finalmente, la Realidad Mixta,
define los entornos que mezclan lo fisico con
lo virtual, ofreciendo experiencias totalmente
inmersivas (EXPANSION, 2021) que viene
dado por la union de la Realidad Virtual y la
Realidad Aumentada.

Metodologia

Concerniente al paradigma del
presente estudio, €éste se baso en el enfoque
cualitativo, donde Ferreira et al., (2006)
definen que este tipo de investigaciones
penetra profundamente en el hecho social,
comprendiendo la realidad a través de
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métodos y técnicas que producen datos
narrativos. Por otra parte, el estudio se basé
en una investigacion documental (Diaz,
2011; Rojas, 2002) y, donde a través de la
hermenéutica (Alcala, 2002; Morse, 2003)
se interpretaron los fenomenos sociales
consultados en fuentes bibliogréficas,
documentos nacionales e internacionales,
medios de comunicacion digital y opiniones
de expertos para satisfacer el propodsito de la
investigacion.

Hallazgos

Las tecnologias de Realidad Virtual,
Realidad Aumentada y Realidad Mixta,
permiten optimizar los resultados de
instruccion en procesos practicos (laprensa,
2021), disminuyendo los riesgos inherentes
a las practicas reales, por lo cual, son las
tecnologias emergentes con gran impacto
en la ensefanza y aprendizaje (SobreTiza,
2021) post pandémica (observatorio, 2021)
que cuentan con apoyo del Centro de Turin
para su desarrollo como tecnologias para
efecto de aprendizaje (Oficina Internacional
del Trabajo, 2019). Un ejemplo de ello, es
el Proyecto Airdox, sistema de gamificacion
para educacion musical online utilizando
realidad virtual y realidad aumentada de
forma inmersiva (eluniversocom, 2021), por
lo cual se considera, que estas herramientas
son una importante puerta de entrada a
los entornos digitales, especialmente en
momento de una crisis sanitaria de escala
mundial (observatoriorh, 2020).

En adicién, también hay proyectos
como el inmersivo de Penn State
Experimente, el Catalogo y las VRPlants del
estado de Carolina del Norte, el trabajo de la
Universidad de Leed en el cuidado de lasalud,
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La Universidad de Reno, La Universidad de
Waterloo, La Universidad de Gallaudet, entre
otros (Brown et al., 2020) que han potenciado
el uso de estas tecnologias a consecuencia
de la crisis sanitaria actual lo que muestra
una alta madurez cientifica. Asimismo,
existe el programa “Realidad virtual para la
capacitacion en gestion de residuos” (OIT,
2020), El Laboratorio de realidad virtual
para el desarrollo de competencias, Blink
42-41, North Macedonia, programa de
capacitacion que utiliza realidad virtual y la
realidad aumentada (OIT, 2020).

Conclusiones

Los sistemas gamificados basados
en Realidad Virtual, Realidad Aumentada
y Realidad Mixta han generado un impacto
inusitado desde la educacion virtual,
acelerando el abordaje de nuevos desafios
y oportunidades curriculares, exhibiendo
elementos como la equidad e inclusion a la
diversidad, mostrando nuevas formas mas
eficaces de satisfacer los retos contractuales
productodelacrisissanitaria. Enadicion, estos
sistemas permiten colmar la brecha teorico-
practica, proporcionando un trampolin entre
lo teodrico y lo practico, asimismo, consentir
el desarrollo de actividades de aprendizaje
sostenibles y sustentables debido a sus
reducidos costos en comparacion con las
contrataciones, logistica, entre otros. Por
otra parte, la Realidad Virtual, Realidad
Aumentada y Realidad Mixta combinados
con la inteligencia artificial y la consiguiente
reduccion de costos derivados de su difusion,
van a suponer un cambio revolucionario en
el proceso educativo.

En otro respecto, su relevancia
en relacion al proceso de ensehanza-
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aprendizaje ha venido ejerciendo influencias
positivas en el rendimiento y motivacion
de los estudiantes quienes producto de la
fatiga pandémica han incluso abandonado
los estudios, potenciando en ese sentido su
aprendizaje, aumentando la motivacion,
dilatando la gama de experiencias practicas
de aprendizaje, ofreciendo una nutrida
experiencia de estas y admitiendo un
aprendizaje relevante desde lo ético. En
otro particular, desde la perspectiva de la
inclusion, ofrece nuevos mecanismos de
acceso a la poblacion con discapacidad, al
albergar un enfoque de practica segura en
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