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REALIDAD AUMENTADA UNA NUEVA VISION EN EL PROCESO DE ENSENANZA-
APRENDIZAJE EN LA EDUCACION SUPERIOR
RESUMEN
La evolucion de los dispositivos moviles ha sido veloz y universal, pero apenas ha permitido
reflexionar sobre las posibilidades en el ambito educativo. Actualmente estos recursos
multiplican sus aplicaciones y uno de los ambitos de desarrollo es el uso en propuestas
innovadoras bajo la tecnologia de la Realidad Aumentada, que posibilita relacionar las
imagenes en tiempo real y la posicion geogréfica del usuario, con metadatos asociados y
almacenados en un equipo informatico.
El desarrollo de esta tecnologia abre mdltiples posibilidades en el dmbito educativo, también
favorece acciones socializantes. Este articulo intenta describir el uso de la realidad aumentada
como nueva innovacion en el proceso de ensefanza-aprendizaje para responder de manera
acertada a las crecientes exigencias que se presentan en todos los ambitos de la vida.
Es por ello que los docentes deben adquirir competencias digitales para renovar los enfoques
pedagdgicos, incorporando en su metodoldgica nuevas herramientas para tener la atencién de
los estudiantes.
En estos tiempos existe un gran dilema cientifico en el uso de las TIC en la did4ctica de los
docentes, como nuevas tendencias educativas que se contraponen entre los viejos y nuevos
paradigmas, dentro de los cuales se incluye la aplicacion Realidad Aumentada y virtual en los
contextos educativos.
Una situacion de analisis es las condiciones que el docente y el estudiantado, encuentra en el
uso y aplicacién de tecnologia para lograr animar el aprendizaje autbnomo en su educacion
integral y favorecer una mejor respuesta a la diversidad presente en las aulas.
INTRODUCCION
El perenne desarrollo de las tecnologias adquiere mas presencia en los adolescentes siendo
una de sus facetas mas motivadoras para los nuevos nativos digitales dentro de la generacion Z
quienes buscan explorar, interpretar, interactuar e incursionar en modelos virtuales 2D y 3D en
los actuales momentos, esta la incursion de realidad aumentada en contextos educativos para
motivar el aprendizaje de los estudiantes mediante el uso de diversas plataformas que brindan
la adaptacion pedagogica de las mismas aunque fueran disefiadas para uso comercial.
Basogain et. al (2010) nos indica que:
La principal diferencia es que la Realidad Aumentada no reemplaza el mundo real por
uno virtual, sino al contrario, mantiene el mundo real que ve el usuario

complementandolo con informacidn virtual superpuesta al real. El usuario nunca pierde



el contacto con el mundo real que tiene al alcance de su vista y al mismo tiempo puede

interactuar con la informacién virtual superpuesta
El uso de tecnologia en los adolescentes es continuo principalmente en el uso de dispositivos
moéviles, Tablet, visor de imagen portatil, televisores y consolas de videojuegos en una sociedad
consumista de productos tecnoldgicos, ocasionando un cambio cultural en la sociedad del
nuevo milenio.
La tecnologia da origen a una nueva forma de descubrir, conocer, organizar y vivir en la
sociedad del conocimiento y nos otorgan pautas para apoyarse en nuevas estrategias
educativas para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en el alumnado.
Por consiguiente, en la actualidad se promueve la aplicacién de las TIC, como una verdadera
galaxia de tecnologias con instancias educativas con el fin de procurar las necesarias e
inaplazables innovaciones en los modelos educativos en repuesta a los desafios. Es vital que el
claustro docente adquiera competencias digitales, alineadas a las nuevas formas de
aprendizaje y cumplir con los aportes de las TIC un papel cada vez mas importante.
No hay que eludir que las instituciones educativas deben alinear sus procesos pedagdgicos a
las nuevas metodologias de ensefianza en el aula rompiendo asi paradigma de la educacion
tradicional y dando una transformacion sin precedente en la educacion.
La sociedad no puede escarparse de la evoluciéon tecnolégica, cambios que estan sujeto a las
renovaciones constantes de las generaciones del ser humano otorgando una nueva era digital.
De acuerdo Silvio (2004) “Esas nuevas tecnologias digitales han tenido un impacto en todas las
areas institucionales de la sociedad y la educacion superior no es una excepcion. La educacion
a distancia tradicional y la educacion presencial, la educacién no virtual y la virtual pueden
ahora articularse en un nuevo ambiente de intensa interaccion entre los actores que intervienen
en el proceso de ensefianza-aprendizaje” pag. (16).
Por consiguiente, la sociedad evoluciona a ritmos, y el abnegado trabajo que cumple los
docentes en el aula de clase recae en su responsabilidad de idear y apoyar el desarrollo de un
proceso de ensefianza-aprendizaje verdaderamente participativo, flexible e inclusivo, en el que
se aprovechen al maximo las posibilidades de las TIC para el logro de los altos propésitos de la
educacion en el siglo XXI.
El aprovechamiento de las TIC en el aula debe estar articulado con la actitud del docente y su
nivel de formacion tecnologica y pedagodgica, que constituye una importante premisa, como ha
sefialado Cabero (2015) “Las TIC, cuando se aplican en los contextos de formacién, nos puede
servir para una serie de aspectos fundamentales, como son poner accion mejores 0 nuevos

aprendizajes, establecer innovaciones pedagdgicas y cambios organizacionales”



El presente articulo consiste en reflexionar acerca del desafio que representa y las
potencialidades que encierra el uso de las TIC, Realidad Virtual dentro del proceso de
ensefianza aprendizaje y la inclusion educativa.

DESARROLLO

En estos tiempos la era digital esta evolucionando constantemente, creando equipos y
aparatos que con el pasar de dias y semanas se vuelven antiguos, generando asi brechas
digitales en la sociedad del conocimiento para el uso de dispositivos méviles cada vez son mas
intuitivos y que revelan aplicaciones que pueden ser aplicadas en &mbitos educacion (Vazquez
y Sevillano, 2015).

Considerando la evolucién del aprendizaje en ofrecer espacios mas personalizados en
diferentes contextos (social, profesional y cultural) a través de dispositivos como: portatiles,
teléfonos, tablets, iPad, espacios virtuales que le permiten revisar recursos didacticos (texto,
audio, videos, e-actividades, etc.) esto genera gran expectativa y promueve la creacion de
aplicaciones mdviles educativas (Tejada et. al 2015).

La construccion del conocimiento también se esta alineando al uso de dispositivo de movilidad
para su interaccion dentro de centros educativos como una herramienta digital para motivar al
alumnado y asi generar interés y motricidad hacia el aprendizaje para facilitar la interaccion
entre docente y estudiante, una herramienta ubicua que ofrece una formacién complementaria
donde el estudiante prestar atencion al contenido formativo y puede desarrollar actividades
educativas en un horario flexibles, logrando un entornos educativos méas agil, y permitiendo
aprender desde cualquier lugar y contexto sin generar barreras educativas.

Nos podemos obviar los avances tecnolégicos, que han sido la piedra angular para el
intercambio de informacién entre sociedades, dando espacio a la conectividad de manera
efectiva y concisa a través de los dispositivos mdéviles.

Es importante mencionar que estos aparatos otorgan mejores facilidades al momento de
consultar informacién u obtener comunicacién, esto se genera a través de la innovacién de los
dispositivos, haciendo que el conocimiento sea algo dinamico y mas aun que la informacion
pueda ser reciclada. Otro aspecto a tomar en cuenta es que son dispositivos que podemos
llevar en el bolsillo, de tal forma que facilita y permite tener un control y autorregulacién del
aprendizaje.

La accion de intercambiar informacion con otros dentro de la red social de aprendizaje genera
cambios de comportamiento y conducta gracias a la liberacion de la informacion sin ninguna
barrera para aprender y compartir conocimiento, esto nos conduce al constructivismo social y

de acuerdo con Requena (2008) nos ensena que “El constructivismo social tiene como premisa



que cada funcién en el desarrollo cultural de las personas aparece doblemente: primero a nivel
social, y més tarde a nivel individual; al inicio, entre un grupo de personas (inter-psicolégico) y
luego dentro de si mismo (intrapsicolégico)” (p. 27).

Una arista significativa es el elemento pedagdgico que conlleva el aprendizaje virtual y las
herramientas tecnolégicas moviles que se utilicen para la aplicacion de realidad aumentada en
el campo académicos apoyados en el uso de las TIC esté intimamente ligada al constructivismo
social, el cual subyace a la interaccion entre personas que van construyendo su propio
conocimiento a través de su actividad motriz que los mantiene conectados, es decir, el
compartir informacion y distintas formas de ver y entender con el objetivo de crear nuevos
conocimientos o bien reafirmar los que ya se tienen en nuestro conocimiento.

Tal como nos ensefla Requena (2008) que: “el constructivismo es una teoria que facilita
ambientes de aprendizaje donde se exponen mudltiples realidades y no esta centrada en la
duplicacion de conocimiento sino en su creacién propia del individuo, con el apoyo de la
tecnologia y las comunicaciones” esto nos facilita el hecho de poder advertir o bien converger
en teorias sobre la realidad, basado en experiencias individuales, que conlleven a la creacién
de nuevos conocimientos.

Sin duda alguna al interactuar con estudiantes que son nativos digitales, no se puede pretender
emplear los recursos convencionales de mas de una década, ahi es donde nace el
conectivismo, una teoria de aprendizaje para esta era digital (Siemens, 2004). Con el
surgimiento de las tecnologias de informacion y comunicacion (TIC), es ineludible este suceso
en la educacion un acontecimiento notable en donde el profesorado juega un papel central en la
tecnologia educativa y utilizar herramientas tecnoldgicas que los haga asimilar a la practica
diaria de su profesion.

Por tal razén la ubicuidad del aprendizaje movil, utilizando la realidad aumentada en sus
procesos de ensefianza es inevitable objetarla con actividades colaborativas y la conexion a
Internet nos acerca a una nueva teoria llamada “conectivista”, como nos indica Siemens (2004)
“El conectivismo provee una mirada a las habilidades de aprendizaje y las tareas necesarias
para que los aprendices florezcan en una era digital” (p. 8).

Dos universos que no se pueden disociar, ya que no existe aprendizaje sin ensefianza ni
viceversa y a esto y como aditamento, la rapida evolucion de las tecnologias han creado
cambios sustanciales que han provocado una metamorfosis cognitiva en los alumnos, pasando
de ser receptores y buscadores de informacion a creadores y distribuidores de informacion,
como lo expone Sobrino-Morras (2011) que el alumno se enfrenta a una gran cantidad de

informacién y ahora no sélo la explora sino que es capaz de modificarla y compartirla y cabe



sefalar que esto permite crear espacios de aprendizaje en red como son la wikis, foros abiertos,
blogs e incluso las redes sociales.

CONCLUSION

La formacién y el desarrollo del pensamiento creativo y critico brindada por las IES deberian
tanto responder como anticipar las necesidades sociales. La universalizacion y proliferacion de
los dispositivos moviles posibilita la comunicacion interpersonal ubicua y la realizacion de
actividades ligadas a los equipos informéticos, rompiendo la barrera que antes sélo se podian
llevar a cabo en lugares y momentos dedicados especificamente a esta actividad (centro
educativo).

Todo esto en conexion con la informacion del Internet, que este relacionado, entre lo real y los
datos digitales superpuestos, hace que puedan ser mas atractivos algunos planteamientos
educativos. En ese empefio se hace necesario concientizar sobre todo a las entidades
educativas tanto publicas y privadas para avanzar en el mejoramiento de su infraestructura
tecnoldgica, apoyar la capacitacion constante a los docentes, no solo en tecnologia, si no en la
aplicacion de estas herramientas TIC en el proceso ensefianza- aprendizaje en respuesta a las
necesidades de la diversidad del estudiantado.

Al respecto no existen dudas acerca de las amplias capacidades que las TIC y un acercamiento
a la realidad usando realidad aumentada ayuda a contribuir al cumplimiento de los propésitos
de la inclusion educativa, pues ofrecen la posibilidad para la ampliaciéon y el enriquecimiento de
las oportunidades para el aprendizaje siempre como parte de estrategias pedagdgicas
orientadas a la participacion activa.
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