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RESUMEN

Se recopil6 informacién relacionado al tema de investigacion, mediante la resefia de literatura se recopil6 informacion la realidad
mixta, para fortalecer el sector educativo. El objetivo es identificar problemas potenciales de investigacion que atn no han sido
investigados. Se centré en un enfoque cualitativa, tuvo un disefio exploratoria y descriptivo, se seleccion¢ articulos relacionados
al tema para su posterior analisis y explicacion, se ingres a los repositorios de articulos indexados como Dialnet, Scopus, SCiELO
y repositorio de la universidad UNAM, para filtrar las palabras claves y recopilar los resultados para la presente investigacion, se
filtr6 las palabras claves y se logré recopilar 15 articulos , de los cuales once tienen enfoque cualitativos, dos cuantitativos y dos
mixtos, se procedid a agrupar por pais de origen, para luego interpretar y extrapolar los resultados, analizar sus implicaciones y
limitaciones, y se confrontan los resultados, se considero la perspectiva de otros autores de los articulos. Asi mismo identificé los
problemas potenciales de investigacion, y problemas que aun no han sido investigados. Por Gltimo, se realizé la valoracion critica
de la informacion y se menciond los pasos a seguir ya que la informacion, es de mucha importancia en la educacion, existe la
oportunidad el sector educativo. Se espera que el presente proyecto sirva de apoyo para futuras investigaciones.
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ABSTRACT

Information related to the research topic was collected, through a review of literature on mixed reality, to strengthen the educational
sector. The goal is to identify potential research problems that have not yet been investigated. It focused on a qualitative approach,
had an exploratory and descriptive design, articles related to the topic were selected for subsequent analysis and explanation,
indexed data repositories such as Dialnet, Scopus, SCiELO and the UNAM university repository were entered, to filter the keywords
and compile the results for this research, the keywords were filtered and 15 articles were compiled, of which eleven have a qualitative
approach, two quantitative and two mixed, they were grouped by country of origin, and then interpreted and extrapolate the results,
analyze their implications and limitations, and compare the results, the perspective of other authors of the articles was considered.
It also identified potential research problems, and problems that have not yet been investigated. Finally, the critical assessment of
the information was carried out and the steps to follow were mentioned since information is very important in education, there is an
opportunity in the educational sector. It is expected that this project will serve as support for future research.
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. INTRODUCCION

1.1. La realidad mixta aplicadas a entornos
educativos.

En la educacién existe nuevas herramientas y
portes basados en tecnologias que aportan las
mejoras del aprendizaje, la nueva adquisicion del
conocimiento y el traslado de informacion con el
fin de mejorar y el proceso cognitivo, gracias a las
nuevas aplicaciones tecnolégicas basadas en los
juegos forman parte en el sector educativo (Marin,
2015). Estos entornos son eficaces porque estimu-
lan la motivacion, las ganas de aprender de los es-
tudiantes hasta cierto punto, al mismo tiempo que
les ensefian de cierta manera. Ademas, se basan
en ensayo y error que ayuda al alumno a conocer
bajo un entorno dirigido, cada soporte y aplicacion
utilizada en la experiencia de juego tiene sus pro-
pias caracteristicas que afectan la humano- com-
putador, mediante el aspecto grafico para sus in-
terfaces, asi como la relaciéon que se obtiene en un
entorno interactivo de aprendizaje. En el lugar don-
de se encuentra el participante (por ejemplo, aula,
hogar o espacio exterior). Mejorando las formas de
ensefianza, la obtencion de nuevos conocimien-
tos, reforzando el plan de estudios en el sector, de
esta manera se amplia las formas de aprendizajes,
una de las ventajas de la realidad aumentada, es
la generacion de acciones inmersivas, relacionado
al aprendizaje de los estudiantes. (Dalgarno & Lee,
2010)

1.2. Realidad Problematica

Todos los paises invierten mucho en el sistema
escolar (Pérez, 2006). Las instituciones educati-
vas se preocupan por la sociedad, juegan un papel
importante la sociedad, debido que se fomenta la
educacion, presenta como un nuevo desafio en la
formacion colectiva, mejorando la calidad educati-
va. Y existen muchas preguntas una de ellas ;Qué
representan las escuelas? Urge imaginar narrativas
que les presten sentido. Se encontré quince cues-
tiones de literatura especializada. Los problemas
estan relacionados a la educacion. En el entorno
educativo, de manera constante se aprecia nue-
vas tecnologias que tienen como objetivo mejorar
el proceso ensefanza-aprendizaje. Hoy en dia
ambas tecnologias aportan mucho al mundo edu-
cativo y el empoderamiento a los docentes fortale-
ciendo las actividades educativas que realizan con
los alumnos. Asi mismo se logro identificar trabajos
pendientes. Por otro lado (Méndez, Alfaro, Rojas,
2020). Mencioné que en el futuro hay planes para

agregar atributos al videojuego con el objetivo de
personalizar el robot, considerando forma, color y
objetos. Asimismo, agregar una base de datos para
almacenar el historial del usuario. Ademas, tener
mejor calidad de apariencia del robot. Por ultimo,
se logro identificar uno de los mayores problemas
que no han sido investigado en la realidad mixta, es
la privacidad de un usuario esta en peligro porque,
mediante la realidad mixta, se aprecia lo que hace
el usuario, debido a que logra recoger informacién
privada, entonces se puede realizar la siguiente
pregunta ;De qué manera las empresas de reali-
dad aumentada utilizan y protegen la informacién
que recopilan de los usuarios? ;Las empresas de
realidad aumentada comparten estos datos con ter-
ceros? Si es asi, como los utilizan?

Il. MARCO TEORICO

2.1. La Realidad Aumentada (RA)

A continuacion, se presenta de forma detallada la
informacion necesaria que permitié la elaboracion
del presente trabajo.

Segun (Guerrero, et al., 2016). La Realidad Virtual
(RV) es usado para la aplicacién a un conjunto de
experiencias sensoriales sintéticas donde existe
interacciéon entre computador y operador, las apli-
caciones de RV tiene 4 caracteristicas: Mundo Vir-
tual, Retroalimentacién en inglés, feedback, Sen-
sorial, Interactividad y Inmersion (mental y fisica),
ver Figura 6.

2.2. Modelos

Los modelos mas usados para fomentar la motiva-
cion en el disefio instruccional es el ARCS formulado
por Keller (1983, 1987, 2010), indica que la estimula-
cion es impulsada por la atencion, la importancia, la
confianza y la satisfaccion. “ver Figura 2”. Asi mismo
se menciona los procedimientos de ambas estra-
tegias de utilizacion de la realidad aumentada RA.
“ver Figura 5”. Segun (Otero, Flores, 2011; Sher-
manm, Craig, 2002). Indica que un sistema a de
realidad virtual debe tener tres partes fundamenta-
les. La retroalimentacion de los sentidos, arquitec-
tura para un sistema, inmersion e interactividad “ver
Figura 4”.

2.3. Realidad virtual

Jaron Lanier. En 1986, sell6 el término Realidad Vir-
tual (RV). Como tecnologia, permite el desarrollo de
espacios en 3D, mediante un ordenador que permi-
ta la simulacion de la realidad con ventajas donde
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se pueda interactuar con los elementos utiles, se-
gun el fin deseado. Ver figura 7.

2.4. Metodologia del desarrollo

Tiene un enfoque cualitativo, tuvo un disefio des-
criptivo y exploratoria, porque explica los resultados
de la realidad mixta, aplicadas a entornos educati-
vos, se considerd diversas fuentes indexadas “ver
Tabla 1”. Para centrarnos en los aspectos de inte-
rés para el fin de este de proyecto.

lll. DESARROLLO

3.1. Criterios de busqueda
Se ingreso a los prototipos de acceso y mediante la

ecuacion de busqueda necesaria se filtré los articu-
los, ver Figura 2.

3.2. Revision, Exclusion e Inclusion

Se encontré 22,923 articulos de diversos reposito-
rios fuentes de base de datos, a continuacion, se

Figura 1.
Diagrama de flujo

Elexiéndeltema ]
E>[ Busqueda de ]

informacion

presenta los criterios de exclusién e inclusion, ver
figura 3.

3.3. Enfoque Elegido.

Se analizo y describié toda la informacion recopila-
da, para luego realizado la comparacion y lograr el
objetivo de la investigacion

3.4. Desarrollo

A continuacién se muestra la informaciéon que co-
rresponde a los quince articulos de revisiones bi-
bliograficas, de los cuales fueron analizados, previa
seleccion de articulos, se agrupo para comparar y
se logré afirmar que la informacion si cumple con
el objetivo del presente articulo de investigacion,
el interés que muestran sobre la realidad mixta
aplicadas a entornos educativos, asi mismo se ha
considerado tomar en cuenta los objetivos de cada
articulos para proceder con la comparacion y discu-
sion, “ver Tabla 1”.

b Seleccion de
informacién

[

Comparacion de
informacion

b éndela
macion

Figura 2.
Ecuacion de busqueda

Discusi
infor
E>[ Conclusiones ]

TITLE-ABS-KEY ( "Realidad mixta" OR educacidn OR aprendizaje OR "calidad educativa® OR "realidad virtual" OR "Realidad aumentada"

)
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Figura 3.
Diagrama de flujo prisma
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Mecanismos de entrada| Salida auditiva o mixto (en RA) de acuerdo a la
de comandos y datos | Salida téctil o haptics | posicién y orientacion del participante
Inferactividad

Nota. Extraida de https://libros.unlp.edu.ar/index.php/unlp/catalog/view/324/304/990-1

Figura 5.
Elementos del modelo de ARCS de Keller.

Motivacidn continuada para aprender

Mativacién para aprender
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.

'ﬁ Satisfaccion

Nota. Extraida de ttps://www.campuseducacion.com/blog/recursos/
realidad-virtual-aumentada-y-mixta/
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Figura 6.

Procesos segquidos en las dos estrategias de utilizacion de la RA

Uilzacion objetos de RA | MY

Produccion ohjetos RA

- Explicacion concepto RA

- Explicacién funcionamiento
objeto
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apuntes

- Dos semanas de interaccion con
los objetos

Nota. Extraida de https:/acortar.link/116B4t

Figura 7.
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- Trabajo por grupos de alumnos
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Arquitectura de sistemas de realidad virtual.

ARQUITECTURA DE SISTEMAS
DE REALIDAD VIRTUAL

RETROALIMENTACION

ESTIMULOS

INTERACTIVIDAD

INMERSION

Nota. Extraido de https://www.campuseducacion.com/blog/recursos/reali-

dad-virtual-aumentada-y-mixta/

Tabla 1.

Articulos seleccionados
Bases de datos Cantidad
Scielo 3
Scopus 6
Dialnet 5

UNAM 1

Nota. Elaboracion propia

3.5. Origen de los articulos

En cuanto al lugar de origen de los articulos reco-
pilados, se tienen siete articulos que provienen de
Espafia, dos de Colombia, dos de Chile, dos de Mé-
xico y uno de Ecuador, “ver Figura 8.

IV. DISCUSION

Se encontré multiples investigaciones que mencio-
nan el desarrollo académico mediante la realidad
mixta, Segun (Silva, Jesus, 2020). Indicé que me-
diante la interaccién del aprendiz-interfaz como ele-
mento fundamental para el desarrollo conceptual
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y el avance técnico de la tecnologia, lo cual han
permitido mejorar en el conocimiento tecnolégico
para enfrentar el conocimiento de la educacion.
Para (Videla, Sanjuan, Martinez, Seoane, 2017),
en su trabajo de investigacion identificéd los elemen-
tos, importantes y los diversos componentes que se
utilizan para implementar espacios de la realidad
mixta, con especial atencion al desarrollo educati-
vo, Asimismo el proceso evaluacion bien del segui-
miento del ojo, en la realidad aumentada para entor-
nos naturales no tactiles. Ambos articulos guardan
relacion donde hacen hincapié al uso de interfaces
en el entorno educativo. Segun (Pinto, Fernandez,
2012). Indico que los recursos electronicos de cara
a su acotacién se revisan de diferentes perspec-
tivas para la de su calidad. (Brito, Vicente, 2018).
Realizo una revision sistematica de la literatura res-
pecto al uso de la realidad virtual para los proble-
mas de salud mental, donde llego a la conclusion
de que RV, mediante la tecnologia puede recrear
la realidad y incrementar en gran numero las tera-
pias y lograr mejores resultados. Asi mismo (Diaz,
Sampedro, gea, 2022). Indico que los estudiantes
de secundaria perciben que la tecnologia puede ser
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AURON EDUARDO MENDOZA CANALES

Figura 8.
Origen de los articulos

Origen de los articulos

"%

7

m Chile = Colombia = Ecuadar Espafia

Nota. Elaboracion propia

utilizadas en varios escenarios formativos, por lo
que ello seria una linea para promover en futuras
acciones de innovacion, siendo el objetivo, natura-
lizar su presencia en los centros educativos. Me-
diante los videos pueden ser una alternativa para
(Méndez, Alfaro, Rojas, 2020). Manifest6 que se ha
seleccionado dos temas de Educacion, se disefid
un robot y se ha implementado una interaccién en
realidad aumentada. Se demostré que es posible
desarrollar animaciones de videojuegos funciona-
les con ayuda de tecnologias, mediante la guia
educativa. Mientras que (Fombona, Pascual, 2017),
llegé a la conclusion que se puede ofrecer entornos
inalcanzables para mejorar el aprendizaje de los
alumnos. Los autores (Moreno, Galvan, 2020), (Ba-
sogain, Espinosa, Olabe, 2017), (Alvarado, Jofré,
Rosas, Guerrero, 2017), (Espinosa, 2015) coinci-
den que la tecnologia de realidad aumentada o rea-
lidad virtual es una oportunidad para los procesos
de ensefianza aprendizaje en los diferentes niveles
educativos en los cuales su uso nos brinda expe-
riencias interesantes y de caracter innovador en las
instituciones educativas, puede ser propiciado me-
diante la incorporacion de nuevas tendencias y tec-
nologias emergentes. Asi mismo (Castillo, 2017).
Mediante desde

La practica se presenta el analisis teérico de am-
bas tecnologias, su conexion con diferentes etapas
del proceso de mercado y el tratamiento de muchas
empresas. En esa misma linea (Valle, Pazmifio, Al-
das, 2020). Determiné el resultado de efectivo de
la realidad virtual logrando establecer estrategia de
publicidad, enfocado a las organizaciones comer-
ciales. Y por ultimo (Heras, 2004) y (Méndez, Alfa-
ro, Rojas, 2020). Coinciden que la realidad aumen-
tada, es una estrategia tecnolégica poco conocida
y usada, debido a que su uso es necesario integrar
varias tecnologias y que mediante el uso de video-

Ny

= Méxia

juego sobre temas de la Guia Didactica de educa-
cion y existe diversas oportunidades para desarro-
llar proyectos de contenidos.

Como trabajos pendientes. Segun (Videla, San-
juan, Martinez, Seoane, 2017). Identifico que que-
daria por definir el valor del método de ensefianza
de diversas aplicaciones desarrolladas para su in-
vestigacion, realizando mediciones a los alumnos
sobre lo aprendido, con el objetivo de obtener me-
joras en el aprendizaje, asi mismo se apoyan en los
contenidos ludicos. Lo que se pretende es mejorar
la capacidad del aprendizaje mediante acciones de
prueba — error.

Para Iriarte, A., Gonzélez., M., & Suarez., R. (2022).
Realizaron una revision de literatura, donde se tuvo
como objetivo reforzar las ensefianzas del curso de
quimica, integrando recursos digitales educativo,
con contenidos multimedia donde se capta la aten-
cion y las ganas de aprender, existe la necesidad
de contribuir en el aprendizaje de los estudiantes.

V. CONCLUSIONES

Impulsar el desarrollo de la realidad mixta en el
contexto educativo ya que permite experimentar
nuevos métodos educativos, de manera divertida
con un resultado favorable, ya que al crear espa-
cios virtuales los alumnos pueden vivenciar de una
manera personalizada y Unica. Estas acciones se
realizan de manera voluntaria y los estudiantes
quedan enganchados, despertando las ganas de
aprender y mas aun cuando crear sus propios es-
pacios de trabajo, genera cambios, asimismo se
actualiza el plan de estudio educativo, tanto el do-
cente y el alumno aprenden facil, de una manera
intuitiva y simplificada. La tecnologia se utiliza sin
necesidad de modificar en un entorno establecido
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de aprendizaje educativo, lo que brinda es la faci-
lidad de interactuar en cualquier lugar y momento,
en el ambito educativo.
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