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RESUMEN

Los nuevos escenarios que impone la globalizacion, sumado a la inclusion y
universalizacion de la educacion, en paralelo a las nuevas necesidades de la
Industria 4.0 y la evolucion de la sociedad, han potenciado el uso de las
Tecnologias Digitales de la Informaciéon y la Comunicacion (TDIC) en el ambito
educativo. Por lo tanto, este articulo busco investigar: ¢cuales Tecnologias
Digitales de Informacion y Comunicacién (TDIC) pueden contribuir al proceso de
ensefianza y aprendizaje? Asi, el objetivo era presentar las TDIC de realidad
virtual y aumentada, ademas de otras TDIC que pueden contribuir a este proceso.
Por lo tanto, se realiz6 una investigacion bibliografica. Como resultado, se
sefalaron las siguientes tecnologias: realidad virtual; impresiones 3D; ademas de
las plataformas de informacion, como medios que pueden contribuir al proceso de
ensefianza y aprendizaje. Con esto, se concluye que estas tecnologias son
capaces de ayudar en el proceso de ensefianza y aprendizaje, promoviendo una

mayor interaccién y compromiso de los estudiantes, ademas del aprendizaje.

Palabras clave: Didactica, Andragogia, Industria, Ensefianza.
1. INTRODUCCION

El proceso de aprendizaje no es un proceso estatico, ni es unilateral, sino un
proceso multilateral que depende de la interaccibn con otros, de la
experimentacion del individuo con el contenido y del crecimiento de ideas a través

de la discusion entre los participantes del aprendizaje (TAVARES et al., 2015).

Independientemente de que el espacio sea virtual, fisico o hibrido, las relaciones
interpersonales influiran en el esfuerzo y la dedicacion de los individuos del grupo
en relacion con la asuncion de riesgos, lo que conduce al aprendizaje (TAVARES
et al., 2015).
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Nadie ensefia a nadie, el proceso de aprendizaje es un proceso interactivo que
depende de una estrategia de trabajo bien definida y adecuada al publico, para
despertar el interés del estudiante y las conexiones con el contenido (CARVALHO
et al., 2010).

De esta forma, el ambiente de aprendizaje debe ser colaborativo y significativo,
para que el aprendiz pueda identificar una forma de aplicar lo que se estudia en su
vida diaria, asi como hacer asociaciones con sus experiencias previas Yy
comprender la importancia practica del proceso de aprendizaje tema, recordando
que necesita ser tratado como el individuo que es, libre y responsable de la
autogestion del aprendizaje (CARVALHO et al., 2010).

Es necesario que el proceso de ensefianza y aprendizaje cultive el pensamiento
critico y reflexivo, que ensefie al individuo a resolver problemas y lo prepare para
la vida en sociedad (GARCIA, 2009; PONGO et al., 2019).

La existencia de nuevos retos y oportunidades dentro del entorno de aprendizaje,
gue ya no funciona solo de forma presencial, y puede ser presencial, virtual o
mixto, tanto en el entorno escolar como en el entorno industrial, trae a los sujetos
de la accién docente una necesidad para la adaptacion con las Tecnologias
Digitales de la Informacion y la Comunicacién (TDIC) y el desarrollo de nuevos
métodos (ALMENARA et al., 2021; MEC, 2022).

Dicho esto, este articulo buscé investigar: ¢qué Tecnologias Digitales de la
Informacién y la Comunicacién (TICD) pueden contribuir al proceso de ensefianza
y aprendizaje? Asi, el objetivo era presentar las TDIC de realidad virtual y
aumentada, ademas de otras TDIC que pueden contribuir a este proceso. Por lo
tanto, se realiz6 una investigacion bibliografica, trayendo estudios relacionados

con el tema.
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2. COMPUTADORAS DIGITALES Y TECNOLOGIAS DE
COMUNICACION (DICT) EN LA ENSENANZA Y EL APRENDIZAJE

El Covid-19 acelero el uso de estas tecnologias en la educacion, provocando que
instituciones educativas, docentes y estudiantes se adapten a nuevas formas de
ensefiar, con el uso de Tecnologias Digitales de Informacion y Comunicacion
(TDIC) y con poca adaptacion curricular y acceso democratico a estas nuevas
formas de ensefianza. En Brasil, el término utilizado fue 'Ensefianza Remota de
Emergencia’, que determind la virtualizacion de la educacion a través de la
migracion de la ensefianza presencial a plataformas en linea, por lo que, aunque
no era algo previamente planificado, el &rea de Tecnologias de la Informacion se
volvi6 sumamente importante para la educacion ( ALMENARA et al., 2021;
HOLANDA et al., 2021).

En este contexto, la disponibilidad de artefactos tecnolégicos como teléfonos
celulares, computadoras y tabletas con acceso a internet se ha vuelto clave para
el pleno acceso a la educacion (ALMENARA et al., 2021; HOLANDA et al., 2021).

Por tanto, aunque estos nuevos tiempos han traido muchas dificultades, también
han aportado algunos aspectos positivos que, de alguna manera, ya estaban
presentes en la industria. Por tanto, el primero de ellos fue la mejor preparacion
para la nueva revolucién industrial, la Industria 4.0, ya que los estudiantes se van
involucrando poco a poco en las Tecnologias Digitales de la Informacion y la
Comunicacion (TDIC) (EPPES; MILANOVIC y JAMSHIDI, 2021).

Con ello, las TDIC posibilitaron la creacion de nuevas formas de aprendizaje,
permitiendo mayor autonomia al estudiante y el acceso a otras instituciones
educativas a las que antes no se podia acceder, ya sea por una cuestion

geografica o por alguna otra limitacion de accesibilidad (ALMENARA et al., 2021).
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Desde la perspectiva del proceso de ensefianza y aprendizaje, se puede decir que
existen diferentes estrategias que pueden ser utilizadas para el trabajo del
docente, a saber: la clase expositiva dialogica, la lluvia de ideas, el mapa
conceptual, la resolucién de problemas, el estudio de caso, el panel, el foro, el
taller, el estudio del medio ambiente y otros. Se trata de estrategias didacticas que
traen consigo distintos predominios de pensamiento y dinAmicas de actividad que
pueden ser aplicadas en el ambito docente (ANASTASIOU y ALVES, 2005).

Sin embargo, frente a los nuevos escenarios que impone la imposicion de las
competencias digitales, la globalizacion, la inclusién y universalizaciéon de la
educaciéon, las nuevas necesidades de la Industria 4.0 y la evolucion de la
sociedad, algunas tecnologias que ya estaban presentes en el contexto pre-Covid-
19, pero que aun no estaban plenamente desarrollados en el ambito educativo, se
han convertido en importantes herramientas didécticas. Asi, a través de las
medidas de aislamiento y distanciamiento social, establecidas para la prevencion,
la pandemia del covid-19 trajo al &mbito educativo la necesidad de adaptarse con
las Tecnologias Digitales de la Informaciéon y la Comunicaciéon (TDIC) y el
desarrollo de nuevos métodos (ALMENARA et al., 2021; MEC, 2022) que

posibilitaria la ensefianza interactiva, a pesar de las distancias.

Asi, entre las posibilidades de las estrategias didacticas, podemos destacar el uso
de la realidad virtual, aumentada o mixta, que consisten en tecnologias que
permiten la vivencia de algunas situaciones, que de otro modo serian imposibles
por la cuestion de la distancia, como el uso de laboratorio o visita a entornos

industriales, museos, etc.

En este contexto, la Realidad Virtual (algo totalmente cerrado donde el individuo
no tiene la visualizacién de su entorno), permite la sensacion de inmersion en un
entorno, que incluye el audio. La Realidad Aumentada, por su parte, afiade
elementos digitales al mundo real y permite al usuario recibir informacion de lo que

esta observando. Si bien la Realidad Mixta brinda al usuario la misma experiencia
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que la Realidad Aumentada, sin embargo, permite la interaccion con los elementos
digitales introducidos en el entorno (IMAM, 2020; WYSS et al., 2021; AZEVICH,
2019).

En este contexto, estas soluciones tienen un gran potencial, no solo porque
aumentan la experiencia de los estudiantes, sino también porque permiten el
contacto con objetos ficticios sin necesidad de correr riesgos o poner en riesgo a
otros, prescindiendo por completo de los gastos de viaje (IMAM, 2020 ; WYSS et
al., 2021; AZEVICH, 2019).

Por lo tanto, como ejemplos de aplicaciones, se menciona el ejemplo del ejército
estadounidense que utilizd 40 mil dispositivos como este Mixed Reality para
entrenar a su personal. Ademas, la NASA lleva afos utilizando la Realidad Virtual
para aclimatar a su personal, y ya utilizan programas de Realidad Mixta con el fin
de cuidar la salud mental de los astronautas en mision. Un grupo de
investigadores de Milan utiliz6 la Realidad Mixta para tratar a personas con
Alzheimer que sufrian pérdida de memoria. Otro uso mas de la Realidad Mixta fue
en los hospitales de Londres, para evitar el uso de demasiado personal dentro de
las salas de tratamiento de pacientes con Covid-19, lo que dificulta que otros
miembros del personal se contaminen. Asimismo, esta técnica ha sido utilizada en
cursos de medicina para capacitar a los estudiantes en cirugias, autopsias y
diagnosticos (Figura 1). Este tipo de Realidad Mixta ha servido para que los
equipos de respuesta a emergencias se preparen para actuar en situaciones
reales (IMAM, 2020). En este aspecto, a pesar de la distancia, las TDIC también
permiten el trabajo colaborativo fisico a través de internet. Por ejemplo, hubo una
vez que los cientificos pudieron manipular la misma proteina a distancia (WYSS et
al., 2021).
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Figura 6 - Imagen ilustrativa de Microsoft HoloLens

Fuente: Microsoft (2019)
Por tanto, segun Correia y Bertolini (2022)

As inovacbes que essas tecnologias trazem sdo capazes de
divertir os estudantes e fazer com que tenham mais vontade de
aprender. Essas inovagbes fazem com que eles tenham mais
interesse e engajamento no transcurso do aprendizado, posto que
€ uma metodologia inovadora e criativa. As imagens virtuais
tridimensionais e a imersdao em um mundo virtual possibilitam um
entendimento mais aprofundado sobre a matéria estudada e aguca
a memdria visual do educando, auxiliando no processo de fixagédo
do conteudo.

Sin embargo, cabe sefalar que estas tecnologias no estan ampliamente
disponibles. En algunos casos, presentan un alto costo, pueden generar
distracciones, requieren trabajo previo de video, escenarios y contenido. Pueden
funcionar con teléfonos celulares, pero dependen del hardware del teléfono celular
de cada estudiante. El equipo, cuando se comparte, requiere limpieza, ademas de

necesitar cuidados adicionales en relacién con el lugar de uso para evitar riesgos
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de caidas u otros riesgos de seguridad debido al espacio requerido alrededor del
aprendiz (WYSS et al., 2021; AZEVICH, 2019).

Asi, una de las soluciones mas sencillas, que puede ser muy econémica y que ya
es comun para muchos estudiantes es Google Cardboard®, que se trata de unas
gafas virtuales, lanzadas en 2014 por Google, construidas con cartén, lentes
biconvexas con una distancia focal de 4,5 cm e imanes. Se le acopla el
smartphone y se instala una aplicacidn movil especifica para que se produzca la
Realidad Virtual. A través de estas gafas es posible visualizar imagenes
reproducidas en 3D, juegos que simulan un entorno virtual que interacttan con los
movimientos captados por el acelerometro y el giroscopio del propio celular
(FURTADO y NUNES, 2021, p. 178).

Figura 2 - Google Cardboard®

Fuente: Canaltech (2016)

Sin embargo, esto también puede ser preparado por el propio alumno, utilizando
carton, suponiendo una version casera de Google Cardboard, como se puede ver
en Canal Manual do Mundo.
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Fuente: Manual do Mundo (2015)

Por lo tanto, permite la interaccion del alumno, ya que se pueden experimentar
modalidades de Realidad Virtual, Realidad Aumentada y Realidad Mixta (MANUAL
DO MUNDO, 2015; CANALTECH, 20186).

Por supuesto, esta no es una solucién Unica ni definitiva para ayudar en el proceso
educativo, pero es un recurso extra que tiene valor agregado en la formacién de
personas alrededor del mundo (IMAM, 2020; WYSS et al., 2021; AZEVICH, 2019).
También es una solucién integradora, ya que permite a los usuarios con

dificultades de movilidad experimentar el mundo como otros profesionales.

Por otro lado, los diferentes tipos de realidad no son los Unicos tipos de
tecnologias que permiten al alumno interactuar con el entorno, también es posible
utilizar la fabricacion aditiva en la educacion, también conocida como impresion
3D.

A tecnologia de impresséo 3D tem sido usada no ensino primario e
secundario em projetos de ciéncia, tecnologia, engenharia e
matematica. Ha um otimismo que ela terd um grande impacto na
educacado. Bull e Groves (2009) escreveram: “Como ferramentas
de fabricagdo, tornam-se cada vez mais acessiveis; estudantes
serdo capazes de aprender sobre engenharia e experimentar a
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emocao de ver suas ideias realizadas de forma fisica.” (KNILL e
SLAVKOVSKY, 2013a, p. 13, traducdo nossa).

En este aspecto, los costes de estos equipos también se han reducido
drasticamente. A continuacion se muestra un ejemplo de modelo 3D que podria
ser elaborado por los alumnos del curso o por el propio profesor y el coste actual

de una impresora 3D.

Figura 10 - Modelo impreso en 3D

Fuente: Lopes et al, 2018
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Figura 11 - Impresora 3D

Kit impressora 3d
nit-85 - Vinik

R$1,165.29
Magazine Luiza

Fuente: Google, 2021

Por lo tanto, se entiende que la impresion 3D también podria ser utilizada para la
ensefianza, ya sea por parte de los docentes, que preparan materiales para
ejemplificar en el aula, o por parte de los estudiantes, para que puedan poner a
prueba sus teorias o palpar un objeto para comprender mejor una idea. (LOPES et
al., 2018).

Sin embargo, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién Digital (TDIC)
no se limitan a los dispositivos, sino también a las nuevas plataformas de
informacion, como Google®, LinkedIn®, ResearchGate®, Academia® y sistemas
de comunicacion como Google Meet®, Skype®, Whatsapp®, Microsoft Teams®,
entre otros que posibilitan la comunicacién entre estudiante y docente en las

instituciones educativas.

Ante esto, es importante que el individuo, ademas de ser estimulado, tenga una
participacion activa y no pasiva en el proceso de aprendizaje. El cerebro necesita
tiempo para asimilar conceptos y establecer sinapsis, lo que requiere tiempo y

practica (GARCIA, 2009; HOBOLD, 2018). No es posible transferir conocimientos
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a otra persona, sino despertar en ellos el deseo de aprender, y este deseo
conduce a la asimilacién del conocimiento. (CARVALHO et al., 2010).

3. CONSIDERACIONES FINALES

Con base en esta investigacion se observlo que la existencia de nuevos retos y
oportunidades para el contexto educativo, por lo que las habilidades digitales se
tornaron obligatorias para estudiantes, docentes, industrias e instituciones
educativas, acelerando el contexto que ya vive la sociedad de la Industria 4.0,
pero ahora siendo un contexto de Educacion 4.0. En esto, se observa cada vez
mas la insercion de las TDIC en el contexto de la educacion para la mejora del

proceso de ensefanza y aprendizaje.

Dicho esto, este articulo buscé investigar: ¢qué Tecnologias Digitales de la
Informacién y la Comunicacién (TDIC) pueden contribuir al proceso de ensefianza
y aprendizaje? Por ello, el objetivo era presentar las TDIC de realidad virtual y

aumentada, asi como otras TDIC que pueden contribuir a este proceso.

Por lo tanto, a través de la investigacion bibliografica se pueden destacar las
siguientes tecnologias y sus aportes: la realidad virtual, aumentada o mixta,
permite la visualizacibn de imagenes virtuales tridimensionales, promoviendo
mayor deseo de aprendizaje en los estudiantes y fijacibn de contenidos al
estimular la memoria visual; La impresién 3D se puede utilizar para desarrollar
materiales didacticos y probar teorias estructurales, entre otros; ademas de
plataformas de informacion, que permiten una mayor interaccion entre estudiante y

docente en las instituciones educativas.
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