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RESUMEN

La realidad virtual y la realidad combinada forman parte de las tecnologias con mayor potencial en la
ensefianza y aprendizaje en las diferentes &reas del conocimiento, y han comenzado a tener un impacto
significativo en el desarrollo de la sociedad de la informacion. El objetivo de este trabajo es analizar las
posibilidades educativas de ambas para la ensefianza. El analisis se realiza desde el conectivismo, como
teoria emergente del aprendizaje, la alfabetizacién en informacién y la visual literacy, como conocimientos
especializados de la bibliotecologia que tratan sobre el uso y reconocimiento de la informacion. En el
articulo se ponen a disposicion algunas reflexiones sobre el tema y se proponen softwares y hardwares que
podrian ser aplicables al desarrollo de competencias profesionales en diferentes areas y que, a la vez,
facilitarian el aprendizaje personalizado de los/as estudiantes en base a sus capacidades e intereses.

Palabras claves: realidad virtual; realidad combinada; conectivismo; visual literacy; alfabetizacion en
informacion.

ABSTRACT

Virtual reality and combined reality are part of the technologies with the greatest potential in teaching and
learning in different areas of knowledge and have begun to have a significant impact on the development of
the information society. The objective of this work is to analyze the educational possibilities of both for
teaching. The analysis is carried out from connectivism, as an emerging theory of learning, and information
literacy and visual literacy, as specialized knowledge of Library Science dealing with the use and
recognition of information. In this article some reflections on the subject are made available and some
softwares and hardwares are proposed that could be applicable for the development of professional
competences in different areas, and, at the same time, would facilitate student’s personalized learning based
on their habilities and interests.
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1. Introduccion

En su evolucion, el desarrollo de las tecnologias ha pasado por diferentes etapas y ha ido, de esta
manera, determinando el ritmo de los cambios en la sociedad. En términos generales, podemos
distinguir la etapa de las tecnologias primitivas o de subsistencia (prehistoria a 7000 a. C.), la de
las tecnologias artesanales o manufactureras (7000 a. C. a 1650), la de las tecnologias mecanizadas
0 industriales (1650 a 1950), la de las tecnologias de automatizacién o de punta (1950 a 1990) vy,
finalmente, la de las Ilamadas tecnologias éticas o de sostenimiento (1990 a generaciones futuras)
(Belli y Lopez, 2008).

Las dos Gltimas etapas se destacan porque en ellas han ocurrido gran cantidad de avances,
descubrimientos y transformaciones, en todas las areas de la humanidad, en periodos muy
reducidos (Gay y Ferreras, 2016). En el periodo de posguerra, asistimos a una explosién de
descubrimientos cientificos derivados de la cibernética, la fisica y la electrdnica, los cuales dieron
como resultados avances técnicos como las computadoras portatiles y la masificacion de la internet
a nivel global (Castells, 1996).

Estos logros produjeron cambios como el aumento de la importancia de los servicios por sobre
la produccion, y el rompimiento de lo sincrénicoy lo local (Tobdn, Guzméan, Hernandez y Cardona,
2015). Estos cambios se caracterizan por su constante desarrollo y por el hecho de que en ellos las
tecnologias se incorporan en las interacciones sociales, estimulando la expansion de la idea de
realidad, gracias a los dispositivos externos que permiten a las personas acceder a diferentes medios
de informacion en instantes, comprimir las distancias y tiempos de los actos comunicativos v,
ademas, facilitar procesos de ensefianza-aprendizaje mediante nuevas didacticas tecnoldgicas (Gay
y Ferreras, 2016).

Es en este contexto que la aparicion de las tecnologias de realidad virtual y realidad combinada
se presentan como medios para el mejoramiento de los procesos educativos, pudiendo ser

consideradas como tecnologias educativas, las que Fainholc (2010) define como

la organizacion integrada de personas, significados, conceptualizaciones, procedimientos,

artefactos simples y/o equipos complejos electronificados, pertinentemente adaptados, a
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ser utilizados para la elaboracion, implementacién y evaluacién de programas, proyectos
y materiales educativos que tienden a la promocion del aprendizaje contextuado de un

modo libre y creador (p.98).

Es bajo este enfoque que las tecnologias de realidad virtual y realidad combinada pueden ser
vistas como medios de desarrollo cognitivo en ambientes educativos, tanto lineales como no
lineales (Cubillo, Martin, Castro y Colmenar, 2014) y formales o informales (Echave, Sanchez y
Serodn, 2016).

Considerando lo anterior y tomando en cuenta las propuestas de la teoria conectivista, en
coordinacion con las ideas de la alfabetizacion informacional y la visual literacy, se presentan las
siguientes interrogantes: ¢Qué posibilidades educativas nos ofrece la realidad virtual y la realidad
combinada desde estas perspectivas? y ¢(Qué herramientas tecnoldgicas de realidad virtual y
realidad combinada podrian usarse? Estas preguntas guiaran la reflexion sobre la tematica y

permitiran sugerir herramientas tecnoldgicas aplicables a diferentes contextos educativos.

Esta reflexion se fundamenta en la lectura y analisis de diferentes estudios extraidos de diversas
bases de datos (EbscoHost, Elsevier, ScienDirect, etc.) y recursos open access tales como Google
Académico, ERIC, SciELO, entre otras. En paralelo a estos medios, también se revisaron una serie
de documentos contenidos en comunidades académicas 2.0, tales como ResearchGate y
Academia.edu. Los documentos fueron seleccionados por su relevancia conceptual, proposito,
autenticidad y evolucion en el tema (Universidad de Valencia, 2020) centrandose en el periodo del
2000 a la fecha, con especial foco en los ultimos cinco afios (existen dos excepciones dentro del

marco conceptual, que se justifican por su importancia teorica).

En relacién con el analisis de la informacién recopilada para la fundamentacion de la reflexion
tedrica, se empled el sistema de andlisis de texto, que consiste en realizar una lectura detenida,
revisar la arquitectura argumental, describir y resumir los documentos. Lo anterior para,
posteriormente, contextualizar las ideas que expresan los documentos revisados, formular la

reflexion y desarrollar la valoracion conclusiva (Florido del Corral, 2020).
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2. Influencia de la realidad virtual y la realidad combinada en la sociedad de la

informacion

La sociedad de la informacion se ha constituido como resultado de un cambio sistematico, veloz y
casi imperceptible en diversos procesos sociales. En ella se han adoptado una serie de nuevas
tecnologias relacionadas con la informacion y la comunicacion (TIC) que se han incorporado en
los &mbitos laborales, culturales, familiares y educacionales. Esto ha hecho que la humanidad esté
produciendo la mayor cantidad de conocimiento en su historia, permitiendo al ser humano acceder

a esa informacion sin mayores dificultades.

La incorporacion de las TIC también ha producido una serie de transformaciones en los entornos
sociales -intercambio masivo de informacion, uso de herramientas digitales como recursos
indispensables para la vida diaria, consideracion de la informacion como bien econdémico- y
cambios politico-culturales, producto de la participacién ciudadana en la construccion de politicas

publicas mediante el uso de medios tecnoldgicos (Castells, 1996).

Tras estos cambios, ya en la década de los 2000, surgen los denominados dispositivos maviles
de comunicacion, los cuales introducen una nueva transformacion en la dindmica de la sociedad:
la informacion deja de estar a un click de distancia y pasa a estar en el bolsillo de cada usuario/ay,
por tanto, a disposicion de él/ella en todo momento, hora y lugar (Humanante-Ramos, Garcia-
Pefialvo y Conde-Gonzélez, 2016). En este punto, la sociedad de la informacion se caracteriza por
su alta tecnologizacion, interconexidn, sobreabundancia de datos en todas las areas y acceso a los

recursos informacionales en cualquier instante (Mattelart y Multigner, 2007).

Ademas de los avances ocurridos a la fecha en la sociedad de la informacion, ha empezado a
masificarse lo que se conoce como la realidad virtual y la realidad combinada, que, si bien no son
conceptos nuevos, han adquirido relevancia a medida que la tecnologia progresa sistematicamente
(Belliy Lopez, 2008).

Seglin Gasca-Hurtado, Pefia, Gomez-Alvarez, Plascencia-Osuna, y Calvo-Manzano (2015), la
realidad virtual es una terminologia empleada para describir un entorno tridimensional, el cual es

generado por un ordenador y en el que se puede explorar e interactuar con otros individuos. La
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persona se vuelve parte del mundo virtual o esta inmersa dentro de este entorno y es capaz de
manipular los objetos o realizar una serie de acciones en el entorno disefiado. Esta realidad disefiada
es posible catalogarla como realidad virtual inmersiva, semi-inmersiva o inmersiva de proyeccion,

y no inmersiva.

En cambio, la realidad combinada es “una nueva forma de experimentar interacciones en
entornos fisicos y virtuales a través de un conjunto avanzado de tecnologias de deteccion y
digitalizacion” (Beroes, 2016, p.1), combinandose para elaborar o reproducir acciones en entornos
controlados. Es necesario, para que exista la realidad combinada, que se integren en un solo proceso
cinco tecnologias: la deteccion integrada, los sistemas inalambricos de control, la manipulacién

natural, los contenidos digitalizados en funcién de la realidad y los seis grados de movilidad.

Ambas realidades tienen enfoques distintos: la realidad virtual sumerge a el/la usuario/a en un
mundo irreal pero posible, que esta disefiado artificialmente y en el que se puede interactuar con
personas que comparten ese mismo ambiente; la realidad combinada, en cambio, trata de llevar el
mundo fisico al mundo virtual en tiempo sincronico y potenciar la experiencia mediante medios

computacionales y digitales (Urquiza, Auria, Daza, Carriel y Navarrete, 2016).

Estos avances técnicos, a pesar de que culturalmente se les asocia mas con el mundo de los
videojuegos, han tenido un alto impacto en el desarrollo empresarial, al convertirse en herramientas

eficaces de visualizacion de datos especificos y medios de reunién en tiempo real.

Més recientemente, estas innovaciones también han empezado a visualizarse en el mundo
educativo redefiniendo los conceptos de e-learning y blended learning (Fabregat, 2012),
proponiendo un proceso de ensefianza-aprendizaje fundado en la inmersion de el/la estudiante en
una experiencia virtualizada de situaciones laborales o académicas, basadas en experiencias reales
de forma controlada y sin riesgos (Jiménez, Villalobos y Luna, 2000). Este tipo de experiencia
también es extrapolable al mundo de la medicina y las ingenierias, en las cuales se crean entornos
de simulacion critica, validacion de las tareas realizadas sin riesgo, sobreimpresion de la
informacién o reduccion de errores fatales en el proceso, establecimiento de sistemas guias de
resolucion de incidencias y optimizacion de disefios o retroalimentacion del proceso ejecutado por

el/la usuario/a.
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En cuanto a la gestion de capital humano, se empieza a ver a estas herramientas tecnologicas
como medios para lograr seleccionar con eficacia los talentos para las funciones laborales, ya que
larealidad virtual y la realidad combinada ayudan a comprobar los saberes profesionales de manera
objetiva mediante representaciones de problemas a corregir en los contextos laborales que se desea
contratar (Levis, 2006; Cabero y Barroso, 2016), agilizando los procesos de seleccion y

aumentando el nimero de aciertos al momento de cubrir las vacantes.

Estas herramientas tecnoldgicas pueden potenciar una variedad de areas disciplinares, teniendo
una especial relevancia aquellas que permiten la masividad, como son el entretenimiento, la
comunicacion y la educacion online. Esto abre paso a sistemas masivos que permiten a las personas
experimentar o disefiar estrategias para acceder a una variedad de recursos y fuentes de informacion
que no solo abordan lo racional, sino que permiten explorar la emocionalidad enmarcada en la
sociedad de la informacion (Ricoy, Feliz y Sevillano, 2010). Es en este marco de accion en donde
estas tecnologias y su aplicacion educativa se vinculan con la teoria del aprendizaje conectivista,
propuesta por George Siemens (2004) y Stephen Downes (2006), y las concepciones de
alfabetizacion en informacion y visual literacy de la Association of College & Research Libraries
(ACRL, 2011).

3. Conectivismo, alfabetizacion en informacién y visual literacy

Para entender la influencia que pueden tener las tecnologias de realidad virtual y realidad
combinada en el desarrollo educativo, es necesario comprender la l6gica del conectivismo, que es
una teoria del aprendizaje emergente, propuesta por Siemens (2004) y Downes (2006), que integra
en una sola mirada los fundamentos del emprendimiento empresarial, el desarrollo de tecnologias

y la neurociencia.

El conectivismo visualiza el aprendizaje como un conjunto de conexiones entre nodos que
interacttan entre si, generando redes y ecologias del aprendizaje que permiten que las personas
puedan acceder a la informacion y conocimiento de forma dindmica, a la medida de sus

necesidades, con la capacidad de elegir qué aprender en base a multiples datos digitales. Esto, de
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manera de fortalecer saberes previos de manera conectiva, distribuida, colaborativa, cooperativa y

normada (Siemens y Colone, 2011).

El enfoque conectivista como planteamiento educativo, dentro del ambiente universitario, es
relativamente nuevo y sus premisas desafian muchas de las estructuras ya definidas como canon
dentro de la institucionalidad (Casanova, 2012). Es en este punto donde recae la importancia de
esta teoria, ya que ofrece perspectivas nuevas para entender la construccién del conocimiento en la
era digital (Cabero, 2017) y cémo este conocimiento conectivo (Downes, 2006; Martinez y
Martinez, 2017) impacta en el entendimiento y en las acciones de quienes participan en la sociedad

de la informacion.

Junto a lo anterior, esta teoria entrega una perspectiva de como las nuevas generaciones
posmillennial (Graham, 2018) entienden el aprendizaje como un proceso estrechamente
relacionado con las tecnologias 3.0 (Barraza, Ordofiez y Segovia, 2016), la realidad virtual (Lépez-
Pellisa, 2015), la realidad ampliada (Prendes, 2015), la realidad combinada (Beroes, 2016), la web
semantica (Bernal, Castro, y Gonzalez, 2017), la gamificacion (Sanchez, 2015) y las inteligencias

artificiales (Rodriguez y Rosales, 2017).

El impacto educativo del conectivismo se puede vincular con la ensefianza de la alfabetizacion
en informacién. Esta se entiende como un proceso en constante movimiento que aborda el
desarrollo de las destrezas, habilidades y competencias informacionales en las personas, buscando
la generacion de conocimiento, la autonomia, el procesamiento critico de las ideas y el aprendizaje
a lo largo de la vida (Marzal, 2009). La alfabetizacion en informacion (ALFIN) se ve potenciada
por las destrezas conectivistas para unir maltiples recursos informacionales, en donde cada persona
va reformulando las conexiones a voluntad segln su necesidad y requerimientos, en especial en
ambientes altamente tecnoldgicos, en donde los procesos internos y externos de la informacion
buscan cumplir con objetivos educativos institucionales, en concordancia con la integralidad y

perfeccionamiento humano de los/as estudiantes.

Esta dptica empleada en la instruccién de contenidos a través de la realidad virtual y realidad
combinada, en conexién con la dupla de conectivismo y alfabetizacion en informacion, adquiere

significado al comprender estos ambientes como fuentes de informacion multiconectada, que no
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solo requieren de habilidades para la lectura de fuentes escritas de informacion e interpretacion
social de contenidos (Agudelo, 2005), sino que, a la vez, requieren de un tercer elemento para que
sea efectivo el proceso de aprendizaje con base en las tecnologias. Es aqui donde la alfabetizacion
visual o visual literacy (Freedman, 2019: Koltay, 2019) se vuelve la parte faltante de una triada
que da sentido al proceso educativo. Esta comprende la habilidad de descifrar, ajustar y conceder
significado a los datos que se presentan en formato de imagen/icono, extendiendo el constructo de
la ensefianza normalmente enfocada en el anélisis de los documentos escritos, impresos y digitales
(Soto-Grant, 2018). Debes (1969) la define como:

un grupo de competencias vinculadas con la vision propia del ser humano [que] puede[n]
ser desarrolladas mediante el ver y al mismo tiempo, el integrar a esa observacion, las
experiencias sensoriales. El desarrollo de estas competencias es fundamental para el
aprendizaje humano normal, puesto que permite que una persona visualmente alfabetizada
discrimine e interprete lo visible en las acciones, objetos, simbolos naturales o hechos por
el hombre, que se encuentren en su entorno, a través del uso creativo de estas competencias,
las cuales lo capacitan para comunicarse con los demas, a traves del uso apreciativo de
estas, por las cuales es capaz de comprender y disfrutar de las obras maestras de la

comunicacion visual (p.27).

Es en base a esta definicion que la Association of College & Research Libraries (ACRL, 2011)
identifica una serie de competencias relacionadas con el analisis de imagenes: determinar la
naturaleza y extension de los materiales visuales necesarios; encontrar y acceder a las imagenes y
los medios visuales necesarios de manera efectiva y eficiente; interpretar y analizar los significados
de las iméagenes y los medios visuales; evaluar imagenes y sus fuentes; usar imagenes y recursos
visuales de forma eficiente; delinear y producir representaciones relevantes; entender las
problematicas éticas, sociales y economicas relacionadas con la creacion y el uso de imagenes y

medios visuales, y acceso y uso de materiales visuales de manera ética.
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Figura 1

Interaccidn entre conectivismo, alfabetizacion en informacion (ALFIN) y visual literacy
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En la conjuncidn de estos tres elementos, las estrategias de ensefianza que usan la realidad virtual
y larealidad combinada se pueden ver reflejadas, por ejemplo, en el empleo de las gafas de realidad
virtual con las que se pueden visualizar experiencias profesionales de diferente tipo, destacando
los significados simbolicos e informacionales vinculados con los contenidos disefiados

previamente para la simulacion.

Con esta herramienta, el/la estudiante puede poner en préctica sus saberes profesionales en
simulacros inmersivos que aumentan sus capacidades de atencién visual, uniendo imagenes
ordenadas o aleatorias, las cuales tienen un sentido especifico o multiple, segun el propésito de la
actividad. De esta manera, se genera una experiencia y un aprendizaje significativos en el/la
estudiante, marcados por el uso de las competencias visuales e informacionales en un solo
contenido que, a la vez, se vincula y es resultado de una serie de nodos conectados entre si que dan

sentido y valor educativo a la practica, sin que esta red sea inmovil y repetitiva, sino que va
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adecuandose a los objetivos y competencias blandas y profesionales que se desean desarrollar en

los/as estudiantes.

Junto a lo anterior, también como método didactico de ensefianza de contenidos, es posible
emplear el espacio de biblioteca como makerspace o espacio de experimentacion y laboratorio
tecnoldgico (Buitrago, 2013). En este espacio los/as estudiantes de cualquier carrera, mediante
dispositivos de realidad combinada, pueden generar actividades formativas vinculadas con su
disciplina, a través de la creacién de narraciones de contenidos tematicos o de lectura de textos en

360° grados, segun el requerimiento experiencial de la asignatura.

En términos de impacto educativo, esta seria una aplicacion directa de las competencias de la
visual literacy y la alfabetizacion en informacion, al momento de generar la captura de la realidad
y, a la vez, una expresion directa del conectivismo, al generar redes de datos en un espacio de
formato analogo, conectandolo e interconectandolo con las fuentes y los medios virtuales de

descripcion informativa en un todo integrado.

Estos dos ejemplos del potencial educativo de la realidad virtual y la realidad combinada son
solo parte de una variedad de ideas que se pueden aplicar no solo en el espacio de la biblioteca,
sino tambien en salones de clases presenciales y virtuales, siendo estos Gltimos los que ofrecen
mayores posibilidades para implementar programas formativos que hagan uso de estos medios y

pongan en practica la l6gica descrita con anterioridad en la aplicacion de los contenidos tematicos.

4. Aplicaciones tecnoldgicas en el ambito educativo

A continuacion, se presentan algunos dispositivos de realidad virtual y realidad combinada que
tienen potencial educativo en la ensefianza (Second Life Data, 2011; QiCanarias.com, 2018;
Vive.com, 2020; Versus.com, 2020):

- HTC Vive (realidad virtual): dispositivo de realidad virtual desarrollado por Valve que esta
disponible desde el 22 de abril de 2015. Este tiene dos pantallas de 2160 x 1200 en total

(1080 x 1200 pixeles cada una) con una frecuencia de refresco de 900 Hz. Junto a esto,
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tiene dos dispositivos externos que recogen la posicién de los mandos, uno para cada mano.
La caracteristica principal de HTC Vive es su sistema de posicionamiento absoluto
Lighthouse, el cual puede transformar una habitacion en un entorno virtual en el que

podremos movernos e interactuar con todo lo que haya en su interior.

- Virtuix Omni (realidad virtual): dispositivo que interactta con todo el cuerpo. Dispone de
una base para el movimiento de las piernas. Este dispositivo se conoce como un andador
omnidireccional, capaz de facilitarnos el movimiento y permitirnos andar en un mundo
virtual sin movernos en el mundo real, de la misma forma que hacemos en una cinta

andadora, pero en todas las direcciones.

- Samsung HMD Odyssey+ (realidad virtual y combinada): este dispositivo tiene una
pantalla dual AMOLED de 3,5" que ofrece una resolucion combinada de 1440 x 1600p por
0jo, ademas de contar con soporte para sonido espacial de 360° para simular el audio en
3D, posibilitando la escucha de audio inmersivo con toda claridad desde cualquier angulo.
Dispone de dos camaras de realidad combinada de Windows, micréfono de doble matriz,
sensor IPD, giroscopio, controlador 6DOF e incluye funciones de seguimiento de posicion

por Bluetooth e Inside-Out, entre otras caracteristicas.

- Second Life (realidad virtual): es un mundo virtual construido por los/as propios/as
participantes. Estd compuesto por mdltiples servidores en todo el mundo, que se
interconectan entre si para dar estabilidad a la simulacién de Second Life. Este mundo
virtual se encuentra compuesto por terrenos o sims, que son espacios de 65.000 metros
cuadrados equivalentes a un procesador de servidor. Entre algunas de las potencialidades
de esta experiencia artificial, se encuentran el poder ser usado como un juego, como un
espacio para crear comunidades sociales 0 empresas y negocios virtuales, fomentar el arte
y la cultura mediante la creacion de espacios especializados en el tema, como museos y
bibliotecas, como red social, para realizacion de eventos de diferente tipo (deportivos,
formales, recreacion, etc.) y de educacion, mediante la creacion de escuelas, universidades

y otros espacios para la finalidades instructivas.
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5. Conclusiones

Las tecnologias de realidad virtual y combinada son herramientas que ofrecen al mundo formativo
las oportunidades de establecer nuevas formas de ensefiar los contenidos de la disciplina de manera
integral, estableciendo el vinculo directo entre el saber tedrico y practico en un acto virtual, en el
que la experiencia se adquiere sin los miedos al error o percances profesionales y/o académicos
(Vera, Ortega y Burgos, 2003).

La realidad virtual y la realidad combinada, con el pasar del tiempo, comenzaran a tomar
protagonismo a medida que las fuentes de informacién y medios de acceso a ellas vayan
cambiando, dando espacio a formatos en donde el/la usuario/a deberd interactuar de forma directa
con los datos, no solo a nivel de cognicion, sino a nivel de sensaciones y percepciones. Es en este
punto donde la necesidad de filtrar y definir el mundo visual, con todas las conexiones que la
realidad virtual y la realidad combinada pueden generar, requerira cada vez mas de la integracion
y posicionamiento del conectivismo, la alfabetizacion en informacion y la visual literacy, como

catalizadores de los cambios y medios de control informacional en esos entornos.

La realidad virtual y la realidad combinada, por tanto, son herramientas para el descubrimiento
y la presentacion de datos complejos en forma dindmica y comprensible para el/la estudiante, quien
esta sujeto/a al enfoque cambiante de la educacion y de las imagenes que estas presentan delante
de las pantallas. Es aqui donde las didacticas de aprendizaje deben mejorar sus técnicas de
adquisicion de conocimiento, potencidndolas mediante estrategias integrales como el visual
thinking o pensamiento visual, que consiste en entender los patrones o ideas que son parte de una
imagen, fuente de informacion o nodo conectivo, que se vuelven un elemento clave al momento de
establecer un punto de referencia entre la realidad, la realidad virtual y la realidad combinada
(Beroes, 2016).

Estos dispositivos digitales ayudan en la sintesis de los procesos de ensefianza-aprendizaje,
permitiendo que el/la estudiante los asocie con el escuchar, el sentir y el ver, estableciendo
finalmente un mapa l6gico, emocional y perceptual que convierte el contenido ensefiado en un

aprendizaje significativo (Soto-Grant, 2018).
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A su vez, el proceso de adquisicion de las competencias informacionales, las habilidades de
interpretacion visual y la comprension de las ideas del conectivismo, requieren de un periodo
prolongado que, al finalizarse, permite al/la estudiante adecuarse a los cambios tecnolégicos y

educacionales que surgieran.

Es necesario mencionar que, aunque la realidad virtual y la realidad combinada representan una
oportunidad, existe una serie de falencias en los sistemas educativos que impiden la insercién de
estas tecnologias, comenzando por el desconocimiento parcial o total del potencial para los/as
docentes y estudiantes, pasando por la falta de cooperacion entre las bibliotecas y las iniciativas
docentes; desembocando en la falta de apoyo institucional por la incomprension sobre la temética
en cuestion. Esta situacién provoca que el proceso de ensefianza-aprendizaje empleando estas
tecnologias y enfoques no sea facilmente desarrollable y evaluable durante un periodo de tiempo

extendido.
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