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NEUROEDUCACION EN ENTORNOS DE
REALIDAD AUMENTADA
Neuroeducation in environments of augmented reality

Carlos Enrique Ferndndez Garcia*

Resumen

El uso de la realidad aumentada como herramienta pedagdgica lidica nos permite optimizar los procesos de
aprendizajes significativos a partir de una estimulacion vinculada a aspectos ligados a las emociones y a la
estimulacion sensorial. La espectacularidad de esta tecnologia sorprende incluso a los nativos digitales, cuyos
cerebros producen sustancias quimicas que provocan sin mayor dificultad el acto del aprendizaje. Basados
en el desarrollo cognitivo del cerebro (en sentido amplio) y de las nuevas Tecnologias de la Informacion y
Comunicaciones (TIC), los educadores estdn obligados a experimentar una nueva diddctica que gire sobre
la necesidad del movil como aliado del aprendizaje. El avatar, la superposicion de informacion en capas
virtuales 2 y 3D sobre nuestro entorno real, la simulacion o recreacion inmersiva, constituyen el minimo
comin miltiplo de nuestra relacion con la realidad aumentada y la escala de realidades segiin Milgram.
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Abstract

The use of augmented reality as a recreational pedagogical tool allows us to optimize the processes of
meaningful learning, from a stimulation linked to aspects linked to emotions and sensory stimulation. The
spectacularity of this technology surprises even the digital natives, whose brains produce chemicals that cause
the learning act without any difficulty. Based on the cognitive development of the brain (in a broad sense) and
new information and communications technologies (ICTs), educators are obliged to experience a new didactics
that revolve around the need for mobile as an ally of learning. The avatar, the superposition of information in
virtual layers 2 and 3D on our real environment, the immersive simulation or recreation, constitute the lowest
common multiple of our relationship with augmented reality and scale of realities according to Milgram.
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CONTEXTO

El objeto de estudio de la presente investigacion
se enfoca en la simbiosis de la neuroeducaciéon como
disciplina cientifica en ciernes y una nueva pedagogia
que recurre a la aplicacion de las nuevas Tecnologias
de la Informacién (TIC) como la realidad aumentada,
que tiene como propdsito el desarrollo cognitivo del
cerebro (entendiendo todos los procesos implicados
en el aprendizaje, juicio critico, entre otros), la
decodificacion de las sefiales provenientes de la
comunicacion entre neuronas.

La efectividad en la neuroeducacién estd
“intimamente ligada a las descargas eléctricas de 100
millones de neuronas que desembocan en sus puntos
de unién denominadas sinapsis” (Fernandez, 2013b,
parr. 4).

Para Battro (1999) la neuroeducacion va mas alla
de la simple mezcla de las neurociencias y educacion,
donde la informacién sensorial es producto del
aprendizaje que responde a neurotransmisores que
trasladan la informacion al cerebro, cuyos estimulos
son netamente emotivos. En multiples ocasiones, se
ha considerado que el mévil es hoy la extension de
nuestra mente y la realidad aumentada, una extension
de nuestros sentidos; “la neuroeducacion es una
oportunidad de ahondaren laintimidad de cada persona,
no una plataforma para uniformizar las mentes. Es una
nueva frontera que merece ser investigada y que nos
deparard muchas sorpresas” (parr. 7).

Esta linea de investigacion estd inserta dentro
de un proyecto denominado “Realidad Aumentada
aplicada a la Neuroeducacién” y el drea temdtica
“Culturales Cientificas y Tecnoldgicas™, el cual fue
desarrollado en conjunto por la Universidad Peruana
Simoén Bolivar y el Instituto Continental.

DESCRIPCION GENERAL

La neuroeducacién es la disciplina que integra
el desarrollo neuroldgico, la biologia evolutiva y
las ciencias de la educacién, a partir de técnicas
pedagogicas y experienciales que le faculta la
evolucion al cerebro humano, en funcion de las tareas
que inicialmente le permitian su sobrevivencia como
elemento de aprendizaje. Para Necuzzi (2013) “las
teorfas cognitivas y las neurociencias iluminan usos
y précticas en entornos sociales. Lentamente esa caja
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negra que es la mente, y su continente, el cerebro, va
siendo explorada, generdndose explicaciones para el
funcionamiento psiquico y conductual” (p. 51).

Segin Coldn (2003) la neuroeducacidn establece
nuevas conexiones sindpticas entre las neuronas que
permiten el aprendizaje académico. Jensen (2010)
refiere que los genes juegan su papel, no por lo que
heredamos sino a través de lo que aprendemos, puesto
que el cerebro cambia su estructura a partir de lo logrado
producto del acto educativo; en este tema Necuzzi
(2013) sostiene que “nuestros genes contribuyen a lo
que somos, pero no nos definen” (p. 42).

Con respecto a la relacién con las emociones,
en una ocasiéon Fernidndez (2016a) afirm6 que la
“conectividad emocional despierta estimulos en
nuestro cerebro, érgano que reconstruye la realidad
que percibimos por los sentidos, gracias a un engranaje
bioldgico que procesa informacién a 400 mil bits por
segundo” (p. 118),y que, el conocimiento se fija, seglin
Bensignor (2015) gracias a la capacidad emocional de
prestar atencion, al crearse nuevas redes neuronales en
nuestro cerebro, de alli la importancia de la labor de
los educadores: “entendemos que ese es el verdadero
objetivo del educador: con la excusa de su materia,
siendo esta matemadtica, historia o quimica, estimular
el pensamiento, que crezcan sus redes neuronales y
estimulen la sed de nuevos aprendizajes” (p. 174).

Para Fernandez (2013b) la neuroeducacién
permite comprender mejor nuestro cerebro durante
los procesos de ensefianza-aprendizaje del educando,
ella tiene el proposito de conocer “cudles son las teclas
que hay que tocar en el subconsciente para demandar
mayores respuestas emocionales positivas” (parr. 3)
durante el acto educativo. Sus aportes nos permiten
explicar lamaneraen la que se afectan la funcionalidad,
morfologia y plasticidad del cerebro, gracias a lectores
y conectores neuronales que nos permiten medir la
actividad mental durante la realizacion de los procesos
cognitivos.

Para Daza y Manrique (2012) su campo de
aplicaciéon disminuye “la brecha existente entre
las investigaciones neurocientificas y la préctica
pedagdgica” (p.158).Apesarde los increibles misterios
del cerebro y su funcionamiento, los fundamentos
neuronales del aprendizaje, la reminiscencia de las
emociones y otras funciones cerebrales avivadas y
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fortificadas en el aula, los educadores, segin Daza y
Manrique no reconocen todavia “las implicaciones
de este saber en el acto pedagdgico” (p. 165). De
modo que, difundir acerca de las bondades de la
neuroeducacién propiciaria la apertura a mayores
estrategias metodoldgicas de ensefianza-aprendizaje;
de acuerdo con Gamo (2012) “mezclar las ciencias
cognitivas y las neurociencias con la educacidn,
permite desarrollar ‘estrategias diddcticas’, asi como
‘metodologias’ mds eficaces. También pueden ejercer
una gran influencia en las teorias y filosofia para un
aprendizaje significativo” (p. 7).

El cerebro del educando requiere de recursos
multisensoriales, cuyas motivaciones emocionales,
sentimentales, actitudinales y sociales interactiian con
las habilidades cognitivas, a fin de percibir, aprehender
los objetos propios de la enseflanza y establecer una
ruta para consolidar aprendizajes. Al respecto Campos
(2010) afirma que “el input sensorial construye todos
los conocimientos que tenemos y estdn vinculados
a la percepcidn, cognicion, emocion, sentimientos,
pensamientos y respuestas motoras” (p. 7).

La neuroeducacién centra su objeto de estudio
en los diferentes estimulos a los que estd expuesto el
educando en el proceso de aprendizaje, percibidos por
medio de los sentidos, cuyo producto es la obtencion
de un conocimiento,

de ahilointrinseco de laemocion que estd implicita
en todo proceso racional, y conlleva al aprender.
Por lo cual los seres son seres emocionales y
racionales. Las actuaciones del sujeto dependen
de su contenido emocional interno (vivencias,
deseos, satisfacciéon personal) y del entorno
socio-emocional donde se desenvuelve el sujeto,
es decir, la respuesta emocional, siendo esto que
determina los procesos cognitivos y de aprendizaje
de los estudiantes. (Cerdn, C., Cerdn, J., Pinto,
Sierra, y Martinez, 2015-2016, p. 5).

El aprendizaje tiene, entonces, siempre un
fuerte componente emocional, gracias precisamente
a la informacién que se aloja en sistema limbico del
cerebro, que incluye el hipocampo, donde se produce el
aprendizaje emocional y que, segin Calle, Remolina y
Veldsquez (2011), tanto el tdlamo como el hipotdlamo
forman parte de este proceso; el tdlamo, “cuya funcion
es procesar la informacion de los sentidos, y convertirla

en accion” (p. 96), y el hipotdlamo, el cual “interviene
en la conducta emocional y la actividad endocrina; el
sistema endocrino y el sistema nervioso auténomo”
(p- 96). A su vez, en afos anteriores, Velasquez, Calle
y Remolina (2006) comentaban sobre el “cerebro
trino”, otra perspectiva tedrica del aprendizaje basada
en la neurociencia.

La interaccién del educando con los contenidos en
realidad aumentada permite construir conocimientos,
desarrollar competencias y capacidades de acuerdo
a la estimulacién de los sistemas sensoriales. Los
aprendizajes significativos son resultado de la
activacion de las emociones y procesos cognitivos
en los estudiantes que se caracterizan por ser agentes
activos de su propio aprendizaje para el desarrollo de
las competencias disciplinares, genéricas, digitales y
emocionales (Cabero, 2003).

Recientemente, la fijacion de los seres humanos
por comprender el funcionamiento del cerebro ha
motivado, segin De Vos (2013), el disefio de un
stiper ordenador que simule de manera avanzada
un “cerebro digital”, The Human Brain Project, con
financiamiento de la Union Europea, que permitiria
analizar y comprender mejor el funcionamiento del
cerebro, lo que nos hace humanos, sin embargo, tal
proyecto podria tener inconvenientes:

este proyecto se arriesga a perderse en su propio
giro virtual. Esperar que un super ordenador y
sus modelos e imdgenes virtuales nos revelen lo
que nos hace humanos es problemdtico ya que
la dimensién de la virtualidad y de la imagen ya
estructura previamente y de forma fundamental
las neurociencias. Es decir, la idea de un “cerebro
digital” ya estd estructurada por la imagen del ser
humano como un cerebro-computadora” (p. 724).

OBJETIVO

El presente articulo “La neuroeducacién en
entornos de realidad aumentada” precisamente desea
establecer la relacion entre la neuroeducacion, el
aprendizaje emocional y la realidad aumentada. Tiene
como objetivo explicar el efecto de la aplicacion de la
realidad aumentada en la motivacion, disposicién para
el aprender, estimulacién emocional de las habilidades
perceptivas y el desarrollo de aprendizajes cognitivos
(procesos mentales como lenguaje, atencion, aspectos
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valorativos, entre otros) para potenciar el cerebro del
educando.

NEUROEDUCACION Y REALIDAD AUMENTADA

La realidad aumentada es entendida como
herramienta tecnoldgica de aprendizaje, donde existe
una convivencia de elementos fisicos-virtuales y
a la que podemos acceder mediante dispositivos
inteligentes para manipular directamente modelos 2D
y 3D, desde el punto de vista de los interfaces humano-
computadora. Al respecto Rolando (2015) afirma que

La realidad aumentada estd preparada para ser
accesible para todo el mundo, tanto desde las
computadoras de distintos tipos como tablets,
de escritorio, portétiles, mediante teléfonos
inteligentes y la nueva generacién de televisores
de alta definicién, que tienen acceso a Internet
y que pueden vincularse con todos los medios
electrénicos del hogar. (p. 241)

El mévil se ha convertido en una extension de
nosotros mismos. Su solo extravio nos suscita una
situaciéon muy similar a la mutilacién. Es por ello que nos
atrevemos a inferir que el Smartphone es una extension
de nuestro pensamiento o memoria. Esta apreciacion se
sustenta en las veces que queremos consultar o recordar
algo, nos gusta siempre tenerlo a la mano. Derry y Lajoie
(1993) sostienen, a propdsito, que “el papel apropiado
para un sistema de computador no es el de un profesor o
experto, sino, mds bien, el de una ‘herramienta cognitiva’
de extension de la mente” (p. 5).

EXTENSION DE LOS SENTIDOS

Hoy en dia nuestros sentidos se ven favorecidos
con la realidad aumentada, llevandonos a obtener
una mayor comprensiéon del mundo, fusionando de
alguna manera la informacion virtual con la realidad,
posibilitando, a su vez un campo de posibilidades
incesante en la capacidad de innovacién, creacion y
apertura a nuevas formas de percibir en un entorno
aumentado o enriquecido.

Citando en extenso a Ferndndez (2016a), se podria
decir que

larealidad aumentadanoseresignaexclusivamente
a lo visual; compromete el oido, el olfato, el
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tacto o el gusto. Existen multiples evidencias de
la extension de nuestros sentidos a través de la
realidad aumentada: publicidades encriptadas
transmitidas desde un dispositivo de conduccion
Osea a través de los vidrios de un vehiculo (Talking
Windows, BBDO). Ropa interior interactiva que
permite experimentar caricias a distancia, a través
de sensores. Libros interactivos conectados a
chalecos que te transportan a las sensaciones
y dolores experimentados por sus personajes
como el creado por estudiantes del Instituto de
Tecnologia de Massachusetts (Sensory Fiction,
MIT). (p. 119)

Esta tecnologia es ideal como herramienta
pedagoégica que ofrece multiples posibilidades en
materia educativa, al vincular el mundo online con el
mundo offline (sin conexion), mediante la “demanda de
diferentes respuestas emocionales, a partir de lugares
comunes para el andlisis transaccional neurocientifico
como la metaconciencia, biofeedback, eye tracking y
resonancias magnéticas” (Ferndndez, 2016b, p. 22).

Necuzzi (2013) resefia que el Informe Horizon
2010 reconoce a la realidad aumentada como una de las
seis tecnologias emergentes capaces de revolucionar
la educacién superior en Iberoamérica. Reig (2013)
decia al respecto sobre los nuevos aprendizajes con
nuevas herramientas:

Es indudable la multialfabetizacién en nuevos
medios, desde los ya cldsicos audioOvisuales
(audio, video) a nuevas formas de expresividad
(realidad aumentada, videojuegos), nacidas hoy o
basadas en la remezcla entre nuevos, entre nuevos
y viejos medios, etc. La machinima, por ejemplo, la
creacion de animaciones, de minifilmes utilizando
videojuegos, seria un fenémeno de ese tipo. (p. 35)

Esta interactividad entre los mundo real y virtual
permite incrementar los ratios de atencién de los
educandos y activar en su cerebro neuroconectores
como la dopamina, ante la presencia de avatares,
superposicion de imdgenes 2D y 3D, que permiten
desarrollar competencias frente a didécticas
tradicionales,al estimular al usuario conlaconstruccion
de modelos mentales.

Enlos dltimos afios, se ha comenzado a explotar su
potencial en el aula al emplearse el Smartphone como
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un aliado en el aula, pues solo basta con apuntarlo al
marcador para acceder al contenido afiadido y entender
mejor los conceptos tedricos gracias al 2D, 3D video,
audio o texto. Ferndndez (2013a) afirma que los
contenidos virtuales asignados por los desarrolladores,
contenidos que se encuentran ocultos en patrones,
marcadores u objetivos, pueden ser desencriptados
gracias al uso de la tecnologfa moévil.

ENFOQUE CONSTRUCTIVISTA

La espectacularidad de la tecnologia de realidad
aumentada tiene una influencia innegable en la
motivacién por aprender, puesto que el educando
puede construir sus propios objetos de aprendizaje y
manipularlos de manera constructivista, a fin de poder
recrear el conocimiento y obtener otras perspectivas, a
partir de una especie de redefinicién del acto educativo,
concebido como tal. Segun Ferndndez (2013a) la total
interaccion con objetos de aprendizaje como videos
2D, hologramas 3D o cddigos Qr, trascienden barreras
mnemotécnicas en contextos dificiles y que produce
millones de acontecimientos en el cerebro de un
alumno por segundo.

Una teoria que contribuye al entendimiento de la
relacion entre aprendizaje y realidad aumentada, es la
teorfa constructivista de Piaget, quien enfatiza en lo
esencial de la interaccién con el medio circundante
para construir el conocimiento; los nifios interpretan
y dan significado a lo que les acontece y generan
sus propios esquemas —‘“modelos mentales”— de
acuerdo a tales interacciones y experiencias cotidianas
tal y como Piaget, al evaluar sus hallazgos sobre el
desarrollo del pensamiento infantil, advertia, tras
recurrir a la neurobiologia de su tiempo (Fernindez,
2015). Ferndndez indica que la realidad aumentada es
una tecnologia que propicia el enfoque constructivista
porque motiva a que el estudiante pueda construir
sus propios artefactos, lo cual es ventajoso porque él
mismo puede ser el artifice de su propio conocimiento,
en contraposicion con las metodologias educativas
tradicionales en las cuales el estudiante es receptor y
el profesor es la fuente de conocimiento.

Rotar en 360° el globo ocular sin el peligro de
danarlo, dividir cada uno de los huesos del craneo
con un movimiento de la mano, trasponer las barreras
del tiempo para asistir a la captura de Atahualpa en el
cuarto del rescate en Cajamarca, recrear las leyes de la

fisica en un pequefio viaje de montafa rusa, ser testigos
de la creacion de un rio, son algunas de las vivencias
tridimensionales que los educandos experimentan,
en tiempo real y tantas veces como quieran ellos
mismos para comprender ese fendmeno, asi de
acuerdo a su ritmo y comprension de los fendmenos
van construyendo el conocimiento y afianzando sus
aprendizajes.

Hoy en dia se estudian nuevos usos para la
realidad aumentada aplicada a la neuroeducacion
como los simuladores, que se pueden convertir en una
parte esencial en la ensefianza, asimismo, se conducen
nuevos experimentos sobre los posibles empleos
de esta tecnologia como el tratamiento de fobias y
précticas de técnicas quirdrgicas.

Segun Rolando (2015) se puede dar muiltiples
usos a la tecnologia de realidad aumentada, asi, por
ejemplo, “reconstruir piezas histdricas, guias por
paseos interactivos, ensefianza de la historia, el arte, la
fisica o la biologia, entre otras y estudiar los avances de
los dispositivos tecnoldgicos y cientificos conociendo
los logros humanos a través de las épocas” (p. 241).

Al respecto, Gamo (2012) refiere que con dicha
tecnologia los nifios pueden solucionar ejercicios de
fisica y representarse la accién en tres dimensiones;
al resolver este tipo de tarea, el nifio “se representa
el choque de dos vehiculos, con sus diferentes
[magnitudes] masa, peso y velocidad y en el momento
que el nifio ejecuta el ejercicio, al dar al “enter”,
se representa la accidbn en movimiento en tres
dimensiones” (p. 14).

El uso de la tecnologia de la realidad aumentada
supone el resultado de interfaces que facilitan los
procesos de ensefianza-aprendizaje, lo que genera,
segin Orozco (2014), “una experiencia de usuario
positiva y por consiguiente mds util” (p. 56). Para
Wolf (citado por Orozco, 2014) los 16bulos, occipital
y temporales, coordinados por el l6bulo parietal,
procesan los estimulos visuales y auditivos, siendo
el l6bulo parietal “el responsable de utilizar la
informacion captada por los sentidos y de ordenarla”

(p- 43).

Para nadie es un secreto que las imdgenes en
movimiento no existen en el cine o en la television; en
realidad es una ilusion Optica que consiste en engafiar
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nuestro cerebro para apreciar que la sucesion de 24
fotogramas por segundo se perciba como una imagen
en movimiento. Precisamente los estudiosos refieren
que los procesos cognitivos del aprendizaje tienen
mejores resultados con imdgenes en movimiento
0 animaciones y que se privilegia las imagenes 3D
sobre el 2D. “El cerebro detecta no solo color y forma
sino también movimiento y segiin Bachrach a mayor
estimulacién de los sentidos mayor es la recordacion”
(Orozco, 2014, p. 47).

Para Urchegui (2015) la alfabetizacion digital-
visual impone como deber cotidiano el desarrollo de
herramientas digitales y nuevos escenarios como el
de la realidad aumentada, donde se hace necesario
conocer “la estructura que subyace en la ingenieria de
la imagen digital tridimensional, en este caso basada en
la holografia o fotografia de varios planos” (p. 53).

Las implicaciones para la neuroeducacion de la
realidad aumentada son incuestionables y promisorias,
ya que estimulan los sentidos y logra que la atencion se
eleve a su punto mds alto. Aporta indudables ventajas
para transmitir informacion de una manera interactiva,
incluso ludica, con el propdsito de que el educando
pueda manipular los objetos de aprendizaje y enriquecer
sus experiencias, a partir de su empatia emocional.

INTERACTIVIDAD Y NEURODIDACTICA

La interactividad es vital para el sistema de
realidad aumentada; en este entorno el educando
alcanza el conocimiento autorreguldndose, provee su
propia ruta y controla su propio aprendizaje (precepto
constructivista).

A decir de Basogain, Olabe, M., Espinosa,
Roueche y Olabe, J.C. (2007, p. 6) “la Realidad
Aumentada establecerd un puente entre los conceptos
tedricos y la realizacion fisica de los experimentos con
los dispositivos reales”.

Los procesos de aprendizajes significativos estdn
basados en operaciones cerebrales, cuyos resultados
cambian los circuitos del cerebro. La Neurodidactica
se ocupa precisamente del estudio de la optimizacion
del aprendizaje basado en el desarrollo del cerebro,
al respecto, Friedrich y Preiss (2003) afirman que
la neurodidéctica es una disciplina que ayuda a
incrementar nuestra capacidad de aprendizaje y
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desarrollar nuestro potencial cerebral.

La inclusion de la tecnologia de realidad
aumentada como herramienta de la pedagogia y la
didactica transforma los procesos de aprendizaje
futuros en educandos que se muestran menos
intimidados por su uso y permeables al conocimiento,
el cual pueden construirlo a partir de imédgenes reales
y obtener diferentes perspectivas en base a la realidad
aumentada; al respecto Basogain, et al. (2007) afirman
que “en un futuro escenario mdvil de ensefianza
basada en Realidad Aumentada el sistema mostrard en
el dispositivo mdvil del alumno la realidad aumentada
a partir de la imagen del dispositivo real” (p. 6).

Al parecer de Rolando (2015) vivimos una era
en la cual las fronteras entre lo tangible e intangible
son dificiles de delimitar en el aula y que los nativos
digitales no se sorprenden facilmente al manipular
tecnologia; salvo cuando los educandos trabajan
en una realidad mixta. Siguiendo con Rolando, en
el mundo de la realidad aumentada, “lo real deja
de serlo, se corporiza para luego desmaterializarse
y recomponerse de una y mil formas, gracias a la
potencialidad que brinda la imaginacidn al servicio del
desarrollo de nuevas experiencias en el campo digital
como la Realidad Aumentada” (p. 241).

LA GAMIFICACION

La gamificacion cada vez juega un rol mayor en la
educacion. Enlostltimos afios ha venidomasificindose
incluso el empleo de avatares en la virtualidad
aumentada en un proceso natural de aprendizaje,
siempre unido a las grandes emociones que generan
los video juegos y actuar por la recompensa: triunfo,
derrota, sorpresa, retos, roles dentro de una u otra
sociedad. Navarro (2016) predice el uso de realidades
mixtas en la que se podrdn combinar la realidad
aumentada y la realidad virtual, mediante hologramas
que interactdan con el entorno, como “las Hololens
con las Oculus Rift o las HTC Vive” (p. 31).

INTERFACES DE REALIDAD AUMENTADA
La formacion de docentes del siglo XXI que
comprendan mundos mixtos. Solo el impacto del
descubrimiento de Américaes similaralatrascendencia
que puede connotar, en esta sociedad del conocimiento,
el encuentro de dos mundos, el virtual con el real y
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confluir en un solo universo. La calidad educativa es
realidad... aumentada con este tipo de tecnologia.

Los implantes oculares y el hiperrealismo del 3D
nos traerd un nuevo paradigma que distorsionan la
percepcidn de lo real-virtual: La Cognicion Aumentada
(AugCog), el cual es un “campo emergente de la
neurociencia, producto de una verdadera relacion
simbiética entre lo real y lo virtual, tiene por objetivo
desarrollar métodos y herramientas de neurotech que
puedan explicar el procesamiento de informacion
inherente a la interaccion humano-méquina”
(Fernandez, 2013b, parr. 9). Igualmente, podria
explicar -dicho campo emergente- la interaccion
futura entre software y hardaware; entre hardware y
hardware; entre el humanware y el hardware, tal y
como sofid Stephen Hawking.

CONCLUSIONES

Los docentes del siglo XXI han de prepararse para
asimilar los usos pedagdgicos de larealidad aumentada
y generar nuevos estilos de aprendizaje orientados
a potencializar las aptitudes de los estudiantes
contando con los recursos de la neuroeducacion. Y
es que la tecnologia de la realidad aumentada incide
significativamente en la motivacion, disposicién para
el aprender, estimulacién emocional de las habilidades
perceptivas y el desarrollo de aprendizajes cognitivos
(entendiéndose los diversos procesos mentales
implicados, expectativas, entre otros) como para
potenciar el cerebro del educando.
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