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Uso de la realidad aumentada, la realidad virtual y la inteligencia artificial en educacién secundaria: una revision sistematica

Resumen

El objetivo de esta revision sistematica es obtener informacion frente a la implementacién de tecnologias
disruptivas (TD) como la realidad aumentada (AR), la realidad virtual (VR) y la inteligencia artificial (IA) en
educacién secundaria. Al aplicar el protocolo prisma (2021) en las bases de datos Scopus y Taylor & Francis,

se obtienen 53 documentos. Los hallazgos giran en torno a tres aspectos. Andlisis bibliométrico por ano

y pais, implementacién de la AR VR o IA y resultados obtenidos en los diversos campos del conocimiento
impactados por las TD. Las intervenciones con estas tecnologias muestran una creciente tendencia en
implementar la AR. La eficacia de la implementacion de la ARVR o IA generé mejoras cognitivas, emocionales
y en el proceso ensefnanza aprendizaje. Por otra parte, se recomienda profundizar la investigacion

de implementacion de estas TD e integrar en los estudios las combinaciones entre tecnologias.

Palabras clave: realidad aumentada, realidad virtual, inteligencia artificial, educacién secundaria.

Abstract

The objective of this systematic review was to gather information regarding the implementation

of Disruptive Technologies (DT) such as Augmented Reality (AR), Virtual Reality (VR) and Artificial
Intelligence (Al) in secondary education. The methodology was based on the PRISMA Statement in
the Scopus and Taylor & Francis databases 53 documents were retrieved using the established criteria.
The findings focus on three aspects: Bibliometric analysis by year and country, implementation of

AR, VR or Al and results obtained in the various fields of knowledge affected by DTs. Interventions
with these technologies show a growing trend in the implementation of AR. The effectiveness

of the implementation of AR, VR and Al generated cognitive, emotional, and teaching-learning
process improvements. On the other hand, it is recommended to deepen the research on the
implementation of these DTs and to integrate in the studies the combinations among technologies.

Keywords: augmented reality, virtual reality, artificial intelligence, secondary education.
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1. Introduccion

Hoy en dia, con la llegada de la Cuarta Re-
volucion Industrial (4IR) el proceso de en-
senanza aprendizaje esta siendo permeado
y transformado por el uso de estas nuevas
tecnologias, un fenédmeno que se ha pro-
fundizado (Lorenzo et al., 2021). Este impacto
de la 4IR estd cambiando la dindmica de la
educacion ademas de nuestra interaccion
con el mundo, impulsado especialmente a
través del desarrollo de Tecnologias Disrup-
tivas (TD) (Dai & Ke, 2022).

Los avances tecnoldgicos en el ambito de la
educacién no son nuevos, pero la velocidad
y el ritmo de estos, especialmente en lo que
respecta a las TD, son notables (Chng et al.,
2023). En la educacién, el enfoque suele
ser reactivo, ya que las TD emergen de las
industrias para luego ser adaptadas y apli-
cadas en los sistemas educativos existentes.
(Schmidt & Tang, 2020). Ledo et al. (2019),
determinaron que entre las TD que cuentan
con un gran potencial para ser integradas a
la vida cotidiana y como apoyo en el ambito
educativo, estan: la Realidad Aumentada
(AR), la Realidad Virtual (VR), la Inteligencia
Artificial (IA), la robética, la impresion 3D, el
big data, el internet mdévil, la tecnologia en
la nubey el internet de las cosas (loT).

Un numero significativo de instituciones
educativas buscan acoger en sus aulas la
TD, con la esperanza de que su intervencién
motive el interés de los estudiantes por el
aprendizaje y facilite la compresion de los
conceptos (Martinez-Villalobos & Ruiz-Rodri-
guez, 2022). Dicho esto, laimplementacion de
estas nuevas tecnologias puede favorecer el
seguimiento, acompanamiento y la retroali-
mentacion eficaz. Por otra parte, se busca que
los estudiantes adquieran las competencias

requeridas para ser ciudadanos calificados en
el contexto de la sociedad del conocimientoy
en linea con los objetivos de desarrollo soste-
nible (Lizcano-Sanchez et al., 2023).

A pesar del inmenso potencial que poseen
las TD para transformar positivamente los
procesos de ensefanza aprendizaje, se pre-
sentan desafios que deben ser superados.
Estos desafios abarcan desde asegurar el
acceso a herramientas tecnoldgicas asequi-
bles, proporcionar capacitacion efectiva a los
docentes, hasta el desarrollo de estrategias
innovadoras para su implementacién y el
estimulo de habilidades tecnolégicas en to-
dos los involucrados en el proceso educativo
(Dimitriadou & Lanitis, 2023; Villa-Guardiola
etal., 2022).

Laintegracién delas TD en la educacién tiene
como objetivo impulsar y dar forma a lo que
se conoce como la educacion 4.0 (Patino et
al., 2023). Este nuevo tipo de educacién bus-
ca impulsar la mitigacion de los efectos del
cambio climatico, la transformacion digital y
el desarrollo de competencias y habilidades
que permitan adaptar, validar, aprendery des-
aprender conocimientos, ideas y técnicas en
constante evolucién (Oliveira & Souza, 2020).

El objetivo del presente estudio fue determinar
la manera en que se estan usando las TD en el
proceso de ensefanza aprendizaje en educa-
cién secundaria, especificamente la Realidad
Aumentada (AR), la Realidad Virtual (VR) y la
Inteligencia Artificial (IA) a través de una re-
vision sistematica entre los anos 2019 a 2023.

2. Metodologia

Para explorar las investigaciones que utiliza-
ronTD comola AR,laVRolalAaplicadasala
ensenanza aprendizaje en educacion secun-
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daria, se realizd una revisidon sistematica. El
método para la revision fue PRISMA (Page et
al., 2021), que consiste identificar y seleccio-
nar los documentos cientificos, llevar a cabo
su depuracion eliminando los duplicados y
aplicando los criterios inclusion y exclusion.
Se eligieron las bases de datos Scopus y
Taylor & Francis para realizar la busqueda y
seleccion de la informacion.

La revision sistematica fue realizada en julio del
2023, donde se utilizaron los siguientes descrip-
tores y operadores booleanos en la ecuacion
de busqueda: (“augmented reality” OR “virtual
reality” OR “artificial intelligence”) AND ( “se-
condary school” ). Se incluyeron articulos de
investigacion en donde se hubieran aplicado
las TD en el ambito educativo y publicados en
inglés o espanol entre los afos 2019 y 2023.
Inicialmente, se identificaron un total de 1711
articulos, como se detalla en la Figura 1.
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Figura 1. Diagrama de flujo para la seleccién de investigaciones.

De esta cifra inicial, se excluyeron 1375 arti-
culos debido a que se trataban de revisiones

sion detallada de los titulos y resumenes, se
excluyeron otros 283 articulos que trataban

sistematicas, duplicados o investigaciones
que no estaban relacionadas con la educa-
cién secundaria, lo que dejo un conjunto de
336 articulos. Posteriormente, tras una revi-

temas referentes a medicina, ingenieria,
finanzas o educacién militar. Finalmente, se
seleccionaron 53 articulos para el desarrollo
de la revision sistematica.
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3. Resultados y discusion

En la tabla 1 se describen los 53 articulos en
relacion con los autores, ano de publicacion,

Tabla 1. Andlisis de los estudios incluidos en la revision sistematica.

pais de origen, el tipo de TD empleada,
el campo disciplinario de la intervencion,
numero de participantes y el enfoque me-

todoldgico utilizado.

#  Autor(es). Aho Pais TD Disciplina N Metodologia
1 Malakul & Park. (2023) Tailandia 1A Idiomas 79 Cuantitativo
2 Christopoulos et al. (2023) Finlandia VR Biologia 70 Cuantitativo
3 Zhangetal. (2023) China 1A Multidisciplinar 28808 Cuantitativo
4 Suhaimietal. (2023) Malasia AR Historia 400 Cuantitativo
5 Amores-Valencia et al. (2023) Espana AR TIC 32 Mixto
6 Bosmos et al. (2023) Grecia VR Historia 52 Cualitativo
7 Simsek & Direkgi. (2023) Turquia AR Lectura 120 Cualitativo
8 (Leeetal.2023) CoreaDelSur IA Inglés 3 Cualitativo
9 Koparan et al. (2023) Turquia AR Geometria 98 Cualitativo
10  Peetersetal. (2023) Alemania AR Quimica 104 Cualitativo
11 Toktamysov et al. (2023) Kazajstan VR Historia 308 Cuantitativo
12 Poganetal. (2023) Turquia AR Algebra 73 Mixto
13 Papakostas et al. (2023) Grecia AR Ciencias Dt.e,La 200 Cuantitativo
Computacién
14 Stojanovic¢ et al. (2023) Serbia AR Economia 37 Cualitativo
15 Stojsi¢ et al. (2022) Serbia AR Biologia 188 Cuantitativo
16  Gregorci¢ & Torkar. (2022) Eslovenia AR Biologia 85 Cuantitativo
#  Autor(s). Ao Pais D Disciplina N Metodologia
17 Volioti et al. (2022) Grecia AR Fisica 314 Cuantitativo
18  Stolzenberger et al. (2022) Alemania AR Fisica 14 Cualitativo
19  Daniele. (2022) Italia VR Geografia 150 Cuantitativo
20 Majeed & Alrikabi. (2022) Irak AR Matematicas 60 Cuantitativo
21 Ingkavara et al. (2022) Tailandia 1A Fisica 292 Cuantitativo
22 Almelweth. (2022) Arabia Saudita |A Geografia 60 Cuantitativo
23 Feng & Zhang. (2022) China VR Arte n/a Cualitativo
24 Bai.(2022) China 1A Mdusica n/a Cualitativo
25  Habiddin et al. (2022) Indonesia AR CyT 20 Cualitativo
26  Webb etal. (2022) Inglaterra VR Biologia 64 Cuantitativo
27  Aricietal. (2021) Turquia AR Astronomia 40 Cualitativo
28  Remolaretal. (2021) Espafa 31D Historia 50 Cuantitativo
29 Rasheed et al. (2021) Pakistan VR Fisica 184 Cuantitativo
30 Deveci-Topal et al. (2021) Turquia 1A Ciencias 41 Mixto
31 Kececietal. (2021) Turquia AR CyT 143 Mixto
32 Mahanan et al. (2021) Malasia AR Quimica 5 Cualitativo
33 Gamboa-Ramos et al. (2021) Peru AR Cy T, Geometria 30 Cuantitativo
34 Pratama et al. (2021) Kazajstan AR Geografia 10 Mixto
35  Alvarez-Herrero & Hernandez-Ortega (2021)  Espafa AR Ed ambiental 447 Mixto
36  Mat Zain et al. (2021) Malasia VR Biologia 35 Cuantitativo
37  Gnidovecetal. (2020) Eslovenia AR Biologia 460 Cuantitativo
38 Jongetal.(2020) China VR Geografia 566 Cuantitativo
39  Daineko et al. (2020) Kazajstan AR-VR Fisica 50 Cuantitativo
40 Jesionkowska et al. (2020) Inglaterra AR Fisicay Geometria 19 Cualitativo
41 Petrov & Atanasova. (2020) Bulgaria AR Biologia 80 Cuantitativo
42 |bili et al. (2020) Turquia AR Geometria 460 Cuantitativo
43 Saundarajan et al. (2020) Malasia AR Algebra 33 Cuantitativo
44 Xiao et al. (2020) China AR Geografia 36 Cualitativo
45  Bursali & Yilmaz. (2019) Turquia AR Lectura 89 Cuantitativo
46 Ozerba§. (2019) Turquia AR Fisica 45 Cuantitativo
47 Ozyalgin & Avc. (2022) Turquia AR Ciencias y Quimica n/a Cualitativo
48  (Caietal. (2020) China AR Matemadticas 68 Mixto
49 Cheng etal. (2019) Taiwan AR Matematicas 24 Mixto
#  Autor(s). Ao Pais TD Disciplina N Metodologia
50  Shu & Huang. (2021) Taiwan VR Steam 120 Cuantitativo
51 Lin & Sumardani. (2023) Taiwan VR Fisica 35 Cualitativo
52 Priyaetal.(2022) India AR Informatica 41 Cualitativo
>3 Wallgriin et al. (2022) IlEJS:izdozS VR Biologia 400 Cuantitativo

Cy T Ciencias y tecnologia; TIC Tecnologias de la informacién y Comunicacion; 3TD: AV-VR-1A
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La Figura 2 muestra el nimero de investi-
gaciones publicadas por afo. Se observa un
aumento de casi cinco veces en los estudios
publicados que involucran TD aplicadas a
diversos campos del conocimiento, esto
al comparar los datos de 2019 con el 2022.
Es posible que a causa de la pandemia de
COVID-19 y la necesidad de implementar
estrategias acordes para el aprendizaje en li-
nea de los estudiantes, se halla generado un
incremento significativo en la investigaciéon

18
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L3

=1

Lid

=]

2019 2020

relacionada con las TD (Saura et al., 2022).
Aunque la revisidon sistematica se realiza
en el primer semestre del 2023, se observa
que el numero de articulos publicados en
lo que va del afno supera a los publicados
en el ano 2019 e iguala a los del afio 2020.
En consecuencia, se puede esperar que, si
se conserva la tendencia de crecimiento, la
cantidad de investigaciones publicadas al
finalizar el afo 2023 sea mayor en compa-
racion con los anos anteriores.

11 I |

2021 2022 202

Figura 2. Distribucién por afio de las publicaciones seleccionadas.

La distribucion de investigaciones por pais
relacionadas con TD en educacién secun-
daria y agrupadas por zonas geograficas, se
presenta en la Figura 3. Es notable que en
Europa, Espana y Grecia lideran el numero
de investigaciones con tres (3) cada una. En
Asia, China destaca con seis (6), mientras
que, en la region de Eurasia, Turquia contri-
buye con diez (10) y Kazajistan con tres (3)

investigaciones. Esta significativa cantidad
de investigaciones en diversos campos del
conocimiento puede estar relacionado con
politicas educativas adoptadas por estos
paises en busca de cumplir los Objetivos de
Desarrollo Sostenible (ODS) propuestos por
las Naciones Unidas para el ano 2030 (Husa-
mah et al., 2022).
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Figura 3. Distribucién de investigaciones por continente.

No obstante, se han encontrado pocas in-
vestigaciones en el continente americano.
Llama la atencién que, en América del sur,
Unicamente se ha identificado una investi-
gacion realizada por Gamboa-Ramos et al.
(2021) en Peru, que utiliza la AR con el fin de
desarrollar una aplicacion destinada a me-
jorar el aprendizaje en ciencia y tecnologia.
Este bajo numero de investigaciones puede
explicarse en parte por el bajo porcentaje
del Producto Interno Bruto (PIB) destinado a
la educacion en paises en vias de desarrollo,
en contraste con las naciones denominadas
como paises desarrollados (Brotherhood &
Delalibera, 2020).

Otro aspecto a tener en cuenta en el andlisis
de esta revision es la identificacion de los
enfoques metodoldgicos empleados en los
estudios. En la Tabla 2 se proporciona un re-
sumen de los tres (3) tipos de metodologias
utilizadas. Se encontré que el 56,6% de las
investigaciones se enmarcan en el enfoque
cuantitativo, la metodologia cuasi experi-
mental fue la predominante en este enfoque.
En esta misma linea, el 28,3% de los estudios
tienen enfoque cuantitativo y optan por el
estudio de caso.

Tabla 2. Distribucion de las investigaciones por disefio metodolégico y TD.

Diseio metodolégico

Tecnologia disruptiva

AR VR Al
Cuantitativo 30 17 1 5
Cualitativo 15 10 3 2
Mixto 8 7

En un menor porcentaje se ubica el enfoque
mixto con un 15,1% del total de investigacio-
nes. Cabe mencionar que en el estudio de
Remolar et al., (2021) implementaron las tres

Rev.Investig.Desarro.Innov. Vol. 14(1), enero-junio de 2024, 95-110. ISSN: 2027-8306 ISSN-E: 2389-9417
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3.1 Descripcion sobre usos de las TD

Las TD han impactado varios campos del
conocimiento en la educacion secundaria.
La aplicacion de las TD en cada asignatura
se encuentra relacionada enlatabla 3. De un
total de 53 estudios, las ciencias (fisica, quimi-

ca, biologia, ciencias ambientales, ciencias y
tecnologia y astronomia) y las matematicas
(dlgebra, geometria) presentan la mayor
cantidad de estudios realizados con un 62%.
En segundo lugar, se encuentran los estudios
correspondientes a historia, geografia y eco-
nomia con un 17%.

Tabla 3. Relacién de areas del conocimiento con las TD implementadas en cada estudio.

Campos del conocimiento

Tecnologia disruptiva

AR RV 1A
Ciencias y matematicas 33 24 8 3
Historia, Geografia y Economia 10 5 5 3
Idiomas, Literatura y lectura 5 2 3 1
Informatica y comunicaciones 3 3 n/a n/a
Artes y MUsica 2 n/a 1 1

También se observa con base enlas tablas 1y
3,quela AR hasido la TD masimplementada
con un 60.4% (n=32) de investigaciones reali-
zadas, seguida porla VR con un 22.6% (n=12),
y lalA con un 13.2% (n=7). Algunos estudios
combinan el uso de diferentes TD como AR-
VR y AR-VR-IA, cada una con valor cercano
al 2% (n=1). La tabla 3 muestra que en areas
como: ciencias, matematicas, historia y geo-
grafia, la AR es una tecnologia implementada
en cerca del 70% de las investigaciones. El
alto porcentaje de intervenciones en AR
en asignaturas de ciencias exactas puede
deberse a los beneficios que presenta la he-
rramienta ya que para el caso de las ciencias
permite la interaccién segura por parte de los
estudiantes en comparacion con la practica
real (Daineko et al., 2020). También, brinda la
oportunidad de observar objetos de estudio
de dimensiones del orden de 10~*m tanto
en quimica como en biologia (Peeters et al.,
2023).

De las 32 investigaciones que utilizaron las
AR, seis (6) tuvieron como principal objetivo
el disefo, construccién e implementacion
de aplicaciones. En el estudio de Koparan

et al. (2023) desarrollaron una aplicaciéon
para mejorar el modelado mental y el pen-
samiento geométrico; Volioti et al. (2022)
buscaron mejorar la resolucién de proble-
mas, la motivacion, la creatividad y el ren-
dimiento académico en fisica; Pratama et al.
(2021) disefaron su herramienta para que los
estudiantes comprendieran los conceptos
sobre las capas de la tierra; Papakostas et
al. (2023) crearon una aplicacién de cédigo
abierto para el aprendizaje de las ciencias de
la computacion a través del juego; Ozyalcin &
Avcl. (2022) abordaron tematicas de ciencias
y quimica teniendo como eje central el tra-
bajo colaborativo; y Simsek & Direkgi. (2023)
utilizaron la AR con imagenes de los libros
para mejorar la comprensién inferencial en
los procesos de lectura.

Se destaca el estudio de Zhang et al. (2023)
con uso de la IA, en el que involucraron a
28808 estudiantes y tuvieron dos objetivos:
el primero, cumplir con una politica educa-
tiva orientada a disminuir las actividades ex-
traescolares; y segundo, establecer acompa-
namiento, seguimiento y retroalimentacion
de forma personalizada. Para ello disefaron
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una estrategia denominada tarea inteligen-
te, que consistio en establecer un protocolo
de asignacion de tareas permanentes con
retroalimentacion personalizada para cada
estudiante. Esta podia ser aplicada a telé-
fonos moviles, tabletas o computadoras
estableciendo un cambio en el paradigma
de una educacion estatica, al permitir que la
ensefnanzay las retroalimentaciones se lleven
a cabo en cualquier lugar y en el tiempo que
considere el estudiante.

En general, los resultados obtenidos en las
investigaciones después de implementar
las TD en el proceso de ensefianza, arrojan
que 23 investigaciones (43%,) obtuvieron un
impacto estadisticamente positivo en cuanto
a mejorar el rendimiento académico o au-
mentar el nivel de conocimiento. Ademas, 20
estudios encontraron que laimplementacién
de TD en los campos del conocimiento en
los que fueron incluidas, generaron buena
percepcion de las TD, motivacién frente al
aprendizaje, interés y curiosidad por utilizar
las herramientas.

Ejemplo de ello se encuentra en los estudios
realizados por Suhaimi et al. (2023) quienes
buscaron subsanar una dificultad presen-
tada por el mal uso de teléfonos moviles,
convirtiéndolos en una herramienta para el
desarrollo de la asignatura de historia apro-
vechando la AR; esto incidié en motivacion
para desarrollar el programa académico
por parte de los estudiantes. Por su parte,
Pocan et al. (2023) decidieron integrar la AR
con WhatsApp para abordar conceptos de
algebra, lo cual aumento el trabajo colabora-
tivo y facilité el aprendizaje. Stojanovic et al.
(2023) enfocaron su investigacion al campo
de la biologia y bajo un analisis cualitativo
encontraron que los estudiantes disfrutan el
uso de la AR en dispositivos méviles con fines
de aprendizaje, ademas, generar en ellos la

sensacion de eficiencia y productividad. Por
su parte, Feng & Zhang, (2022) aplicaron VR
al campo de las artes, encontrando un nuevo
enfoque al permitir que la ensefianza de las
artes deje de estar limitada a un tiempo y
espacio predeterminados, lo que mejoré en
gran medida los resultados de aprendizaje
y la utilizaciéon de diferentes recursos. Por
ultimo, la investigacion de (Bai, 2022) imple-
mentd hardware y software con IA para la
ensenanza, la evaluacion y retroalimentacion
de los estudiantes en el campo de la musica.

No obstante, de los 53 estudios analizados,
el 19% sefalaron alguna dificultad o propu-
sieron ajustes para futuras investigaciones.
Estudios como los de Simsek & Direkgi.
(2023), Peeters et al. (2023), Volioti et al.
(2022), Majeed & Alrikabi. (2022), Habiddin
et al. (2022), Arici et al. (2021) y Rasheed
et al. (2021) encontraron dificultades tales
como acceso a computadores, celulares o
tabletas, conectividad bien sea por falta de
red internet o ancho de banda insuficiente,
falta de experiencia por parte de los estu-
diantes o docentes en la manipulacién de
los equipos utilizados, numero limitado de
aplicaciones de software libre para integrar
a las clases, necesidad de implementacion
de un modelo pedagdgico acorde a la im-
plementacién de TD.

Ademas, la investigacion de (Ozerbas. 2019)
evidencié que la permanencia de los logros
de aprendizaje alcanzados fue disminuyendo
en el tiempo. Como lo indican Bai (2022)y
Christopoulos et al. (2023), existe la necesi-
dad de continuar investigando y perfeccio-
nando el uso de las diferentes TD debido a
su constante evolucion. En este sentido, la
implementacion de las TD para generar un
cambio significativo en el rendimiento aca-
démico, aumentar el nivel de conocimientoy
disminuir la carga cognitiva, requieren de di-
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dacticas y pedagogias propias para este tipo
de metodologias de ensenanza aprendizajey
no integrar tecnologias nuevas a estrategias
tradicionales (Amores-Valencia et al., 2023).

4. Conclusiones

Esta revision identificé que entre los afos
2019 y 2023 se presenta una tendencia de
crecimiento en el nimero de investigaciones
que utilizan TD en diversos campos de cono-
cimiento. Al mismo tiempo se evidencié que
paises como China, Turquia, Taiwan, Espana,
Malasia y Grecia son referentes en investiga-
ciones en este campo y llevan el liderazgo en
implementacion de estas tecnologias en pro-
ceso de ensefnanza. En este mismo sentido, no
se encuentra un nimero representativo de in-
vestigaciones en América del sur, creando un
nicho de estudio para futuras investigaciones.

Asimismo, se muestra una marcada tenden-
cia al uso de la AR como tecnologia predi-
lecta para el desarrollo de tematicas tanto
en ciencias, matematicas y ciencias sociales.
Siguiendo estalinea, la segunda TD mas utili-
zada es la VR. También encontramos estudios
donde se combinan dos y tres tecnologias.

En cuanto a los resultados en la aplicabilidad
de las TD en educacién secundaria es signifi-
cativo destacar el alcance de las implemen-
taciones, ya que abarcan un amplio espectro
del campo de conocimiento pasando desde
las ciencias exactas hasta las artes. En este sen-
tido, se evidencia que las TD pueden generar
cambios positivos en aspectos cognitivos,
emocionales y creativos.

En sintesis, las TD pueden ser utilizadas de
formas variadas, desde la inmersién en con-
ceptos hasta la interaccion con la IA a través
de la retroalimentacion y el seguimiento

del proceso académico. Sin embargo, es
llamativa la ausencia de investigaciones que
aborden la integracién o combinacion entre
las TD, en particular entre lalA conla AR o la
VR. Lo anterior ofrece oportunidades innova-
doras y enriquecedoras para el aprendizaje
de los estudiantes. Investigar y comprender
esta interaccion inexplorada podria arrojar
luz sobre nuevas estrategias pedagogicas y
enfoques de ensefanza en el futuro.
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