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				RESUMEN

				Introducción: En la actualidad los entornos de Realidad Virtual y Aumentada han ido penetrando el ámbito educativo. Cada vez más, es habitual encontrar estos entornos que son capaces de visualizar contenidos en un entorno amigable y motivador para contribuir al aprendizaje. El presente trabajo incluye una revisión de las principales características de la Realidad Virtual y Aumentada como herramientas pedagógicas, elucidando las referencias pertinentes junto con los marcos epistemológicos y metodológicos predominantes en el periodo del 2021 al 2026. El objetivo del estudio fue analizar el empleo de entornos de Realidad Virtual y Aumentada como medios didácticos en la enseñanza de contenidos técnico profesionales de las Telecomunicaciones, a partir de una revisión documental que integra fundamentos episte-mológicos, pedagógicos y tecnológicos. Metodología: El análisis documental fue empleado en el diagnóstico del prob-lema y en la caracterización del estado actual del proceso de enseñanza-aprendizaje con el empleo de entornos de Reali-dad Virtual y Aumentada. Se realizó una conceptualización del tema centrado en el proceso de enseñanza-aprendizaje de los contenidos técnicos profesionales que utilizan la Realidad Virtual y Aumentada, revisando las contribuciones de autores cubanos y extranjeros. Resultados: Se constata que en la dinámica del proceso de enseñanza-aprendizaje el docente es vital para seleccionar la forma de mediador didáctico más idónea. El contenido técnico profesional abarca el conocimiento y las habilidades necesarias para el desarrollo del futuro profesional en perfiles tecnológicos. Se identi-ficaron cinco categorías pedagógicas que se presentan en el proceso de enseñanza-aprendizaje utilizando entornos de RV/A como medios didácticos: intencionalidad didáctica del contenido recreada en el entorno de RV y RA, conceptual-ización abstracta del contenido, aprehensión experiencial de los contenidos, motivación y contextualización didáctica tecnológica, y competencias. Discusión: El aprendizaje experiencial encuentra un terreno fértil en los entornos de RV/A, ya que los estudiantes aprenden a través de la participación directa en estos entornos. El constructivismo y el aprendizaje experiencial son enfoques pedagógicos que enfatizan la construcción activa del conocimiento a través de la partici-pación activa y la experiencia práctica. El aprendizaje técnico profesional en entornos de RV/A se estructura en dimen-siones que expresan un ciclo formativo: la aprehensión experiencial, la conceptualización abstracta, la intencionalidad didáctica, la motivación y contextualización tecnológica, y el desarrollo de competencias integradoras. Conclusiones: El análisis teórico desarrollado revela fisuras en la formulación de propuestas con respecto a las metodologías, las estrategi-as de enseñanza y la existencia de una metodología didáctica coherente para guiar eficazmente a los profesores universi-tarios en la implementación de entornos de RV/A. La incorporación de entornos de RV/A como medios didácticos a 
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				la dinámica del proceso de enseñanza-aprendizaje de los contenidos técnico profesionales de las telecomunicaciones requiere enfoques que integren activamente al estudiante en la construcción del conocimiento, mediante estrategias centradas en la experiencia, la interacción y la aplicación contextualizada del saber. El empleo de entornos de RV/A en el proceso de enseñanza-aprendizaje no debe entenderse simplemente como una novedad tecnológica, sino como una reconfiguración del entorno de aprendizaje donde se fortalezcan los procesos de aprendizaje significativo al conectar teoría y práctica y se potencien las habilidades de resolución de problemas y pensamiento crítico.

				Palabras clave: realidad virtual, realidad aumentada, enseñanza-aprendizaje.

				Abstract

				Introduction: Virtual and Augmented Reality environments have increasingly penetrated the educational field. It is becoming more common to find these environments capable of displaying content in a user-friendly and motivating setting to contribute to learning. This paper includes a review of the main characteristics of Virtual and Augmented Reality as pedagogical tools, elucidating relevant references along with the predominant epistemological and methodological frameworks for the period from 2021 to 2026. The objective of the study was to analyze the use of Virtual and Augmented Reality environments as teaching aids in the instruction of technical and professional content in Telecommunications, based on a literature review that integrates epistemological, pedagogical, and technological foundations. Methodology: The literature review was used to diagnose the problem and characterize the current state of the teaching-learning process using Virtual and Augmented Reality environments. A conceptualization of the topic was developed, focusing on the teaching-learning process of professional technical content using Virtual and Augmented Reality, reviewing the contributions of Cuban and international authors. Results: It was found that in the dynamics of the teaching-learning process, the teacher is vital in selecting the most suitable form of didactic mediator. Professional technical content encompasses the knowledge and skills necessary for the development of future professionals in technological profiles. Five pedagogical categories were identified that are present in the teaching-learning process using VR/AR environments as didactic tools: didactic intentionality of the content recreated in the VR and AR environment, abstract conceptualization of the content, experiential apprehension of the content, motivation and technological didactic contextualization, and competencies. Discussion: Experiential learning finds fertile ground in VR/AR environments, since students learn through direct participation in these environments. Constructivism and experiential learning are pedagogical approaches that emphasize the active construction of knowledge through active participation and practical experience. Technical and professional learning in VR/A environments is structured in dimensions that express a formative cycle: experiential apprehension, abstract conceptualization, didactic intentionality, motivation and technological contextualization, and the development of integrative competencies. Conclusions: The theoretical analysis reveals gaps in the formulation of proposals regarding methodologies, teaching strategies, and the existence of a coherent didactic methodology to effectively guide university professors in the implementation of VR/A environments. The incorporation of VR/A environments as didactic tools into the dynamics of the teaching-learning process of technical and professional telecommunications content requires approaches that actively integrate the student in the construction of knowledge, through strategies centered on experience, interaction, and the contextualized application of knowledge. The use of VR/AR environments in the teaching and learning process should not be understood simply as a technological novelty, but rather as a reconfiguration of the learning environment where meaningful learning processes are strengthened by connecting theory and practice, and where problem-solving and critical thinking skills are enhanced. 

				Keywords: virtual reality, augmented reality, teaching and learning.

				Resumo

				Introdução: Os ambientes de Realidade Virtual e Aumentada têm penetrado cada vez mais no campo educacional. É cada vez mais comum encontrar esses ambientes capazes de exibir conteúdo em um contexto amigável e motivador, contribuindo para a aprendizagem. Este artigo apresenta uma revisão das principais características da Realidade Virtual e Aumentada como ferramentas pedagógicas, elucidando referências relevantes, juntamente com os principais referenciais epistemológicos e metodológicos para o período de 2021 a 2026. O objetivo do estudo foi analisar o uso de ambientes de Realidade Virtual e Aumentada como auxílios didáticos no ensino de conteúdo técnico e profissional em Telecomunicações, com base em uma revisão bibliográfica que integra fundamentos epistemológicos, pedagógicos e tecnológicos. Metodologia: A revisão bibliográfica foi utilizada para diagnosticar o problema e caracterizar o estado atual do processo de ensino-aprendizagem utilizando ambientes de Realidade Virtual e Aumentada. Uma conceitualização do tema foi desenvolvida, com foco no processo de ensino-aprendizagem de conteúdo técnico profissional utilizando Realidade Virtual e Aumentada, revisando as contribuições de autores cubanos e internacionais. Resultados: Constatou-se que, na dinâmica do processo de ensino-aprendizagem, o professor é fundamental na seleção da forma mais adequada de mediador didático. O conteúdo técnico profissional abrange o conhecimento e as 
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				habilidades necessárias para o desenvolvimento de futuros profissionais em perfis tecnológicos. Foram identificadas cinco categorias pedagógicas presentes no processo de ensino-aprendizagem que utiliza ambientes de RV/RA como ferramentas didáticas: intencionalidade didática do conteúdo recriado no ambiente de RV/RA, conceitualização abstrata do conteúdo, apreensão experiencial do conteúdo, motivação e contextualização didática tecnológica, e competências. Discussão: A aprendizagem experiencial encontra terreno fértil em ambientes de RV/RA, uma vez que os alunos aprendem por meio da participação direta nesses ambientes. O construtivismo e a aprendizagem experiencial são abordagens pedagógicas que enfatizam a construção ativa do conhecimento por meio da participação ativa e da experiência prática. A aprendizagem técnica e profissional em ambientes de RV/RA estrutura-se em dimensões que expressam um ciclo formativo: apreensão experiencial, conceitualização abstrata, intencionalidade didática, motivação e contextualização tecnológica, e desenvolvimento de competências integrativas. Conclusões: A análise teórica revela lacunas na formulação de propostas relativas a metodologias, estratégias de ensino e à existência de uma metodologia didática coerente para orientar eficazmente os professores universitários na implementação de ambientes de RV/RA. A incorporação de ambientes de RV/RA como ferramentas didáticas na dinâmica do processo de ensino-aprendizagem de conteúdos técnicos e profissionais de telecomunicações requer abordagens que integrem ativamente o aluno na construção do conhecimento, por meio de estratégias centradas na experiência, na interação e na aplicação contextualizada do conhecimento. O uso de ambientes de RV/RA no processo de ensino e aprendizagem não deve ser entendido simplesmente como uma novidade tecnológica, mas sim como uma reconfiguração do ambiente de aprendizagem onde processos de aprendizagem significativos são fortalecidos pela conexão entre teoria e prática, e onde as habilidades de resolução de problemas e pensamento crítico são aprimoradas. 

				Palavras-chave: realidade virtual, realidade aumentada, ensino e aprendizagem.

				Recibido: 5/4/2026 Aprobado: 16/6/2026

				Introducción

				El progreso alcanzado en la última década en las tecnologías para el aprendizaje, sobre todo con las tecnologías de la información y de las comunicaciones, que aporta las bases para nuevas perspectivas de los problemas del aprendizaje centrado en el aula y en la actividad del profesor, respondiendo al concepto tradicional lineal de contenidos, métodos de enseñanza, sistemas de evaluación. Dentro del marco de la educación superior, se han concentrado esfuerzos en investigar tecnologías que buscan producir alternativas para facilitar el avance de los procesos pedagógicos, en un entorno caracterizado por la rápida evolución de las necesidades sociales.

				Los modelos educativos transitan desde una formación completamente presencial hasta una educación mediada por entornos virtuales de aprendizaje, encontrándose en muchas instituciones educativas los modelos combinados o mixtos. Numerosos recursos tecnológicos se incorporan en el proceso de enseñanza-aprendizaje, con la finalidad de dinamizarlo a través de un aprendizaje activo del alumnado apoyado en estas herramientas. Actualmente los estudiantes no aprenden igual que antes en la Educación Superior por una combinación de factores sociales, tecnológicos, culturales y educativos. La era digital ha reducido los períodos de atención. Como expresan Álvarez & Prieto (2023) los jóvenes aprenden a través de redes, experiencias digitales, y prácticas colaborativas, no exclusivamente con libros o clases magistrales. 

				Las nuevas generaciones valoran más la utilidad práctica del conocimiento. Si no ven una aplicación directa o relevante, pierden el interés. Los estudiantes aprenden mejor con metodologías activas: proyectos, experiencias, colaboración, gamificación, entre otras; a pesar que en muchas universidades, los métodos siguen siendo los mismos de hace décadas (clases magistrales, poca interacción, escasa tecnología educativa). Domingo-Coscollola et al. (2025) destacan que las metodologías tradicionales muchas veces fallan porque no logran hacer visible el aprendizaje para el estudiante ni generar compromiso activo. El aprendizaje debe encaminarse a que el estudiante valore la utilidad inmediata del conocimiento.

				Los novedosos modos de acceso a la información, así como las diferentes herramientas para el proceso de transformación en conocimientos y transferencia, tienen sin lugar a dudas una gran importancia y repercusión en la educación y el desarrollo cognoscitivo. Tecnologías digitales o disruptivas como la Realidad Virtual (RV) y Realidad Aumentada (RA) han adquirido notoriedad y penetración en los centros de educación superior. Esta tendencia se ve respaldada por investigaciones que sugiere que el uso de la RV y RA pueden mejorar significativamente la retención del conocimiento, la participación del estudiante y la adquisición de habilidades prácticas (Muñoz et al., 2024).
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				Los entornos de Realidad Virtual y Aumentada (RV/A) crean la posibilidad, como expresan Ramírez-Montoya et al. (2024), de desarrollar pensamiento global, holístico y sistémico, induciendo a estudiantes a descubrir la multidimensionalidad de las cosas a partir del entorno. La aplicación de tecnologías de punta como la RV y RA facilita la creación de entornos de aprendizaje enriquecidos en concordancia con nuevas estrategias de aprendizaje que influyan en el desarrollo de habilidades cognitivas. 

				Para Cabero et al., (2022), la RV propicia la ubicación del sujeto en un mundo alternativo, artificialmente creado a través de computadoras y donde el usuario experimenta, en primera persona, diferentes tipos de experiencias sensoriales mientras que señala que en la RA los datos físicos y virtuales se combinan a través de imágenes, videos, animaciones; no olvidando que ambas presentan como característica común: la navegación y la interacción. La RA por su parte superpone elementos digitales sobre el mundo real, permitiendo una interacción en tiempo real y combinando el entorno físico con elementos virtuales. Esto facilita la visualización de contenidos complejos y promueve un aprendizaje interactivo y participativo como expresan Merchán y Valero (2025).

				Los entornos de RV/A han abierto muchas posibilidades en la educación, creando experiencias educativas con las que los estudiantes aprenden mediante la exploración de modelos digitales 3D que representan de manera eficaz la realidad. Esto es especialmente útil para enseñar conceptos abstractos o para acceder a experiencias educativas que de otra manera estarían fuera de su alcance, ya sea por motivos geográficos, financieros o incluso de seguridad. 

				La educación universitaria busca a adaptarse a las necesidades reales del mundo laboral, lo que conlleva a alcanzar el nivel adecuado de formación del futuro profesional en relación con las necesidades del país. Su objetivo fundamental, es la formación multilateral y armónica de las nuevas generaciones, lo que presupone que el estudiante universitario debe apropiarse de un sistema de sólidos conocimientos y habilidades. También debe alcanzar un alto desarrollo de las potencialidades del pensamiento para asimilar los logros de la ciencia y la técnica. 

				Aunque durante los últimos años se ha incrementado notablemente la producción científica relacionada con la Realidad Virtual y Aumentada en la educación superior, la mayoría de los estudios se concentran en evaluar aplicaciones tecnológicas o experiencias docentes aisladas. Por ende, son escasas las investigaciones que integran de forma crítica los fundamentos epistemológicos, pedagógicos y tecnológicos que sustentan su empleo como medios didácticos en la enseñanza de contenidos técnico profesionales de las Telecomunicaciones. Esta dispersión limita la construcción de referentes teóricos que orienten el diseño de estrategias didácticas específicas para esta área del conocimiento.

				MATERIALES Y MÉTODOS

				Se realiza mediante el análisis documental una conceptualización del tema centrado en el proceso de enseñanza-aprendizaje (PEA) de los contenidos técnicos profesionales que utilizan la Realidad Virtual y Aumentada. El panorama actual del PEA plantea nuevos retos académicos, especialmente en lo que se refiere a que promuevan el desarrollo del pensamiento crítico y la creatividad, apoyándose en la me-diación tecnológica para lograr una educación más pertinente y adaptada a las necesidades actuales (Martin, 2024). El aprendizaje será más efectivo si en alguna etapa de la experiencia el alumno puede participar activamente mediante la experimentación, el análisis y la toma de decisiones. 

				Varios académicos han analizado las complejidades de la dinámica del proceso de enseñanza-aprendizaje. Entre ellos se destacan en el contexto cubano Izquierdo Pardo (2020); Espinoza (2025); Fuentes (Citado por Peralta, 2022); Abreu-Valdivia et al. (2021); Córdova et al. (2022). En el contexto extranjero aparecen Vygotsky (Citado por Sosa, 2022); Gómez (2022); Huang et al. (2022); Talízina (Citada por García & Tejera, 2025).

				Vygotsky (Citado por Sosa, 2022) plantea que el desarrollo sigue al aprendizaje y no viceversa. Es decir, para que haya desarrollo, las personas tienen que aprender primero. Y el aprendizaje se produce en situaciones sociales significativas en las que se producen procesos de mediación. Por su parte Tapia (2026) expone que el PEA es aquel proceso educativo institucional que de modo más sistémico organiza y estructura la enseñanza en relación con la manera que debe ocurrir el aprendizaje, a partir de la relación esencial que se da entre los fines de la educación (objetivos) y la precisión de los contenidos y de éstos con la dinámica (profesor, alumno, métodos, medios, formas, evaluación) a través de los cuales es posible lograr la educación vinculada de manera directa a un determinado contenido de las ciencias concretas, expresado en planes y programas de estudio. 
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				En este sentido Fuentes (Citado por Peralta, 2022) plantea que el proceso enseñanza-aprendizaje es “un sistema de conocimientos, métodos, procedimientos y estructuras lógicas, jerarquizadas en correspondencia con la complejidad del objeto de la cultura profesional en términos de conocimientos, habilidades, valores y valoraciones.” Fuentes asume un enfoque holístico en la definición del PEA al plantear que no se trata de un agregado de componentes y funciones, sino de un sistema holístico, que es más que la simple integración de las partes; se trata de comprenderlo como un todo inseparable, resultado de las interrelaciones entre los componentes y sus funciones, las configuraciones y cualidades, los cuales en su integración condicionan las funciones y cualidades del proceso como un todo.

				Por tanto, asumir el Enfoque Holístico dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje de contenidos técnicos profesionales del área de las Telecomunicaciones conlleva a estudiar la composición física y lógica de sistemas tecnológicos, desde las formas más simples hasta las más complejas, requiriendo procesos de abstracción para una comprensión de sus componentes y funcionamiento en el transcurso de su evolución. Por otra parte, hay que tener en cuenta para este análisis las formas en las que se produce el aprendizaje humano, es decir, cómo aprenden los estudiantes y en qué forma se desarrollan. Como plantean los referentes psicológicos de Talizina (Citada por García & Tejera, 2025) y Vygotsky (Citado por Fallas-Vargas, 2024), la aproximación de la actividad enseñanza-aprendizaje no solo se trata de un sujeto cualquiera o de un sujeto como tal, sino del sujeto motivado por el aprendizaje, es decir de un sujeto “lógico” que conoce y en este sentido la estructuración de las actividades docentes en ambientes formativos mediados por tecnologías de avanzada exige realización de su análisis como de un sistema complejo, como de un proceso real de solución de problemas que se establecen ante el sujeto histórico-social que es el sujeto de la propia actividad”.

				Particular relevancia adquieren, en el tema, los planteamientos de Lenin en su obra Materialismo y Empiriocriticismo (Citado por da Silva et al. 2024), donde se argumenta que el conocimiento humano es un reflejo consciente y lógico de la realidad objetiva, y que su validez radica en la capacidad del sujeto para interactuar con dicha realidad y transformarla mediante un razonamiento dialéctico. Esta concepción dialéctica materialista del conocimiento como proceso activo y lógico es fundamental en el PEA, dado que su práctica del futuro profesional requiere no solo habilidades técnicas, sino también una lógica cognitiva capaz de integrar información, evaluar alternativas y llegar a conclusiones fundamentadas. En este sentido, los entornos de RV/A, no deben ser vistos como fines en sí mismos, sino como medios para fomentar el pensamiento crítico, la responsabilidad ética y el compromiso profesional.

				En consecuencia, el PEA mediado por entornos de RV/A debe favorecer no solo el desarrollo instrumental, sino también la construcción reflexiva y ética del conocimiento. La interacción con entornos virtuales, al simular fenómenos técnicos reales, debe estar acompañada por procesos de análisis lógico, interpretación crítica y toma de decisiones, integrando así la dimensión filosófica con la tecnológica y formativa.

				RESULTADOS

				Dado el estudio documental realizado, se constata que en la dinámica del PEA el docente es vital. El docente posee experiencia, formación permanente y aportes investigativos esenciales para, como guía del proceso, seleccionar la forma de mediador didáctico más idónea. Este mediador a partir de las po-sibilidades que brindan las TIC, se diversifica y surgen nuevas definiciones para referirse al objeto en cuestión como, medio didáctico digital, medio didáctico computarizado, software educativo, entre otras definiciones aportadas por diferentes autores para referirse al mismo objeto. Valiosas han sido las contribuciones de García-Peñalvo, F. J. (2022); Cabero Almenara (2024); Mesa-Rave et. al., (2023); entre otros. Por lo que sustentar el proceso de enseñanza-aprendizaje de contenidos técnicos profesio-nales en entornos de RV/A como medios didácticos, cuyos rasgos y cualidades propicien los procesos de interpretación y comprensión de los contenidos permitirá perfeccionar la preparación de los futuros profesionales. 

				El concepto de contenido técnico profesional abarca diversas definiciones e interpretaciones de dife-rentes autores, lo que refleja la naturaleza multifacética de la enseñanza profesional, entre ellos se encuentran Cabero-Almenara et al. (2022); Chérrez (2023); Delgado et al. (2024); Barrios et al. (2024). Este contenido técnico profesional abarca el conocimiento y las habilidades necesarias para el desarro-llo del futuro profesional en perfiles tecnológicos. La inclusión y desarrollo de estos contenidos respon-de a las tendencias actuales de los procesos de enseñanza-aprendizaje, en las que la integración de conocimientos teóricos con la aplicación práctica en entornos tecnológicos es esencial para para ga-rantizar la preparación del futuro profesional. 
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				Su énfasis en la adaptación y el aprendizaje continuo resalta la necesidad de actualizar constantemente los contenidos en el ámbito educacional. Autores como Cabero-Almenara (2022) han enfatizado que la incorporación de la tecnología en el proceso de enseñanza-aprendizaje debe representar una transfor-mación integral en el currículo que articule el saber técnico con la praxis profesional. Por su parte Del-gado et al. (2024) hacen hincapié en la integración del aprendizaje académico y práctico, plantean además, que el estudiante que aprende es en realidad quien debe imbricarse como protagonista de su propio aprendizaje lo cual le permite intervenir en los ámbitos en que discurrirá su quehacer profesional y en el contenido relacionado con su futuro como profesional.

				Barrios et al. (2024) señalan que los conocimientos, habilidades y competencias específicas del ámbito profesional dentro del currículo académico buscan preparar a los estudiantes para enfrentar los desa-fíos del mundo laboral, asegurando que la formación teórica esté alineada con las exigencias prácticas de su futura profesión. Chérrez (2023) se refiere a la inclusión de contenidos técnicos profesionales para mejorar la formación de los estudiantes, preparándolos para enfrentar problemas reales en su campo laboral. Con el desarrollo actual de las tecnologías es indudable que el PEA exige una concep-ción y una práctica renovadora insertando los entornos de RV/A en función de la necesidad del estu-diante y potenciando la flexibilidad del currículo para la formación del futuro profesional en las áreas del conocimiento profesional.

				En el ámbito de los entornos virtuales, la RV y RA han adquirido progresivamente importancia dentro de los marcos pedagógicos y de aprendizaje de la educación superior, sirviendo como un instrumento de instrucción que mejora eficazmente la participación y la interacción de los estudiantes. La investigadora Rogers (2022) del Colegio Universitario de Londres reflexiona sobre las visiones y motivaciones que los entornos virtuales con tecnologías de punta proporcionan al usuario. En consecuencia, se adoptan como una alternativa viable a las metodologías educativas convencionales.

				Es importante en el trabajo con estos entornos aplicar la teoría de aprendizaje experiencial desarrolla-da por Kolb (citado por Roque Herrera et al., 2023). Esta teoría se apoya en el principio de que el cono-cimiento se crea a través de la transformación de la experiencia desarrollada mediante cuatro tipos diferentes de habilidades: la experiencia concreta (EC), la observación reflexiva (OR), la conceptualiza-ción abstracta (CA) y la experimentación activa (EA). Es decir, el estudiante puede involucrarse de ma-nera plena, abierta y sin prejuicios en nuevas experiencias (EC); puede reflexionar y observar sus expe-riencias desde muchas perspectivas (OR); es capaz de crear conceptos que integren sus observaciones en teorías lógicamente sólidas (CA); y pueden utilizar estas teorías para tomar decisiones y resolver problemas. Todo ello facilita que los estudiantes se involucren, sean activos, estén comprometidos y participen en el proceso de aprendizaje.

				El aprendizaje experiencial encuentra un terreno fértil en los entornos de RV/A, ya que los estudiantes aprenden a través de la participación directa en estos entornos. Desde el punto de vista de Vega et al. (2024) el constructivismo y el aprendizaje experiencial son enfoques pedagógicos que enfatizan la cons-trucción activa del conocimiento a través de la participación activa y la experiencia práctica. El cons-tructivismo sostiene que el aprendizaje es un proceso activo donde los estudiantes construyen signifi-cados a partir de sus experiencias y conocimientos previos. 

				Bajo esta perspectiva se han desarrollado diferentes propuestas de utilizar estos entornos virtual y au-mentado apoyándose en la teoría del aprendizaje experiencial como son: Cruz-Díaz et al., (2022); Ro-bles-Ramírez (2024); Espinoza et al., (2025). Resaltan que los entornos producidos con estas tecnolo-gías facilitan la interactividad de los estudiantes en los contenidos recreados, lo que facilita el aprendi-zaje mediante la práctica por parte del estudiante.

				Cruz et al. (2024) coinciden en que los estudiantes pueden aplicar y practicar sus conocimientos en una situación real y contextualizada, y que esto promueve el logro de un aprendizaje profundo. Dai y su equipo (2024) han analizado cómo la adopción de metodologías participativas, con fuerte componente experiencial, promueve un mayor compromiso y motivación en los estudiantes. Según sus resultados, estas prácticas contribuyen a que los alumnos se involucren de manera más activa y desarrollen habili-dades de pensamiento crítico, trabajo en equipo y resolución de problemas. Espinosa y colectivo (2025) observaron un aumento notable en la comprensión de conceptos complejos, un mayor nivel de partici-pación y compromiso por parte de los estudiantes en las actividades de aprendizaje experiencial facili-tadas por la realidad virtual.
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				DISCUSIÓN

				Teniendo en cuenta que el aprendizaje experiencial representa un aprendizaje con significado, comprensión, retención, capacidad de transferencia, se extrapola a las particularidades de los entornos de RV/A a partir del papel preponderante que han de tener como medios didácticos, en el logro de ese tipo de aprendizaje, en estudiantes universitarios. En esta investigación se considera como matriz de categorías pedagógicas que se presentan en el proceso de enseñanza aprendizaje de contenidos técnicos profesionales utilizando los entornos de RV/A como medios didácticos las siguientes:

				1.	Intencionalidad didáctica del contenido recreada en el entorno de RV y RA: es la orientación consciente y planificada del contenido hacia el logro de objetivos formativos específicos, mediante su selección, organización y tratamiento pedagógico para favorecer un aprendizaje significativo y pertinente. Desempeña un papel crucial en la mejora de las experiencias educativas al cerrar la brecha entre el conocimiento teórico y la aplicación práctica (Barráez-Herrera, 2022; Pardo-Gómez et al. 2023; Gar-cía et al. 2024; Andreu, 2025; Gadelha & Nascimento-e-Silva (2026). 

				2.	Conceptualización abstracta del contenido: Es factible replicar la RV y la RA en la dinámica de los contenidos profesionales, como un lenguaje simbólico artificial diseñado para mejorar la creativi-dad y las características de desarrollo de este proceso, al facilitar la abstracción del contenido que se recrea en el entorno virtualizado y aumentado y culmina en la sistematización físico-mental de un objeto de investigación específico (Carrera, 2023; Soto et al., 2024; Merchán et al. 2025; Lampropoulos, 2025; Guamán et al. 2026).

				3.	Aprehensión experiencial de los contenidos: Al utilizar estos entornos virtuales y aumentados, los estudiantes pueden interactuar con los objetos 3D generados por computadores y que conforman el entorno de aprendizaje y logrando la aprehensión experiencial de elementos que existen en el mundo real. Esto puede aumentar la retención de información y mejorar la experiencia de aprendizaje (Escobar et. al., 2022; Cabero Almenara, 2025; Freire & Díaz, 2024; Maza et al. 2025; Pérez Sánchez et al. 2026). 

				4.	Motivación y contextualización didáctica tecnológica: El entorno de RV y RA mejora la motiva-ción y contextualización didáctica tecnológica al proporcionar visualizaciones de objetos 3D a través de la realidad virtual y la realidad aumentada, que transformando la forma en que los estudiantes interactúan con los contenidos técnicos profesionales (Mendoza et al. 2023; Vashisht, 2024; Montenegro et al. 2025; Yadav, 2025; Espinoza et al., 2025). 

				5.	Competencias: El uso de las tecnologías RV y RA en la enseñanza de contenido profesional in-crementa las competencias profesionales de los estudiantes. Las competencias es el conjunto integra-do de conocimientos, habilidades y actitudes que permiten al estudiante interactuar, resolver proble-mas y desempeñarse eficazmente en contextos profesionales simulados o enriquecidos digitalmente, de forma autónoma, crítica y contextualizada. Con mejora de las habilidades prácticas y una compren-sión más profunda de conceptos complejos se contribuye en última instancia a una educación de mayor calidad en la formación profesional (Castro et al. 2024; Marzal & Gómez, 2024; Zelada 2025; Cáceres, 2025; Manjarrez et al. 2026). 

				Las categorías antes mencionadas, en una exploración en profundidad de la aplicación de los entornos de RV/A como medios didácticos de vanguardia en el contexto de la impartición de contenido técnicos profesionales en la educación superior revela, a través de una revisión de la literatura académica perti-nente una presencia notable de diversas experiencias (tanto aisladas como sistemáticas) entre los edu-cadores universitarios en relación con la utilización de estas tecnologías. El aprendizaje técnico profe-sional en entornos de RV/A se estructura en dimensiones que expresan un ciclo formativo: la aprehen-sión experiencial, donde el estudiante interactúa y explora; la conceptualización abstracta, que permite elaborar principios y modelos; la intencionalidad didáctica, reflejada en el diseño pedagógico del entorno; la motivación y contextualización tecnológica, que dan sentido y propósito a la actividad; y el desarrollo de competencias integradoras, evidenciadas en el desempeño técnico y reflexivo (Salman & Ahmad, 2024). Así, los medios de enseñanza basados en RV y RA se convierten en instrumentos cognitivos que promueven la comprensión profunda, la autonomía y la transferencia del aprendizaje a contextos reales.

				CONCLUSIONES

				El análisis teórico desarrollado revela fisuras en la formulación de propuestas con respecto a las meto-dologías, las estrategias de enseñanza, los sistemas procedimentales y, en última instancia, la existen-cia de una 
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				metodología didáctica coherente para guiar eficazmente a los profesores universitarios en la implementación de entornos de RV/A.

				La incorporación de entornos de RV/A como medios didácticos a la dinámica del proceso de enseñan-za-aprendizaje de los contenidos técnico profesionales de las telecomunicaciones, requiere enfoques que integren activamente al estudiante en la construcción del conocimiento, mediante estrategias cen-tradas en la experiencia, la interacción y la aplicación contextualizada del saber. El empleo entornos de RV/A en el PEA no deben entenderse simplemente como una novedad tecnoló-gica, sino como una reconfiguración del entorno de aprendizaje donde se fortalezcan los procesos de aprendizaje significativo al conectar teoría y práctica y se potencien las habilidades de resolución de problemas y pensamiento crítico.
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RESUMEN

Introduccion: En la actualidad los entornos de Realidad Virtual y Aumentada han ido penetrando el ambito educativo
Cada vez mas, es habitual encontrar estos entornos que son capaces de visualizar contenidos en un entorno amigable
y motivador para contribuir al aprendizaje. El presente trabajo incluye una revisién de las principales caracteristicas de
la Realidad Virtual y Aumentada como herramientas pedagogicas, elucidando las referencias pertinentes junto con los
marcos epistemologicos y metodoldgicos predominantes en el periodo del 2021 al 2026. El objetivo del estudio fue
analizar el empleo de entornos de Realidad Virtual y Aumentada como medios didacticos en la ensefianza de contenidos
técnico profesionales de las Telecomunicaciones, a partir de una revision documental que integra fundamentos episte-
moldgicos, pedagdégicos y tecnoldgicos. Metodologia: El analisis documental fue empleado en el diagnéstico del prob-
lemay en la caracterizacion del estado actual del proceso de ensefianza-aprendizaje con el empleo de entornos de Reali-
dad Virtual y Aumentada. Se realizo una conceptualizacién del tema centrado en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de los contenidos técnicos profesionales que utilizan la Realidad Virtual y Aumentada, revisando las contribuciones de
autores cubanos y extranjeros. Resultados: Se constata que en la dinamica del proceso de ensefianza-aprendizaje el
docente es vital para seleccionar la forma de mediador didactico mas idénea. El contenido técnico profesional abarca
el conocimiento y las habilidades necesarias para el desarrollo del futuro profesional en perfiles tecnoldgicos. Se identi-
ficaron cinco categorias pedagogicas que se presentan en el proceso de ensefianza-aprendizaje utilizando entornos de
RV/A como medios didacticos: intencionalidad didéctica del contenido recreada en el entorno de RV y RA, conceptual-
izacion abstracta del contenido, aprehension experiencial de los contenidos, motivacion y contextualizacion didactica
tecnologica, y competencias. Discusion: El aprendizaje experiencial encuentra un terreno fértil en los entornos de RV/A,
ya que los estudiantes aprenden a través de |a participacion directa en estos entornos. El constructivismoy el aprendizaje
experiencial son enfoques pedagogicos que enfatizan la construccion activa del conocimiento a través de la partici-
pacion activa y la experiencia practica. El aprendizaje técnico profesional en entornos de RV/A se estructura en dimen-
siones que expresan un ciclo formativo: la aprehension experiencial, la conceptualizacion abstracta, la intencionalidad
didactica, la motivacion y contextualizacion tecnoldgica, y el desarrollo de competencias integradoras. Conclusiones: El
analisis tedrico desarrollado revela fisuras en la formulacién de propuestas con respecto a las metodologias, las estrategi-
as de ensefianza y la existencia de una metodologia didactica coherente para guiar eficazmente a los profesores universi-
tarios en la implementacion de entornos de RV/A. La incorporacion de entornos de RV/A como medios didacticos a
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