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Resumen:

Durante la Cuarta Revolucion Industrial (41R), esta revision sistematica explora los aportes
y desafios de la implementacion de la Realidad Mixta (RM), en el aprendizaje en la primera
infancia.

Se destaca la importancia de integrar tecnologias emergentes en el aprendizaje
infantil, enfatizando en sus oportunidades y desafios. Objetivo general: Interpretar los
aportes y desafios de la Realidad Mixta en la Primera Infancia durante la 4IR. Objetivos
especificos: caracterizar e interpretar los aportes y desafios que la RM implica a la primera
infancia. Metodologia: Revision sistematica de 61 articulos cientificos, utilizando un
enfoque y andlisis mixto. Se interpretan los hallazgos clave de la literatura, centrados en
dimensiones como: Tiempo de uso, efectos cognitivos y aspectos fisicos. Se discuten los

aportes de esta tecnologia, y los desafios asociados con su uso en primera infancia. En



conclusion, la RM tiene un gran potencial para enriquecer y motivar el aprendizaje infantil,
pero también advierte sobre la necesidad de un uso regulado y complementario a métodos
tradicionales. Es necesario realizar futuras investigaciones para optimizar el empleo de la

RM y mitigar posibles efectos adversos.

Palabras Clave: Primera Infancia; Aprendizaje; Realidad Mixta; Realidad Virtual; Realidad

Aumentada; aportes y desafios de las TIC.

Abstract:

In the Fourth Industrial Revolution (4IR), this systematic review explores the contributions
and challenges of Mixed Reality (MR) in early childhood learning.

It highlights the importance of integrating emerging technologies in early childhood
learning, emphasizing its opportunities and challenges. General objective: to interpret the
contributions and challenges of Mixed Reality in Early Childhood during the 4IR. Specific
objectives: to characterize and describe the contributions and challenges that MRI implies
for early childhood. Methodology: systematic review of 61 scientific articles, using a mixed
approach and analysis. The key findings of the literature are interpreted, focusing on
dimensions such as: time of use, cognitive and physical aspects. The contributions of this
technology and the challenges associated with its use in early childhood are discussed. In
conclusion, MRI has great potential to enrich and motivate children's learning, but it also
warns about the need for a regulated and complementary use to traditional methods. Future

research is needed to optimize the use of MRI and mitigate possible adverse effects.
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Las Tecnologias son cruciales en la sociedad, por eso son un componente
fundamental en la cotidianidad; este desarrollo se enmarca en la 4IR, donde se busca
integrar el mundo fisico y digital. La 4IR estd vinculada a una extensa variedad de enfoques
teoricos y metodoldgicos, introduciendo innovaciones para la ensefianza y el aprendizaje.
(Benavides & Manco, 2021).

El uso de dispositivos tecnologicos es una constante en la vida de los nifios. En las
ultimas décadas, la exposicion diaria aumentd, y la edad de primer contacto disminuyo.
Este entorno digital afecta el comportamiento y desarrollo de los pequefios (Byrne et al.,

2021).

Cuarta Revolucion Industrial(4IR)



La Educacion4.0, inicia con la implementacion de tecnologias digitales a finales del
siglo XX, cuando estas empezaron a ser relevantes en el proceso pedagogico (Muioz et al,
2021).

Esta cuarta revolucion va mas alla del ambito industrial, introduciendo herramientas
innovadoras en el campo educativo. Tras la pandemia (COVID-19) se resaltdo la
importancia de las tecnologias en el apoyo al proceso de ensefianza-aprendizaje, asi como
se evidenciaron carencias, subrayando que las tecnologias por si solas no garantizan una
mejora. Empero, numerosas iniciativas han integrado tecnologias efectivamente,
demostrando que, cuando se aplican adecuadamente, pueden ser cruciales en la mejora del

aprendizaje en primera infancia (Urbina y Solano, 2021; Sanabria y Ospina, 2023)
Realidad Mixta(RM:RA+RYV)

La sociedad estd altamente digitalizada y evolucionando, las tecnologias estan
transformando répidamente todos los aspectos de la vida, incluyendo educacion,

aprendizaje, etcétera. (Van Dijck, 2020; Floridi, 2022).

La RM surge de la fusion entre elementos de la realidad virtual(RV) con la realidad
aumentada(RA), y consiste en la superposicion de objetos virtuales en un entorno real, lo
que permite interactuar simultdneamente con el mundo fisico y digital. Es asi que, se
plantea la necesidad de interpretar cobmo las nuevas tecnologias de RM, en un entorno de
alto desarrollo tecnologico, como la 4IR, estan impactando el proceso de aprendizaje en

primera infancia (Ledesma, 2020; De Jests & Ayala, 2021).

Primera Infancia y 4IR



La tecnologia en la sociedad estd cada vez mds presente, por tanto, es relevante

entender como los recientes avances impactan en el proceso de aprendizaje, en el desarrollo

cognitivo,. emocional

Debido a que para este afio 2024. se ha alcanzado un punto muy elevado en la

comercializacion de dispositivost.

Es urgente interpretar como estas tecnologias afectan el aprendizaje en la primera
infancia, pues esta etapa, sienta bases fundamentales para el éxito académico,

socioemocional y cognitivo en la vida de un individuo (Valle, 2024).
Objetivo General:

Interpretar los Aportes y Desafios de la Realidad Mixta en la Primera Infancia

durante la Cuarta Revolucion Industrial.
Objetivos Especificos:

- Caracterizar los aportes y desafios que la RM puede ofrecer al aprendizaje de la
primera infancia durante la 41R.
- Describir los aportes y desafios que la RM puede ofrecer al aprendizaje de la

primera infancia durante la 4IR.
METODOLOGIA

Se adoptd un disefio de investigacion mixto, pues, empled un enfoque cualitativo
mayoritariamente, ya que el documento se orientdé mediante una revision sistematica de
investigaciones cientificas, y también emple6 un enfoque cuantitativo, en cuanto a la

aplicacion de estadistica para clasificar e interpretar la informacion.

! Thorbecke, C. (2024). Apple anunci6 la fecha de lanzamiento del Vision Pro. CNN en Espafiol.
(https://cnnespanol.cnn.com/2024/01/08/apple-fecha-lanzamiento-vision-pro-trax/)



La busqueda bibliografica se realizé utilizando ecuaciones especificas, en espafiol e
inglés, aplicando buscadores booleanos (AND-OR), en los repositorios multidisciplinares
Dialnet, Scielo y GoogleScholar, asi:

- "Primera Infancia"AND"Realidad Mixta"

- "Primera Infancia"AND"Realidad Virtual"AND"Realidad Aumentada"

- "Primera Infancia" AND"Educacion 4.0"OR”4IR".

Los criterios de seleccion contemplaron estudios que involucran a menores de 6
afios y que exploran el uso de RM, en su desarrollo cognitivo y fisico. Como criterios de
exclusion, se descartaron investigaciones centradas Unicamente en contextos escolares
controlados, que no incluyeran a la primera infancia, las que no involucraban tecnologias
RM, y las que no se publicaron en revistas cientificas indexadas o no provenian de fuentes
institucionales.

Luego de wuna exhaustiva revision bibliografica, las fuentes documentales
seleccionadas fueron 81 (61 contribuyen a la interpretacion), organizadas en una base de
datos personalizada® en Excel.

Tabla 1

Datos

2 Enlace Acceso Base de Datos Personalizada:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1ue9108zz0k Y xJIWy9RrUhicVT4QJISQZIB/edit?usp=sharing&ouid=
108468124378537001355&rtpof=true&sd=true


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1ue9108zz0kYxJWy9RrUhicVT4QJSQZIB/edit?usp=sharing&ouid=108468124378537001355&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1ue9108zz0kYxJWy9RrUhicVT4QJSQZIB/edit?usp=sharing&ouid=108468124378537001355&rtpof=true&sd=true

@ Tiempo de Uso 60,66%
® A. Cognitivos (emoc-leng) 73.77%
@A Fisiologicos (motric-fisiol) 37.70%

Nota. Realizacion propia.
Clasificadas en las siguientes dimensiones conceptuales®:
- Tiempo de uso: Que los nifios pasan utilizando tecnologias emergentes, y
recomendaciones para su exposicion.
- Aspectos cognitivos(emocional-lenguaje): Efectos de la RM en el desarrollo cognitivo
de los nifios (aprendizaje, memoria, atencion y habilidades relacionadas).
-Aspectos fisicos(motricidad-fisiologia): Efectos de la RM en el desarrollo fisico de los

nifios (coordinacién y salud general).

* Los 61 articulos podian contribuir a mas de una dimension conceptual.



-Otros Aportes: 20 documentos de rigurosidad cientifica o fuentes institucionales para
conceptualizar.

Se constituyeron estas dimensiones, ya que reflejan una aproximacion integral a la
comprension de la RM en primera infancia. Este enfoque se fundamenta en teorias de
aprendizaje holistico, que enfatizan en la importancia de considerar la totalidad del
individuo y su entorno en el aprendizaje, tales como:

- Vygotsky(1978), quien destaca la importancia del aprendizaje social y colaborativo
en el desarrollo de procesos psicoldgicos superiores.

- Bransford et al.(2000), que resaltan la importancia del aprendizaje significativo y
contextual, considerando la experiencia y el entorno.

Se revisé la validez interna de los documentos, verificando la fiabilidad de las
metodologias (confiables y reproducibles en contextos similares). En cuanto a la validez
externa, asegurando que fueran articulos de entidades educativas, fuentes institucionales o
publicados en revistas indexadas, verificando mediante SCImago, Latindex y SCOPUS, la
calidad y rigurosidad (indice de impacto).

Se interpretaron los datos, aplicando un enfoque descriptivo y critico, identificando
temas y patrones relevantes, utilizando las dimensiones conceptuales constituidas.

La informacion interpretada es multidisciplinar, se revisaron articulos de diferentes
campos y ciencias, como medicina, psicologia, educacion, tecnologia, sociologia,
fisioterapia y matematica.

Como limite y alcance, se expone la escasez de estudios concretos sobre la tematica
planteada, debido a la novedad de la RM. En particular, fue complejo encontrar
investigaciones centradas en la primera infancia, lo cual ubica el estudio de la RM en esta

poblacién, en una etapa exploratoria; la mayoria de contenido se enfoca en el aprendizaje
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en secundaria y universidades. Para abordar esta limitacion, aunque se propende por un
grueso de estudios no mas antiguos a 5 afios, se decidio incluir estudios anteriores, con el

fin de robustecer el estado de la cuestion sobre la RM y su impacto en la primera infancia.
DESARROLLO Y DISCUSION

Ortiz, Gil y Rodriguez (2023) revelan que el uso prolongado de dispositivos
electronicos se asocia con un desempefio inferior en habilidades de comunicacion verbal y
razonamiento ldgico-matematico. En esta linea, UNICEF publicé: de 0 a 6 afios, la
exposicion a la tecnologia no aporta valor agregado al desarrollo cognitivo, ni fisico de los
infantes (2023).

En contraparte, expertos como Marin y otros, coinciden en que la interaccion con
medios tecnoldgicos puede enriquecer el aprendizaje, curiosidad y motivacion de los més
pequenos (2022).

Sin embargo, respecto al aprendizaje durante la primera infancia en un contexto de
4IR, no se ha realizado una revision sobre los desafios y oportunidades de cara a la
RM(RA+RV), por lo cual a continuacion se presentan los resultados de la interpretacion de

las dimensiones esbozadas:
TIEMPO DE USO

Esta dimension se separd, pues la principal salvedad reiterada, era la regulacion en
el tiempo de uso. El 60,66% de los estudios enfatizan su regulacion, esto sugiere que existe
una preocupacion compartida en la comunidad académica sobre los riesgos de una
exposicion prolongada. Este alto porcentaje subraya que, aunque la RM tiene beneficios
potenciales, se considera que estos solo son efectivos cuando el uso es controlado. También

evidencia un consenso sobre la necesidad de lineamientos para evitar efectos adversos.
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Aportes:

Los beneficios se exponen bajo la premisa de que se trata de un uso controlado y
moderado. Se destaca que, utilizar con mesura la RM puede mejorar la capacidad de
atencion en los nifios. Estos entornos inmersivos capturan su curiosidad, permitiéndoles
enfocarse profundamente en las tareas propuestas. La interaccion con contenidos en un
entorno virtual puede mantenerles comprometidos mas tiempo que métodos tradicionales,
lo que es particularmente beneficioso para aquellos con dificultades de atencion.
(Henriquez et al., 2020; Madigan et al., 2020; Rodriguez y Estrada, 2023). La RM
proporciona un entorno donde pueden aprender a través de la experiencia directa. Por
ejemplo, “sumergirse” en una leccion sobre el sistema solar al interactuar con planetas
virtuales, o explorar conceptos matematicos abstractos en un espacio tridimensional
(Marin-Diaz et al., 2022).

Desafios:

Principalmente, estd el riesgo de que los niflos pasen demasiado con los
dispositivos. Se destaca que el tiempo promedio de uso de pantallas sobrepasa las
advertencias de la Asociacion Americana y Espanola de Pediatria, las cuales sugieren
menos de una hora diaria para nifios entre dos y cinco afios (Garach et al; 2021). Se
encontro que el abuso de la RM puede tener graves consecuencias en la salud fisica y
mental de los nifios, afectando la calidad del sueno, las interacciones sociales, la salud
fisica y el desarrollo cerebral (Sanchez y Estrada; 2024).

Al parecer, padres y educadores no tienen claro cuénto tiempo es adecuado para
usar RM. Sin directrices, es posible que, tal y como plantean Bower, DeWitt, y Lai, se

excedan los limites recomendados, afectando negativamente a los nifios (2020).
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Recomendaciones:

Para mitigar estos riesgos, son esenciales estrategias como las de Rodriguez, que
incluyen la implementacion de pausas regulares durante las sesiones, la inclusion de
actividades fisicas intercaladas y la supervision constante de un adulto (2021). Ademas, los
dispositivos de RM deben estar equipados con herramientas que permitan a padres y

educadores monitorear-controlar el tiempo de uso (Marin et al; 2022)
COGNITIVA

Casi tres cuartas partes (73.77%), se centran en estos aspectos. Este elevado
porcentaje revela un sesgo en la literatura, donde el desarrollo cognitivo es visto como el
beneficio principal de la RM, mientras que otras areas reciben menos atencion. Esto sugiere
que la RM es principalmente investigada y disefiada como herramienta de aprendizaje

mental, limitando la vision de sus aplicaciones y beneficios para el desarrollo integral.

Aportes:

Segiin Campos y Molina (2020) la RM potencia el desarrollo cognitivo infantil,
convirtiendo conceptos abstractos en experiencias tangibles y visuales que fomentan la
creatividad, resolucion de problemas y pensamiento critico. El uso de la RM en el
aprendizaje infantil se ha demostrado beneficioso para el desarrollo de competencias
cognitivas avanzadas. Los estudios empiricos acentian como el aprendizaje basado en RM
mejora la motivacion y la participacion; debido a que se genera un entorno inmersivo y real
que permite experimentar y aprender mediante el ensayo y error (Lampropoulos et al;
2022)

Desafios:
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Rodriguez y Estrada (2023) advierten que la sobreexposicion a estos entornos puede
limitar la capacidad de los nifios para concentrarse en tareas menos estimulantes, pero
esenciales para el desarrollo de la atencidon sostenida. Ademads, podria dificultar la
adquisicion de habilidades basicas como la lectoescritura, si no se complementa con

métodos mas tradicionales.

Recomendaciones:

Es necesario equilibrar el uso de RM con enfoques tradicionales. Esto evitara un
desarrollo cognitivo desequilibrado en los nifios. De este modo, se optimiza el
aprovechamiento de la RM, al incorporarla en un proceso de aprendizaje ajustado al nifio y
mediante estrategias convenientes, considerando los intereses, caracteristicas y
personalidad de los menores (Lizondo et al; 2021)

Por tanto, es crucial equilibrar el uso de tecnologia y métodos tradicionales en el
aprendizaje infantil; por ejemplo, combinar aplicaciones de aprendizaje con la
identificacion de colores en objetos fisicos. También es importante fomentar la atencion
sostenida mediante juegos de memoria. Para el desarrollo del lenguaje y la comunicacion,
se recomienda leer cuentos e invitar al nifio a contar su parte favorita. Finalmente, se debe
limitar la sobreestimulacion organizando el entorno de aprendizaje con pocos materiales

visibles para reducir distracciones.

FiSICA
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Un 37.70% aborda esta dimension, indicando una menor atencioén en como la RM
contribuye al desarrollo motor y fisiologico. La falta de investigacion sugiere que la RM se
explora subestimando su potencial en el campo fisico.

Aportes:

La RM puede ser una herramienta poderosa para el desarrollo motor en la primera
infancia. Segun Lustosa et al. (2021), aplicaciones que involucran movimiento fisico
pueden ayudar a los nifios a mejorar su coordinacion y habilidades motrices finas y gruesas.
Por ejemplo, juegos que requieren movimiento e interaccion con objetos virtuales en un
espacio fisico, pueden mejorar su percepcion espacial y coordinaciéon mano-ojo (Cerisola,
A. 2017; Lustosa et al., 2021; Marin-Diaz et al., 2022)

La RM promueve la interaccion con elementos fisicos que estan integrados con
componentes digitales. Harris confirma que esta combinacion estimula tanto la motricidad
como la percepcion sensorial, lo que es crucial para el desarrollo fisico en la infancia
(2021).

También, la RM puede ofrecer una rica estimulacion sensorial, vital para el
desarrollo fisico de los nifios. Como plantea Akgayir, la multisensorialidad que proporciona
puede ayudar a los nifios a procesar informacion efectivamente, mejorando su aprendizaje y
comprension (2017).

Desafios:

El sedentarismo constituye el principal reto asociado a esta dimension. Si los nifios
pasan demasiado en entornos de RM, sin suficiente actividad fisica, puede afectar
negativamente su desarrollo motor y su salud general. (Gondim et al, 2022)

Autores sefalan que el uso excesivo de la RM podria limitar el desarrollo de

habilidades psicomotoras que se fomentan a través de juegos fisicos y actividad corpdrea
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(Soo-Kyung, 2016; El Messaoudi et al., 2023). La falta de ejercicio afecta la maduracion
motriz, perjudicando tanto, motricidad gruesa (correr, saltar), como fina (agarrar objetos,
escribir), dificultando el desarrollo de control y coordinacion necesarios para un buen
progreso motriz.

Recomendaciones:

Esta categoria comprende, mayoritariamente, datos que reflejan mas desafios que
aportes, pues estd recurrentemente implicita la necesidad de equilibrar la RM con
actividades fisicas. En concordancia, es importante regular el uso de la tecnologia mediante
actividades que fomenten el movimiento (Flint et al., 2018; El Messaoudi et al., 2023).

La practica deportiva regular es fundamental (correr o saltar), fomenta la
coordinacion y resistencia. Integrar objetos fisicos reales (pelotas o aros), ayuda a explorar
el entorno directamente. También es relevante estimular la motricidad fina (rompecabezas o

bloques). Finalmente, cuidar la postura y ergonomia es clave.

CONCLUSIONES

Referente a los aportes, la RM en la primera infancia, empleada correctamente,
mejora la atencion, fomenta el compromiso y aprendizaje. Ademas, facilita la comprension
de conceptos abstractos, fortalece competencias cognitivas avanzadas y fomenta
habilidades criticas; asi mismo, contribuye al desarrollo motor, la percepcion sensorial y el
desarrollo fisiologico.

Sobre los desafios, se identificaron el exceso de uso, la falta de directrices claras y
dificultades en el desarrollo de la neuroplasticidad y habilidades sociales. Igualmente, se

observé un impacto negativo en la atencion sostenida, un desarrollo sesgado, el deterioro de
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habilidades basicas, asi como su contribucidon al sedentarismo, la dependencia y el efecto
adverso en la maduracién motriz.

Dado que el 60.66% de los estudios resaltan la necesidad de regular el tiempo de
uso, seria recomendable establecer directrices de exposicion y explorar como la RM puede
equilibrarse con actividades fisicas. El énfasis en la dimension cognitiva (73.77%) frente al
de la fisica (37.70%) indica una oportunidad para fomentar investigaciones que integren
ambas dimensiones.

En este sentido, las recomendaciones son implementar estrategias de regulacion con
pausas y actividades fisicas intercaladas, junto con una supervision constante por medio de
herramientas de monitoreo. Es esencial equilibrar el uso de RM con métodos tradicionales,
fomentar la atencion sostenida, la practica deportiva e integrar objetos fisicos, y estimular
la motricidad fina y gruesa. Ademas, se debe cuidar la postura y ergonomia, promover el
desarrollo del lenguaje y la comunicacion, y evitar la sobreestimulacion.

Como apreciacion, y para ir concluyendo, la RM en la primera infancia emerge
como una herramienta prometedora, aunque su potencial depende de una
implementacidon estratégica. Su capacidad para involucrar a los nifios en entornos
multisensoriales puede enriquecer el aprendizaje, pero solo si se equilibra adecuadamente
con interacciones fisicas y sociales, esencialmente en los primeros afios de desarrollo. La
RM, en si misma, no es un reemplazo de las practicas tradicionales, ni una solucion
universal, sino un recurso complementario que puede amplificar el aprendizaje,

proporcionando ventajas Unicas.

Es vital reconocer los riesgos de dependencia y sobreexposicion, ya que el valor de

la RM radica en su uso pensado y supervisado, priorizando un enfoque holistico que no
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sacrifique el desarrollo motor, socioemocional, ni la motivacion de los nifios, en favor de
una rapida adaptacion tecnologica.

La incorporacion de la RM exige una transformacion en las practicas de los
cuidadores, quienes deben estar preparados para manejar los efectos de esta tecnologia
criticamente. Este cambio podria guiar el uso de la RM hacia un equilibrio que integre
efectivamente el entorno digital y fisico, protegiendo la experiencia de aprendizaje de los
riesgos del manejo desmedido de la tecnologia. En ultima instancia, el éxito de la RM en el
aprendizaje infantil, dependerd de la capacidad de las familias e instituciones para entender
sus beneficios y limites, construyendo entornos donde la tecnologia no imponga barreras al
desarrollo integral, sino que actie como un puente hacia enriquecedoras experiencias. Por
tanto, es necesario realizar investigaciones para optimizar el empleo de la RM y mitigar

posibles efectos adversos.
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