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1. Resumen

Esta investigacion es un aporte al estudio de la implementacion de la realidad
virtual como herramienta para los procesos de ensefanza y aprendizaje,
especialmente en el ambito de la educacion universitaria. Para ello, se analizo el
contacto que tienen diferentes unidades académicas de la Universidad Nacional
de La Plata con la realidad virtual como una alternativa para asegurar la calidad
del proceso educativo. El vinculo que presentan con dicha tecnologia fue
examinado a partir de diferentes aspectos tales como el uso que le dan a la misma,
el nivel de conocimiento con el que cuentan los docentes en relacion a la realidad
virtual y el nivel de capacitacion que reciben o adquieren, entre otros puntos.

Esta pesquisa analizd previamente trabajos ya publicados, cuyas contribuciones
fueron consideradas atractivas e innovadoras, por lo desarrollado y aplicado en
dmbitos de educacion superior, logrando demostrar mayormente resultados
efectivos en el proceso educativo.

Los cambios y avances a los que constantemente se expone la sociedad, sugieren
establecer una coexistencia entre tecnologia, conocimiento, educacion e
individuos. Por este motivo los sistemas educativos y los de investigacién incluyen
herramientas y recursos virtuales que preparan a las nuevas generaciones digitales,

para un desempeno socialmente deseado en contexto.
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2. Introducciéon

La popularizacion y expansion de internet y las nuevas Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion (TIC) han modificado significativamente la vida
de las personas en diferentes aspectos. La educacion no se ha mantenido al
margen de esta revolucion tecnoldgica. En este sentido, la Realidad Virtual (RV) y
la Realidad Aumentada (RA) son alternativas competentes, paralelas vy
prometedoras que dan soporte a los procesos de ensefanza-aprendizaje. Estas
tecnologias se conciben en el campo de la educacién universitaria como una
tendencia que podria transformar significativamente las pricticas educativas
convencionales.

Dichas técnicas inmersivas han demostrado su eficacia y potencial en el ambito
del aprendizaje mediado por tecnologia, debido a la diversidad de herramientas
que existen para su desarrollo y aplicacion.

La sociedad se encuentra sumergida en una época en el que las TIC han
adquirido gran importancia en todos los sectores sociales, especialmente en el
dmbito educativo.

Esta inclusion tecnologica en la que se encuentra la sociedad del presente ha
provocado que las personas tengan que convivir con estos avances y “aprender
haciendo”. Y todo ello de la mano de recursos, herramientas y aplicaciones
digitales que cada dia van apareciendo a nuestro alrededor, siendo la poblacion de
edades mdis precoces la que ha conseguido una mejor adecuacion a esta
transformacion socio-tecnologica que ha marcado la era del segundo milenio
(Area, 2015).

Entre las principales caracteristicas que se destacan en relacién a las TIC, y que se
ven influenciadas en el ambito académico, son la ubicuidad, dado que puede
hacerse uso desde cualquier lugar y en cualquier momento, y la ergonomia, ya que
se adapta a las especificidades de los procesos de enseflanza y aprendizaje.
Expertos en tecnologia educativa como (Cabero & Barroso, 2018) han puesto de
manifiesto recientemente que las TIC han originado un cambio pedagogico que
propicia y fomenta verdaderas experiencias y actividades enfocadas hacia un
aprendizaje mds profundo e interactivo.

(Arzola, Loya & Gonzalez, 2017) manifestaron que las tecnologias de la
informacion y comunicacion estdn ocasionando una transformacién continua y

constante en la vida de las personas, tanto en la forma de buscar informacion,
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interactuar con otras personas, generar contenidos como -incluso- de resolver los

problemas cotidianos.

11
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3. Marco tedrico

La realidad virtual ha llegado para quedarse, pero ;qué es la realidad virtual?
Segun (Cardoso et. Al.,, 2007) la Realidad Virtual es un tipo de simulacion
computacional que permite recrear ambientes para que un sujeto pueda
interactuar en ellos, y vivenciar esta experiencia como si ocurriera en un entorno
verdadero. En este tipo de entorno, es posible interactuar, navegar y sumergirse
en un espacio tridimensional utilizando canales multisensoriales.

La RV es un entorno ficticio con escenas y objetos de apariencia real (generado
mediante tecnologia informatica) que crea en el usuario la sensacion de estar
inmerso en él. Dicho entorno se contempla a través de un dispositivo conocido
como gafas o casco de RV.

Seguin (Sacristan, 1990), la RV es lo mas parecido que tenemos a la Maquina del
Tiempo, en tanto que nos permite recrear virtualmente cualquier tipo de espacio
en tres dimensiones y situarlo en cualquier época, incluso en el futuro, con un
grado de realismo completamente creible.

Es muy frecuente la confusion de los términos de realidad virtual y realidad
aumentada. La principal diferencia radica en que la RV construye el mundo en el
que se sumergen los usuarios a través de un dispositivo. Es un ambito totalmente
inmersivo, todo lo que se observa forma parte de un entorno construido de
manera artificial a través de imagenes, sonidos, etc. Mientras que en la realidad
aumentada el mundo del usuario como entorno fisico se convierte en el soporte
para colocar objetos, imagenes o similares digitales. Todo lo que se aprecia esta en
un entorno real y puede que no sea estrictamente necesaria la utilizacion de un
dispositivo.

Existe a su vez una combinacién de ambas realidades que se denomina Realidad
Mixta. Esta tecnologia hibrida permite ver objetos virtuales en el mundo real y
construir una experiencia en la que lo fisico y lo digital sean practicamente

indistinguibles.

:Como funciona la Realidad Virtual?

;Como se consigue la sensacion de estar dentro de un espacio creado por un
ordenador? Necesitamos gafas o cascos especificos, y el video o dispositivo que
crea el entorno, que puede ser tu teléfono movil o tu ordenador. Las gafas nos

aislan de todo lo que nos rodea, y amplian el campo de vision haciendo que

13
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parezca que la pantalla esta alrededor y no solo “delante” de nosotros, aunque
realmente no estan envolviéndonos en 360 grados. Para engadar, utilizan dos
imdagenes diferentes en cada ojo. Especificamente, son dos angulos diferentes de la
misma escena. Esto hace que se simule profundidad y que, sin gafas, los videos
dedicados a esta tecnologia se visualicen como doble o en dos trozos
diferenciados.

Ademas, se utilizan sensores especificos que permiten detectar si el usuario gira,
para conseguir asi que el espacio gire con él, ya sea en el propio teléfono movil o

directamente en el casco, que cuenta con sensores oportunos para detectarlo.

:Qué dispositivos de Realidad Virtual encontramos en el mercado?

Para utilizar tecnologia de Realidad Virtual debemos contar con gafas.

Las gafas de Realidad Virtual se clasifican en funcion del equipo al que las vamos
a conectar. De esta forma, podemos diferenciarlas entre:

o Gafas RV para Smartphone

o Gafas RV standalone o autébnomas

« Gafas RV para ordenadores

« Gafas RV para consolas

Gafas RV para Smartphones

Se trata de gafas de Realidad Virtual que se conectan al propio Smartphone. En
este caso, las experiencias de Realidad Virtual se producen gracias al procesador
del Smartphone que es el que realiza todo el trabajo. De esta forma la potencia y
capacidad grafica no depende de las gafas sino del propio Smartphone, pero,
aunque el usuario cuente un Smartphone de gama premium, las prestaciones son

muy escasas en comparacion con el resto de las alternativas.

Ventajas de las gafas RV para Smartphone:

Facil de instalar

\

Sencillas de usar

\

\

Precio muy econémico

Utiles para experiencias sencillas

\

Inconvenientes de las gafas RV para Smartphone:
- Potencia minima

- Capacidad grafica escasa

14
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- Dependiente de la calidad de tu Smartphone

Imagen 1: Gafas para Smartphone: Xiaomi Mi VR Play 2

Gafas RV standalone o autonomas

Los dispositivos RV standalone consisten en gafas de Realidad Virtual que
funcionan de forma totalmente autéonoma, es decir, no necesitan de ningin
dispositivo externo para funcionar y permitirle al usuario disfrutar de sus
experiencias. De esta forma, no es necesario conectar las gafas a un Smartphone,
ni a un PC, ni a una consola, para poder usarlas. Esto se debe a que el propio
dispositivo de Realidad Virtual cuenta con el procesador y la interfaz necesarios

para reproducir las experiencias de Realidad Virtual.

En la actualidad son la opcion mas equilibrada entre calidad de la experiencia y
precio, debido a que, pese a no contar con un procesador externo, de una PC por
ejemplo, el procesador que montan y su gran optimizacién les permite alcanzar un

buen nivel de calidad, a un precio bastante accesible.
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Ventajas de las gafas RV standalone:

- Permiten reproducir experiencias de calidad media, incluso en algunos casos
alta

- No dependen de un dispositivo externo (Smartphone, PC, etc.)

- Mayor libertad de movimientos al no tener cables conectados a otros

equiposPrecio accesible

Inconvenientes de las gafas RV standalone:
- Menor potencia y capacidad grafica que los dispositivos RV para PC

- Limitacién a la hora de reproducir experiencias de calidad maxima

Imagen 2: Gafas standalone: Oculus Go VR

Gafas RV para ordenadores

Como su propio nombre indica, y al igual que los dispositivos RV para
Smartphone, los dispositivos RV para PC son gafas de Realidad Virtual que
necesitan ir conectadas a un ordenador para poder ser usadas. Esto significa que
se necesita un equipo informatico con la potencia y capacidad grafica suficientes
para poder reproducir las experiencias de RV a la maxima calidad posible. Por lo
tanto, a pesar de que, la eleccion del dispositivo RV en este caso es importante,
también lo es, saber si contamos con un ordenador con las especificaciones

suficientes para poder usar las gafas RV.
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Ventajas de las gafas VR para PC:

- Ofrecen la experiencia mas inmersiva posible, al ser los que brindan mejor
rendimiento grafico.

- Permiten reproducir experiencias de maxima calidad.

- Por lo general, cuentan con elementos de tracking y sensores hapticos que

mejoran la experiencia.

Inconvenientes de las gafas VR para PC:
- Necesidad de tener una PC de gama alta, compatible con Realidad Virtual.

- Son el tipo de dispositivos mas caros del mercado.

Imagen 3: Gafas RV para ordenadores: Rent HTC Vive Cosmos VR

Gafas RV para consolas

Son gafas de Realidad Virtual que necesitan de un procesador externo, pero en
lugar de ser el de un Smartphone o una PC, es el de una consola. Por lo tanto, en
este caso, la experiencia de Realidad Virtual se produce gracias al procesador de la

consola, y la calidad de las experiencias esta limitada por este hecho.

17
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La principal limitacion de estos dispositivos es que solo se pueden usar en un
equipo concreto, aunque eso también provoca que su software y hardware esté

mads optimizado para aprovechar las capacidades de ese equipo concreto.

Ventajas de las gafas RV para consola:
- Al funcionar en un unico dispositivo, su optimizacion es mayor.
- Permiten reproducir experiencias a buena calidad.

- Estan orientadas principalmente a videojuegos.

Inconvenientes de las gafas VR para consola:
- Necesidad de tener la consola especifica con la que funcionan.
- Solo funcionan con un unico equipo.

- Cuentan con un catilogo limitado de experiencias.

Imagen 4: Gafas RV para consola: Play Station VR2

18
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:Qué tipos de Realidad Virtual existen?
La RV ha sido perfeccionada con el paso del tiempo. A partir de su desarrollo se

derivan diferentes versiones de esta tecnologia.
Actualmente se consideran tres tipos de RV:

- Realidad Virtual no inmersiva: Esto es, una modalidad en la que el usuario de la
aplicacion de realidad virtual puede utilizarla sin necesidad de ningin accesorio
adicional. En ocasiones, nos encontramos con aplicaciones de realidad virtual no
inmersiva que buscan representar la realidad en un plano digital. Se utiliza mucho
en los campos de la arquitectura, para representar maquetas en 3D en un plano

en dispositivos moviles.

- Realidad Virtual semi inmersiva: Se trata de un puente entre el mundo digital y el
real. La realidad virtual semi inmersiva busca conectar ambas dimensiones. Se
equipara con la realidad aumentada, una tecnologia que permite introducir
elementos digitales en un plano real. Por ejemplo, sirve para mostrar a los

consumidores cémo quedara un determinado producto.

- Realidad Virtual inmersiva: requiere del uso de accesorios externos como gafas o
cascos de realidad virtual. La experiencia es completamente 360 ya que el usuario
se introduce en una dimension totalmente diferente a la real. Se trata de uno de
los tipos de realidad virtual que permite crear experiencias Unicas para todo tipo

de sectores.

Ventajas de la Realidad Virtual.
La realidad virtual es una tecnologia que tiene multiples beneficios. No son pocas

las areas que se han visto afectadas positivamente por su implementacion.

o Mejor que la realidad
Si se compara con la realidad, esta tecnologia ofrece imagenes de alta calidad para
darnos una sensacion de estar en un mundo diferente mientras hacemos otras
actividades. Las actividades que usan la realidad virtual dan la impresion de estar

realmente dentro del 4mbito que busca representar. Se percibe cada movimiento
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como si fuera real con todos los efectos visuales y sonoros junto a otras

sensaciones mas.

o Prdctica
La realidad virtual podria implementarse en actividades cotidianas, como ir de
compras o planificar un viaje. Gracias a esta tecnologia podemos acercarnos
facilmente a algo lejano o remoto y asi poder vivenciarlo sin la necesidad de

trasladarse al lugar.

o Aumento de las posibilidades de aprendizaje
Con esta tecnologia, los médicos pueden comprender de forma sencilla las nuevas
funciones de cualquier medicamento o analizar sus efectos secundarios. Otros
dmbitos, como la redaccion y edicion de contenido también pueden usar la

realidad virtual para corregir ciertos fallos.

Historia de la Realidad Virtual.

Esto, que puede parecer extremadamente futurista, no tiene un origen tan
reciente como podriamos pensar. Una reconstruccion genealogica de la realidad
virtual no deberia dejar de incluir, al menos, tres hitos, correspondientes a sendos
dispositivos. Cada uno de ellos, empleando técnicas muy diversas.

El primero de ellos es la pintura de panoramas, que tuvo su auge en el siglo XIX, y
que proponia ya entonces una vision en 360°. Como mencionamos recién, este
tipo de visién es también propio de los dispositivos de realidad virtual: “El
término Panorama se utilizo en el siglo XIX para designar gigantescas pinturas
circulares, que eran la generalizacion logica de la perspectiva renacentista, un tipo
de pintura que permitia una visién de 360° al espectador” (Bastida de la Calle,
2001). En estas pinturas, de gran tamano, el espectador se sittia parado en la zona
central, por lo que queda rodeado de la obra, que puede apreciar en cualquiera de
las direcciones en las que mire.

El segundo dispositivo son los estereoscopios, inventados por Charles
Wheatstone en 1840. Estos viejos instrumentos oOpticos trabajaban con dos
imagenes planas de un mismo objeto, en las cuales el objeto se veia desde dos
puntos de vista poco separados entre si. Cada una de ellas era mostrada a un solo
0jo, y —en forma similar a lo que ocurre con la vision ordinaria- esto generaba en

los espectadores la ilusion de relieve o tridimensionalidad. Como veremos
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enseguida, el mismo principio es empleado por los cascos de realidad virtual para

generar la ilusion de tridimensionalidad en los usuarios.

Imagen 5: Estereoscopio del tipo de los creados por Wheatstone.

Finalmente, en 1968, Ivin Sutherland y su alumno Bob Sproull disefaron y
crearon un casco conocido como HMD (head-mounted-display) que mostraba
imagenes en 3 dimensiones pero que seguia siendo muy primitivo y poco prictico
sobre todo debido a su peso. Este artefacto marcaria la historia de la Realidad
Virtual. Al igual que en otras areas de la tecnologia, también en la realidad virtual
fueron las investigaciones bélicas las que desarrollaron mas tempranamente
dispositivos de visionado con el empleo de cascos y pantallas. Existen HMD de
muy diverso tipo (para uno o dos ojos, con pantallas tradicionales o
semitransparentes, etc.); no es nuestra intencién profundizar aqui en toda su
diversidad, sino sefalar que los HMD constituyen un antecedente técnico directo
de los cascos de realidad virtual.

La RV y la RA desde entonces se han mantenido en constante evolucion, aunque

siempre relacionadas con el mundo de los videojuegos y del entretenimiento. El
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renacimiento de los gadgets y su popularizacion ha permitido la migracion de los
mismos hacia otras aplicaciones como la educacion, permitiendo integrar la
tecnologia en las aulas.

Entre los afios 1989 a 2000 es posible encontrar hitos significativos para la
evolucion de la realidad virtual, entre ellos el software Rend386, a través del cual
es posible renderizar objetos 3D en tiempo real utilizando el motor VR386.
(Clark, F., 2015).

También en este periodo hubo un software que marcéd el avance de la realidad
aumentada con ARToolKit. La gran relevancia de este era la facilitacion del
desarrollo de aplicaciones de realidad aumentada. Este es un software gratuito bajo
la licencia publica general GNU. Para los usuarios que desean personalizaciones o

soporte avanzado, las licencias comerciales las administra ARToolworks Inc., en

Seattle (EE. UU.) (Lamb, P., 2003).

El futuro de la Realidad Virtual.

La RV es una de las tecnologias con mayor proyeccién de crecimiento. Segun las
ultimas previsiones de IDC Research (2018), la inversion en RV y RA se
multiplicard por 21 en los proximos cuatro afos. Las grandes compaiias
tecnoldgicas trabajan actualmente para desarrollar gafas que no necesiten cables y
que permitan ver imagenes en HD. Asimismo, estan desarrollando gafas de
realidad virtual en 8K y con procesadores mucho mas potentes. Se habla incluso
de que en los proximos afios podria integrar Inteligencia Artificial. E1 5G también
puede proporcionar escenarios muy interesantes para la evolucion de la RV. Este
estindar permitird conectar mds dispositivos y grandes comunidades de
usuarios. Ademas, su latencia casi imperceptible hara posible que los usuarios
reciban las imagenes en tiempo real, casi como si estuvieran viéndolas con sus
propios 0jos.

Aunque hay antecedentes que datan de la década de 1960, las imdgenes de
realidad virtual (RV) han tenido un crecimiento considerable hacia alrededor de
2014 y 2015, cuando se produjo la expansion de los teléfonos celulares
inteligentes (smartphones) que podian funcionar como sus pantallas. Vinculada de
diversos modos con distintos lenguajes visuales o audiovisuales como la fotografia,
el cine o los videojuegos, numerosos autores coinciden en sefnalar la realidad

virtual como una de las tecnologias que tomaran la escena en los proximos afios y
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que conducirdn cambios en el modo de vincularnos tanto con los espacios como
con los objetos y las personas que los habitan.

Es altamente probable que lo que hoy conocemos como “experiencias de realidad
virtual” sea un fendomeno acotado en el tiempo, un momento en una transicion
hacia otro tipo de imagenes o dispositivos que buscardn acentuar todavia mas su

realismo, su caracter inmersivo y sus posibilidades de interaccion.

:Qué aporta la Realidad Virtual y por qué se presupone importante?

Habria que hacer especial hincapié en el valor anadido que de por si posee esta
tecnologia de visualizacion.

En una animaciéon 3D convencional el espectador se sumerge en la historia, pero
sin control sobre ella, es un observador pasivo y todo se desarrolla linealmente en
el tiempo. Sin embargo, el espectador de un espacio virtual tiene mas de una
eleccion sobre las acciones y sobre lo que ve, “se acerca mucho mas a la vida”, dice
Miro Kirov, “Estamos ante una determinada situacion y hemos de hacer una
eleccion y asumir sus consecuencias’.

Mejora la retentiva y el modo en que se ven las cosas. Permite cambiar la escala de
representacién de objetos y ver una brizna de hierba como lo haria un insecto.

Es una forma mas econémica y completa de visualizacion. Se podran observar los
modelos 3D, que pueden haber sido generados previamente o no, e insertados
dentro del entorno de visualizacion desde cualquier perspectiva y también desde
el interior, sin restriccidon alguna, libre de riesgos para el usuario.

Como valor anadido también se destaca que la RV aporta libertad absoluta de
movimiento por el mundo o entorno virtual, permitiendo interactuar activamente
con el disefio 3D. Al modelar directamente y visualizar en tiempo real, se reducen
sensiblemente los costos. Se mejoran todos los niveles de decision y control.

De otra parte, tal como senald Negroponte, se consigue una “comunicacién mas
natural e intima con la maquina”. El concepto de RV y los ambientes virtuales,
surgieron inicialmente como una interfaz hombre-miquina mas eficiente. La
novela de Ciencia Ficcion “Snow Crash” de (Neal Stephenson, 1992), es un
punto y aparte en este sentido, ya que Stephenson introduce una historia del siglo
XXI planteando cémo el metaverso o elemento sucesor de internet, constituye un
espacio basado en la realidad virtual y cémo podria evolucionar en un futuro

cercano. Por supuesto este autor recomienda su lectura para aquellos interesados
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en ver la aportacion que la tecnologia hace a la literatura introduciendo el

término de ciberpunk, el cual se considera un subgénero literario.

Imagenes de Realidad Virtual.

Inicialmente se debe sefalar que las im4genes que se obtienen con este tipo de
tecnologia pueden ser de muy distinta naturaleza, ya que pueden tener su origen
tanto en un registro de video como en una sintesis por computadora. Para ver este
tipo de imagenes, el usuario debe colocarse un dispositivo frente a los ojos,
conocido como “casco” o “anteojos”. Estos anteojos son en verdad una pantalla
que queda muy cercana a los ojos. Por su estructura cerrada, los anteojos de
realidad virtual obturan toda posibilidad de ver el mundo exterior, es decir: la
totalidad del campo visual queda tomado por las imdgenes que se ven en las
pantallas. La particularidad que tienen estas imagenes es que son tridimensionales
y en 360°: cuando el usuario gira la cabeza, la proyeccion cambia en forma
sincronizada y puede ver lo que estd “detras” o “encima” de él en la imagen; si
mira hacia abajo, ve el suelo figurado. Por esa razon, la sensacion es la de estar
dentro de la escena que se estd observando, lo que ha hecho que estas imagenes se
denominen “inmersivas”. Si bien las imagenes pueden ser estaticas (por ejemplo,
en el caso de las “fotografias de realidad virtual”), lo habitual es que sean moviles
y con audio, por lo que se puede ver en ellas una sucesion de acontecimientos con
la sensacion de “estar alli”’; esto probablemente explique la denominacién de

“experiencias” que se le ha dado a buena parte de las producciones de RV.

El Triangulo de la Realidad Virtual.

La RV (Multiusuario) se puede considerar como un medio de comunicacion en si
mismo, que puede ser capaz de permitir en un futuro la participaciéon corporal
total en un mismo espacio compartido de telecomunicaciones generado por
ordenador que podria estar dotado de retroalimentacién multisensorial. Las 3
caracteristicas fundamentales que definen la RV frente a las animaciones 3D
tradicionales son: posibilidad de tiempo real, que permite elegir la direccion hacia
donde moverse en el interior del escenario o hacia donde dirigir la mirada;
inmersion completa por el interior del mismo, perdiendo el contacto con la
realidad exterior al percibir Unicamente los estimulos del mundo virtual; e
interaccion con los elementos que lo conforman, que permite interactuar con el

mundo virtual a través de diversos dispositivos de entrada, como: joysticks,
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guantes de datos, etc. Se posibilita asi al usuario modificar elementos del mundo
virtual recibiendo, a su vez, una respuesta del mundo 3D, a través de sus sentidos.
Dos de estas caracteristicas estan estrechamente relacionadas entre si, aunque no
son lo mismo: tiempo real e interactividad. Estas son necesarias para una
definicion de RV, entre otros motivos, por su cardcter distintivo. Permiten
distinguir la RV, por ejemplo, de las fotografias 360° en las que existe tiempo real,
pero no la posibilidad de interactuar cambiando alguno de los elementos de la
imagen, aunque si “tocar” zonas activas de la misma que produzcan un efecto
adicional y, por supuesto, en las que no existe inmersién total. En éstas el usuario
es espectador frente a una imagen que se mueve alrededor de si mismo, pero éste,
no puede “atravesar” las paredes de su soporte. Se puede considerar que uno de
los objetivos perseguidos dentro del mundo virtual es la respuesta inmediata por
parte de éste, considerando acertada en ese caso la identificacién: tiempo virtual =
tiempo real. Cabe considerar también el hecho de que algunos investigadores
incluyen la imaginacién, como el tercer vértice de este triangulo conceptual de la
RV, ya que a través del mundo virtual se pueden concebir y percibir realidades
que no existen, de manera parecida a como sucede con la creacion artistica; sin
embargo, no se debe olvidar que esta posibilidad también la puede facilitar la

visualizacion de una pelicula animada 3D, sin ser ésta RV en ningun caso.

(Grigore C. Burdea, 2003)

Realidad Virtual y educacion.

Actualmente, el uso de la Realidad Virtual en el campo pedagogico se encuentra
en auge, dado que se estd incluyendo en distintos planes de estudios, siendo
considerado como un recurso pedagogico efectivo que apoya el aprendizaje de los
estudiantes, ademads de ser sumamente innovador.

El uso de esta herramienta hace posible que los estudiantes exploren el entorno a
través de recursos tridimensionales mediante el uso y manipulacién de objetos,
procesos y andlisis virtuales del propio objeto de estudio.

Las TIC estan suponiendo toda una revolucion en los planes formativos de las
distintas etapas educativas, con la finalidad de lograr una pertinente adecuacion
de los paradigmas educativos a las necesidades del estudiantado de una época
tecnoldgica (Vinals y Cuenca, 2016). Asimismo, su uso pedagogico se define

como uno de los requisitos y medios para el despliegue de la educacién actual

(Jiménez, Sancho y Sanchez, 2019).
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La RV representa actualmente un instrumento clave y destacado para brindar
educacion de calidad, mejorando el proceso de ensefianza-aprendizaje de una
forma practica y didactica, cautivando a los alumnos y captando su atencién.

Esta tecnologia es un complemento idéneo que permite adaptar el contenido al

ritmo de aprendizaje de cada alumno.

La contribucion de los entornos de Realidad Virtual en la educacion.

Segun (Pereira & Peruzza, 2002), la implementacién de los computadores en la
docencia ha pasado por cuatro generaciones, de las cuales la ultima aparecié con
el uso de la realidad virtual. La primera generacion esta relacionada con la teoria
del comportamiento, en la cual se implementaron los enfoques tradicionales de
planificacion de la instruccion. La segunda generacidon se centra en como se
trasmite la informacion a los estudiantes. La tercera generacién comprende la
interaccion entre el estudiante y la instruccién como un factor determinante en el
proceso de aprendizaje. Finalmente, la cuarta generacion asume que el
conocimiento lo construyen los propios estudiantes. En este sentido, la realidad
virtual surge como un recurso que permite la interaccion entre el usuario y el
ordenador de una forma mas intuitiva, dinamica e inmersiva, que, combinada
con el potencial de la educacion a distancia, es capaz de ofrecer condiciones y
posibilidades para que las personas den un paso adelante en su proceso de
aprendizaje, en busca de la independencia de pensamiento y accion.

Uno de los desafios encontrados en la escuela tradicional es la dificultad para
asociar los conceptos abstractos que se estudian en el aula con los modelos
adecuados. El uso de la realidad virtual hace posible que los estudiantes exploren
el entorno a través de recursos tridimensionales mediante el uso y manipulacion
de objetos, procesos y analisis virtuales del propio objeto de estudio. Estos autores
también indican que la principal razén para utilizar la realidad virtual en el
proceso de aprendizaje es su potencial pedagogico, ya que logra hacer mis
intuitiva la interaccion, permitiendo a los estudiantes utilizar las herramientas de

ensefanza de una manera mas natural.

Principales usos de la Realidad Virtual en el aula.
Algunos usos que se pueden dar a estas tecnologias en el aula son los siguientes:
- Recreacion de hechos historicos: con ayuda de espacios virtuales se puede

transportar a los alumnos (digitalmente hablando) para que ellos vean de
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primera mano como lucian, por ejemplo, escenarios histéricos como la
Antigua Grecia, Pompeya antes de desaparecer por el volcin o el Imperio
Romano.

- Descubrir patrimonio historico y cultural: los elementos multimedia
inmersivos facilitan la comprensién de ciertos elementos de una escultura
relevante.

- Gamificacion de actividades en clase: ensefar mediante el juego determinados
procesos que por si mismos son dificiles de entender, por ejemplo, el
funcionamiento interno del cuerpo humano.

- Recreacion de procesos del area de la salud: en 4mbitos sanitarios este tipo de
tecnologias son de gran utilidad para poner en practica procesos mds
complejos, como operaciones, trasplantes, intervenciones, etc. Asi, los
estudiantes podran configurarse una idea mucho ma4s fiel de la realidad a la
que se enfrentardn y conseguir una mejor destreza.

- Simular e interactuar con procesos tecnologicos como electricidad, circuitos o
similares: de la misma forma que en contextos sanitarios, aquellos estudiantes
que deseen poner en practica sus conocimientos sobre electricidad pueden
hacerlo de manera mas facil y asi prepararse mejor de cara a desarrollarse en el
ambito profesional.

- Aproximacion a ciencias como la astronomia: los disefios virtuales del espacio
y de los cuerpos celestes que componen el espacio son muy comunes, ademas
permiten a los alumnos estudiar de manera mas detallada y minuciosa todo lo

que integra esta ciencia.

Perspectiva del uso de la Realidad Virtual en el entorno educativo.

La implementacién de la realidad virtual abre nuevas perspectivas como
herramienta de apoyo, considerando que podria proponer una dinamica
educativa diferente. Los principios de la comunicacion analogica y digital con el
uso de estos dispositivos se pueden ilustrar claramente en un entorno de realidad
virtual de inmersion, donde el estudiante se sienta dentro del escenario buscado.
La educacion profesional puede incluir la gamificaciéon como metodologia activa
para que los estudiantes alcancen un mayor ambiente de inmersion, que los
prepare para el mundo laboral y al mismo tiempo se asocie con decisiones que
puedan respetar las cuestiones éticas y sociales en la educacion de los ciudadanos.

[gualmente, el desarrollo de escenarios y entornos que posibiliten acciones y
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reacciones basadas en decisiones corporativas que asuman consecuencias en el
mantenimiento del ciclo de vida de la informacién puede fortalecer la formacién
y concientizacion en diversos aspectos.

La realidad virtual es especialmente provechosa cuando se trabaja con eventos y
consecuencias muy cercanas al desarrollo profesional, estando el mismo
relacionado con actividades inherentes a su campo de accion.

Por otro lado, se puede considerar la realidad virtual como medio de inclusion
digital para personas adultas mayores. El grupo estudiantil de este rango etario
manifiesta con frecuencia aspiraciones y miedos ante escenarios de aplicacién de
las tecnologias de la informacion en situaciones cotidianas. Muchos adultos
mayores solicitan la capacitaciéon y el abordaje de pricticas computacionales en
contextos donde aun presentan miedos y dificultades para actuar, como por
ejemplo ante la utilizacion de un cajero automatico, para lo que en muchas

ocasiones dependen de otras personas.

La Realidad Virtual y su relacion con la educacion universitaria.

La realidad virtual en la educacion universitaria es una herramienta sumamente
versatil ya que provee una educacion con mayor participaciéon por parte de los
alumnos, pudiendo ser aplicable a través de una gran variedad de opciones que
pueden ir de lo mdis bésico hasta lo mas sofisticado. Esta tecnologia tiene el
potencial de transformar significativamente las practicas  educativas

convencionales en la educacién universitaria.

Alguna de las aplicaciones ya conocidas en el 4mbito universitario es en el drea de
la medicina. En este sentido la RV permite a los estudiantes crear experiencias
fotorrealistas para que los mismos estén mejor preparados ante la inminente
ocasion real de contacto con el paciente, reemplazando asi los modelos de pasta o
plastico que simulan 6rganos y huesos.

En el espacio de arquitectura, los planos y disefios creados en softwares de CAD
(Computer Aided Design) son exportables como archivos para ser usados en
simulaciones de RV, pudiendo, de esta forma, arquitectos e ingenieros, colaborar
en tiempo real sobre estas simulaciones virtuales para optimizar sus proyectos de
manera conjunta, revisando situaciones o problemas criticos que no son

detectables en los planos convencionales.
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Beneficios de usar Realidad Virtual en clase.

- Mayor creatividad: estimula la capacidad creativa gracias a que la realidad
virtual facilita que los alumnos tengan una imagen clara y eficaz del
conocimiento que se le esta ensefiando.

- Comprension mas completa: estas tecnologias facilitan la comprension de
temas dificiles de explicar y entender gracias a su recreacion digital. De esta
forma, se consigue que los alumnos entiendan m4s ficilmente las materias
estudiadas. Ademas, como permite poner en practica los conocimientos
adquiridos, resulta mas sencillo comprender lo que estd impartiendo el
profesor.

- Facilita la capacitacién: el espacio virtual es un tipo de ensefianza adaptada al
nivel que precisa el alumno, asi se le permite avanzar a su propio ritmo,
desarrollando sus capacidades poco a poco.

- Mejora la convivencia: esto es posible gracias a que la realidad virtual y
aumentada promueven la colaboracion y la participacion de toda la clase,

fomentando el buen ambiente y una mejor convivencia en el aula.

Desventajas del uso de Realidad Virtual en el ambito educativo.

A pesar de los avances y adaptaciones positivas en el uso de la RV, también hay
cuestiones que han sido debatidas en los mas diversos ambitos educativos. Quizas
el problema evidente en relacion con la identificacion por parte de los estudiantes
en la modalidad virtual es la situacion de desigualdad para participar en contextos
educativos por parte de alumnos que no cuentan con dispositivos tecnologicos o
computacionales. Este aspecto debe ser considerado por los docentes y casas de
estudio, de manera que puedan abordar la situacion para que sea viable y
accesible trabajar con esta tecnologia, facilitando acceso equitativo para todos los
alumnos.

Cabe destacar también que, ante la potencial limitacién de aquellos estudiantes
de edad avanzada, es importante pensar en acciones para el desarrollo de un curso
basico de formacién en informatica y el uso de dispositivos electronicos
inteligentes por parte de los mismos, e incluso evaluar la idea de la capacitacion
en escritura digital como una manera de mantener sus registros de forma
electronica para el futuro. (Basile, Marioto y Martins, 2018).

Por otro lado, otro punto a tener en cuenta es la capacitacién de los distintos

participantes, docentes y alumnos, en el uso de Realidad Virtual. Este punto
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resulta limitante a la hora de evaluar la posibilidad de planificar una actividad que
incluya la utilizacion de esta tecnologia.

Es de elevada importancia considerar los aspectos negativos del uso e
implementacién de la Realidad Virtual como herramienta educativa, ya que no
debe excluir al estudiantado, sino, por el contrario, debe lograr la inclusion

general y universal de manera ecuanime para todos ellos.

El rol docente frente a las nuevas tecnologias.

El auge de las TIC en la educaciéon presume un cambio en las demandas del
mercado laboral docente. Los ambitos educativos apuestan cada vez mas por
profesionales con capacidades y competencias tecnologicas que sean idoneos en el
tema para poder guiar al alumnado en su aprendizaje utilizando estas nuevas y
pujantes herramientas.

Ademas de incluir en sus planes educativos asignaturas y herramientas
relacionadas con las TIC, se necesita un cuerpo docente preparado para este
cambio del proceso educativo.

Los desafios y demandas del entorno educativo actual, provocan un cambio en los
requerimientos y caracteristicas del sistema pedagogico del siglo XXI.

El presente y futuro requieren de un estudiante competente, al que la educacion
le ofrezca la personalizacién de su aprendizaje, adaptado y enfocado en el alumno,
que disponga de un entorno personal con las herramientas, conexiones y servicios
que le permitan gestionar sus avances y comunicarse con otros durante el proceso.
Se torna indispensable que los docentes implementen estrategias y herramientas
didacticas que conlleven a procesos de ensefanza-aprendizaje mas significativos,
donde el estudiante aprenda por motivacion propia y logre la aplicacion de estos
conocimientos adquiridos en su desempeno cotidiano.

En este sentido los profesores que quieran apostar por la enseflanza a través de las
nuevas tecnologias pueden optar por especializarse en esta drea.

La educacion actual demanda docentes facilitadores del proceso, docentes con
habilidades y destrezas de autoeducacion, investigadores, docentes actualizados y
predispuestos al cambio y la mejora continua, capaces de introducir dentro de sus
planificaciones el uso continuo de la tecnologia y que apliquen la autoevaluacion
para el mejoramiento de su desempenio profesional.

Esta revolucion educativa ha provocado una destacada preocupacion en los

docentes por la imperante obligacion de tener que satisfacer las necesidades de un
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alumnado que revela importantes destrezas digitales con respecto a la competencia
digital del profesorado que tiene que hacer frente al proceso instructivo (Moreno,
Lopez y Leiva, 2018). Es por ello que toda esta situacion en la que se encuentra
envuelto el sistema educativo debe venir acompanado de una formacién vy, por
consiguiente, actualizacion tecno pedagogica de las habilidades y conocimientos
en materia digital que el profesorado requiere para desplegar su labor en una era
digitalizada (Aznar, Caceres, Trujillo y Romero, 2019).

El docente y su competencia digital.

Los nuevos paradigmas tecno educativos de la sociedad de la informacion y el
conocimiento requieren que el docente disponga de un determinado nivel de
competencia digital para poder llevar a cabo con eficacia diversas acciones
formativas desde una perspectiva innovadora, fundamentada en la utilizacion de
herramientas y metodologias emergentes que se han ido incorporando
paulatinamente a los espacios educativos como consecuencia de los avances
tecnoldgicos e investigaciones que demuestran su validez y relevancia en estos

dmbitos. (Aznar, Caceres, Trujillo y Romero, 2019)

Siguiendo a (Duran, Gutiérrez y Prendes, 2016), un docente se concibe como
competente a nivel tecnologico cuando es capaz de:
o Gestionar, discriminar y curar la informacién que maneja de las diferentes
fuentes documentales.
e Participar en entornos para desarrollar y difundir sus conocimientos.
e Seleccionar y utilizar adecuadamente las herramientas y recursos digitales
necesarios.
e Crear tareas en relacion a un problema.

e Disenar recursos adecuados a las necesidades de un contexto determinado

La educacién se ha desarrollado de manera vertiginosa y ha pasado de lo
tradicional a lo innovador, y en este punto una de las particularidades es la

implementacién de la realidad virtual.
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4. Objetivos

4.10bjetivo general:

El objetivo de este estudio se basa en conocer la utilizacion de la realidad

virtual como herramienta de ensefanza digital en el &mbito universitario.

4.20bjetivos especificos:

Determinar el acceso a tecnologia de realidad virtual por parte de casas de
estudio pertenecientes a la Universidad Nacional de La Plata.

Establecer el nivel de capacitacion adquirida por los docentes en dicha area.
Analizar la realidad virtual como herramienta de innovacion educativa.
Averiguar el grado de competencia digital a la que acceden los estudiantes

de dichas facultades.

Conocer el uso que se le otorga a la tecnologia de realidad virtual.
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5. Diseno metodoldgico

Esta investigacion se desarrolld siguiendo un método cuantitativo y analitico a
partir de una muestra de corte transversal conformada por 20 docentes de
distintas Facultades pertenecientes a la Universidad Nacional de La Plata.
Muestra total: n: 60

Las Facultades intervinientes fueron:
- U.A. 1: Facultad de Medicina: n = 21
- U.A. 2: Facultad de Informatica: n = 20
- U.A. 3: Facultad de Arquitectura y Urbanismo: n = 19

Criterios de inclusion:

- Docentes de distintas Facultades pertenecientes a la Universidad Nacional

de La Plata.

Criterios de exclusion:
- Docentes no universitarios.
- Docentes de carreras que se desarrollan en otras universidades.

- Alumnos.

Este trabajo utilizo como instrumento de recoleccion de datos un cuestionario
formulado a través de Google Forms. El mismo fue anonimo y voluntario. A cada
encuesta realizada se le asigno una letra que identificaba la carrera, y un numero
para ordenar las encuestas realizadas dentro de cada carrera. El medio elegido
para recolectar los datos garantizd la voluntariedad, gratuidad, privacidad,
intimidad y confidencialidad de los datos personales registrados. El

procesamiento de los datos obtenidos se realizé mediante estudios estadisticos.

Aspectos éticos del estudio:

Este trabajo de investigacion se desarrolld en concordancia con las Declaraciones
Internacionales de Etica de Investigacion en Seres Humanos, entre las que se
destacan la Declaracién de Helsinski de la Asociaciéon Médica Mundial (WMA)
como asi también la Declaracién Universal sobre Bioética y Derechos Humanos

de la Organizacién de las Naciones Unidas para la Educacién, la Ciencia y la
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Cultura (UNESCO) y las Pautas Eticas Internacionales del Consejo de
Organizaciones Internacionales de las Ciencias Médicas (CIOMS). En este mismo
sentido, se conservd respeto por la respectiva legislacién nacional, provincial,
como también con el Codigo de Etica de la Facultad de Odontologia de la UNLP

en sus aspectos vinculados con los estudios de investigacion en seres humanos.
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6. Resultados

El andlisis de los datos se realizo mediante el software R version 4.3.0. Las
variables cualitativas se informan como frecuencia y porcentajes, mientras que la
edad se informa como mediana (p25 - p75) debido a su distribucién no normal.
Para analizar la asociacion entre las variables cualitativas se utilizo el test exacto de
Fisher y para analizar la diferencia en la edad de los encuestados segin unidad

académica, se utilizo el test de Kruskal-Wallis. Se considero significativo un p-valor

<0,05.

La base consta de 60 encuestados.

Tabla 1: Caracteristicas generales de los encuestados.

Caracteristica N =60
Edad 43,5 (35,8-53,3)
Sexo
Femenino 30 (50%)
Masculino 30 (50%)
Unidad académica donde desarrolla la docencia
Facultad de Arquitectura y Urbanismo 19 (31,7%)
Facultad de Ciencias Médicas 21 (35%)
Facultad de Informatica 20 (33,3%)

Nota: Se observd que los docentes encuestados de la Facultad de Ciencias Médicas
eran mayores que los de las otras dos unidades académicas. No se observo

diferencia considerable en el sexo de los encuestados. El promedio del rango de

edad fue de 43,5.
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Grafico 1
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Nota: Edad de los encuestados.

Grafico 2
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Nota: Sexo de los encuestados.

Masculino
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Grafico 3
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FAU: Facultad de Arquitectura y Urbanismo
FCM: Facultad de Ciencias Médicas
Fl: Facultad de Informatica

Nota: Unidad académica a la que pertenecen los encuestados.
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Tabla 2: Acerca de la disponibilidad de realidad virtual.

N =60
;Cuentan con dispositivos de Realidad Virtual
en su unidad académica’
No 40 (66,7%)
Si 20 (33,3%)

En caso de ser afirmativa la respuesta anterior, ;hace cuanto tiempo
cuentan con dicha tecnologia?

Desde hace 5 afios 20 (100%)

;Utilizan Realidad Virtual en el 4rea de educacion?
No 40 (66,7%)
Si 20 (33,3%)

;En qué momento del plan de estudios utilizan
realidad virtual con los alumnos?

De la mitad del plan de estudios en 4 (20%)

adelante
En el ultimo afo del plan de estudios 16 (80%)

Nota: Se observd un porcentaje mayor de docentes que no cuentan con
dispositivos de realidad virtual en su unidad académica. Los que si cuentan con
dichos dispositivos lo hacen mayormente desde hace 5 afos, y la utilizan

principalmente en el ultimo afo del plan de estudios.
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Grafico 4
¢Cuentan con dispositivos de Realidad Virtual
en su unidad académica?
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Nota: Disponibilidad de dispositivos de Realidad Virtual en las unidades

académicas de los encuestados.

Grafico 5
¢Hace cuanto tiempo cuentan con realidad
virtual?
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Desde hace 5 afios

Nota: Tiempo que cuentan con Realidad Virtual.
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Grafico 6
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Nota: Utilizacion de la Realidad Virtual en el area de educacion.

Grafico 7
¢En qué momento del plan de estudios utilizan
realidad virtual con los alumnos?
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Nota: Momento del plan de estudio en el que utilizan la Realidad Virtual con

alumnos.
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Tabla 3: Acerca de uso y conocimiento de Realidad Virtual.

N =60
;Ha realizado alguna capacitacion formal en
ensefianza con realidad virtual?
No 33 (55%)
Si 27 (45%)
;Como obtuvo esa formacion?
N onde desamls L dovenet 6 20,7%)
De forma particular 23 (79,3%)
;Reciben capacitaciones de actualizacion en realidad virtual?
No 44 (73,3%)
Si 16 (26,7%)
En caso de que la respuesta sea afirmativa: jcon qué frecuencia’
Anualmente 11 (68,8%)
Semestralmente 531,3%)

;Cudl es su nivel de conocimientos para hacer uso de la realidad virtual y
aplicarlos en docencia?

1 (muy bajo) 27 (45%)
2 (bajo) 11 (18,3%)
3 (medio) 6 (10%)
4 (bueno) 10 (16,7%)
5 (muy bueno) 6 (10%)

;Qué tipo de realidad virtual utiliza con mas
frecuencia en sus clases’

Inmersiva 19 (90,5%)
No inmersiva 2 (9,5%)

;Con qué frecuencia utilizan la realidad virtual como recurso didactico en
procesos de ensefanza aprendizaje’

1 (muy poco) 41 (68,3%)
2 (poco) 2 (3,3%)
3 (algo) 2 (3,3%)
4 (bastante) 9 (15%)
5 (mucho) 6 (10%)
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;Considera la realidad virtual como un recurso
didactico practico para ser utilizado?

No 2 (3,3%)
Si 58 (96,7%)
;Considera la aplicacion de la realidad virtual
en el aula una nueva metodologia innovadora’

No 3 (5%)
Si 57 (95%)

;Considera que la ensefianza con realidad virtual
es mas motivadora para los alumnos!

No 3 (5%)
Si 57 (95%)

Percibe mas compromiso con el proceso de aprendizaje por parte del
alumnado cuando:

La clase se desarrolla con realidad virtual. 19 (86,4%)

La clase se desarrolla de manera convencional
(exposicion por parte del docente, lectura, 3 (13,6%)
cuestionarios, libros, entre otros).
;Considera que todos los alumnos pueden adaptarse
a la utilizacion de la realidad virtual?

No 9 (15%)
Si 51 (85%)

Nota: Se observa un porcentaje levemente menor de docentes que reciben
capacitaciones en Realidad Virtual. Esa capacitacion la adquieren principalmente
de forma particular y anualmente. El nivel de conocimiento en términos de
Realidad Virtual es bastante variado. La Realidad Virtual que utilizan con mas
frecuencia es inmersiva. Un elevado porcentaje de los encuestados considera que
esta tecnologia es un recurso diddctico practico, innovador, motivador, y al cul

los alumnos pueden adaptarse.
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Grafico 8
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Nota: Capacitaciones formales en ensefianza con Realidad Virtual de los

encuestados.
Grafico 9
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Nota: Modo de obtencion de las capacitaciones formales en ensefianza con

Realidad Virtual de los encuestados.

46



LA REALIDAD VIRTUAL COMO HERRAMIENTA EN LA EDUCACION UNIVERSITARIA

Grafico 10
¢Reciben capacitaciones de actualizacién en
realidad virtual?
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Nota: Capacitaciones de actualizacion en Realidad Virtual de los encuestados.

Grafico 11
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Nota: Frecuencia con la que reciben capacitaciones de actualizacion en Realidad

Virtual los encuestados.
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Grifico 12
¢Cual es su nivel de conocimientos para hacer
uso de la realidad virtual y aplicarlos en
docencia?
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Nota: Nivel de conocimiento para hacer uso de Realidad Virtual y aplicarlos en

docencia, por parte de los encuestados.

Grafico 13
¢Qué tipo de realidad virtual utiliza con mas
frecuencia en sus clases?
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Nota: Tipo de Realidad Virtual que utilizan con mas frecuencia en las clases.

48



LA REALIDAD VIRTUAL COMO HERRAMIENTA EN LA EDUCACION UNIVERSITARIA

Grifico 14
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Nota: Frecuencia con que utilizan la Realidad Virtual como recurso didactico en

procesos de ensefanza aprendizaje.

Grifico 15
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Nota: Consideracion por parte de los encuestados acerca de la practicidad de la

Realidad Virtual como recurso didactico.
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Grifico 16
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Nota: Consideracion por parte de los encuestados acerca de la Realidad Virtual

como metodologia innovadora.

Grifico 17
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Nota: Consideracion por parte de los encuestados acerca de la motivacion que

genera en los alumnos la Realidad Virtual dentro del proceso de ensefianza.
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Grafico 18
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Nota: Compromiso de los alumnos con el proceso de aprendizaje con Realidad

Virtual y sin ella, percibido por los encuestados.

Grafico 19
iConsidera que todos los alumnos pueden
adaptarse a la utilizacién de la realidad
virtual?
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Nota: Consideracion por parte de los encuestados acerca de la adaptacion de los

alumnos con la utilizacion de la Realidad Virtual como recurso didactico.
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Tabla 4: Comparacion entre unidades académicas, en cuanto a las caracteristicas

generales.
FAU, FCM,
N =19 N =21 FI, N = 20 p-valor
43 (35 - 53 (46 - 35,5(331,8 -
Edad 52) 59) 39.3) <0,001
Sexo 0,526
. 11 11 o
Femenino (57.9%) (52.4%) 8 (40%)
Masculi 8 10 12 (60%)
et (42,1%) (47,6%) ’

FAU: Facultad de Arquitectura y Urbanismo, FCM: Facultad de Ciencias
Médicas, FI: Facultad de Informatica

Se observo que los docentes encuestados de la Facultad de Ciencias Médicas eran
mayores que los de las otras dos unidades académicas. No se observé diferencia

considerable en el sexo de los encuestados.

Grafico 20
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Unidad académica

FAU: Facultad de Arquitectura y Urbanismo
FCM: Facultad de Ciencias Médicas
Fl: Facultad de Informatica

Nota: Edad de los encuestados por unidad académica.
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Grafico 21
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Unidad académica

FAU: Facultad de Arquitectura y Urbanismo
FCM: Facultad de Ciencias Médicas
Fl: Facultad de Informatica

Nota: Sexo de los encuestados por unidad académica.

Tabla 5: Comparacién sobre uso de Realidad Virtual.

FAU,N=19 FCM,N=21 FI,N=20 p-valor
;Cuentan con dispositivos de
ealidad Virtual en su unidad <0,001
cadémica’

No 19 (100%) 21 (100%) 0 (0%)
Si 0 (0%) 0 (0%) 20 (100%)

En caso de ser afirmativa la respuesta anterior,
hace cuanto tiempo cuentan con dicha tecnologia?

Desde hace 5 afios 20 (100%)
;Utilizan Realidad Virtual en el 4rea de educacion? <0,001
No 19 (100%) 21 (100%) 0 (0%)
Si 0 (0%) 0 (0%) 20 (100%)

JEn qué momento del plan de estudios
tilizan realidad virtual con los alumnos?
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De la mitad del plan de o
estudios en adelante 4(20%)
En el ultimo afio del plan .de 16 (80%)
estudios

FAU: Facultad de Arquitectura y Urbanismo, FCM: Facultad de Ciencias
Médicas, FI: Facultad de Informatica

Nota: Se observan diferencias significativas en la disponibilidad y uso de la
Realidad Virtual (los encuestado de la Facultad de Informatica son los que
declaran tenerla y usarla, mientras que los de las Unidades Académicas Facultad

de Arquitectura y Urbanismo y Facultad de Ciencias Médicas no).

Grafico 22
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FAU: Facultad de Arquitectura y Urbanismo
FCM: Facultad de Ciencias Médicas
Fl: Facultad de Informatica

Nota: Disponibilidad de dispositivos de Realidad Virtual en las unidades

académicas de los encuestados.
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Grafico 23
iHace cuanto tiempo cuentan con realidad
virtual?
100%
o 75%
‘@
=
0,
§ 50% . Desde hace 5 afios
o
O 25%
0%

Fl

Unidad académica

FAU: Facultad de Arquitectura y Urbanismo
FCM: Facultad de Ciencias Médicas
Fl: Facultad de Informatica

Nota: Tiempo que cuentan con Realidad Virtual.

Gréfico 24
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Unidad académica

FAU: Facultad de Arquitectura y Urbanismo
FCM: Facultad de Ciencias Médicas
Fl: Facultad de Informética

Nota: Utilizacion de la Realidad Virtual en el drea de educacion.
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Grifico 25
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Nota: Momento del plan de estudio en el que utilizan la Realidad Virtual con

alumnos.
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Tabla 6: Sobre uso y conocimiento de Realidad Virtual.

FAU, FCM, FI,
N =19 N =21 N =20 p-valor

;Ha realizado alguna capacitacion formal

en ensefanza con realidad virtual? <0001
No 13 16 4
(68,4%) (76,2%) (20%)
Si 6 5 16
(31,6%) (23,8%) (80%)
;Cémo obtuvo esa formacion? 0,678
A través de la 1 0 5
unidad académica (16,7%) (0%) (27,8%)
De forma 5 5 13
particular (83,3%) (100%) (72,2%)
gRecibe?n capjclcitaciones de actualizacion <0,001
en realidad virtual?
No 18 21 5
(94,7%) (100%) (25%)
Si 1 0 15
(5,3%) (0%) (75%)
En caso de que la respuesta sea afirmativa:
;con qué frecuencia’
Anualmente ! 10
(100%) (66,7%)
Semestralmente 0 >
(0%) (33,3%)
;Cual es su nivel de conocimientos para hacer uso <0.001
de la realidad virtual y aplicarlos en docencia? ’
: 11 16 0
Muy bajo (57,9%) (76,29%) (0%)
Bajo 6 3 :
(31,6%) (14,3%) (10%)
. 2 2 2
Medio (10,5%) 9,5%) (10%)
Bueno 0 0 10
(0%) (0%) (50%)
Muy bueno 0 0 6

(0%) (0%) (30%)
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/Qué tipo de realidad virtual utiliza con mas
frecuencia en sus clases?

[nmersiva 2 1
(66,7%) (94,4%)
No inmersiva ! !
(33,3%) (5,6%)
;Con qué frecuencia utilizan la realidad virtual como
le ) . <0,001
recurso diddctico en procesos de ensefanza aprendizaje!
Muy poco 17 21 0
(89,5%) (100%) (15%)
Poco ! 0 !
(5,3%) (0%) (5%)
1 0 1
Algo (5,3%) (0%) (5%)
Bastante 0 0 0
(0%) (0%) (45%)
0 0 6
Mucho (0%) (0%) (30%)
;Considera la realidad virtual como un recurso |
didActico practico para ser utilizado!?
No 0 1 1
(0%) (4,8%) (5%)
Si 19 20 19
(100%) (95,2%) (95%)
;Considera la aplicacion de la realidad virtual
. 0,644
en el aula una nueva metodologia innovadora?
No 0 1 2
(0%) (4,8%) (10%)
S 19 20 18
(100%) (95,2%) (90%)
;Considera que la ensefianza con realidad virtual |
es mas motivadora para los alumnos!?
No 1 1 1
(5,3%) (4,8%) (5%)
Si 18 20 19
(94,7%) (95,2%) (95%)
0,073
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Percibe mas compromiso con el proceso de
aprendizaje por parte del alumnado cuando:

La clase se
desarrolla con 2 0
Y 0
realidad virtual (66,7%) (0%)
La clase se
d lla d 1 1
esarrolla de manera (33.3%) (100%)

convencional
;Considera que todos los alumnos pueden adaptarse
a la utilizacion de la realidad virtual?

3 4
No (15.8%) (19%)
3 16 17

' (84,2%) (819%)

17
(94,4%)

1
(5,6%)

2
(10%)
18
(90%)

0,822

Nota: Las diferencias observadas se dan entre la Facultad de Informatica y las

otras: una mayor proporcion de esta unidad académica ha

realizado

capacitaciones, recibe actualizaciones, tienen mayor nivel de conocimientos y

mayor frecuencia de uso de la Realidad Virtual que las otras unidades académicas.
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Grafico 26
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FAU: Facultad de Arquitectura y Urbanismo
FCM: Facultad de Ciencias Médicas
FI: Facultad de Informatica

Nota: Capacitaciones formales en ensefianza con Realidad Virtual de los

encuestados.
Grafico 27
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FAU: Facultad de Arquitectura y Urbanismo
FCM: Facultad de Ciencias Médicas
Fl: Facultad de Informética

Nota: Modo de obtencion de las capacitaciones formales en ensefianza con

Realidad Virtual de los encuestados.
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Grafico 28

iReciben capacitaciones de actualizacion en
realidad virtual?

100%
o 75%
J
o 50%
o
o
o 25%

0%

FAU FCM Fl

Unidad académica

FAU: Facultad de Arquitectura y Urbanismo
FCM: Facultad de Ciencias Médicas
Fl: Facultad de Informatica

Nota: Capacitaciones de actualizacién en Realidad Virtual de los encuestados.

Grifico 29
¢Con qué frecuencia recibe capacitaciones en
realidad virtual?
100%
k) 75%
©
—
§ 50% . Anualmente
B . Semestralmente
O 25%
0%

FAU FI

Unidad académica

FAU: Facultad de Arquitectura y Urbanismo
FCM: Facultad de Ciencias Médicas
Fl: Facultad de Informatica

Nota: Frecuencia con la que reciben capacitaciones de actualizacion en Realidad

Virtual los encuestados.
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Grafico 30
:Cual es su nivel de conocimientos para hacer
uso de la realidad virtual y aplicarlos en
docencia?
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— . Bajo
o 50%
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(o]
Muy bueno
0%
FAU FCM FI

Unidad académica

FAU: Facultad de Arquitectura y Urbanismo
FCM: Facultad de Ciencias Médicas
FI: Facultad de Informatica

Nota: Nivel de conocimiento para hacer uso de Realidad Virtual y aplicarlos en

docencia, por parte de los encuestados.

Grafico 31
¢Qué tipo de realidad virtual utiliza con mas
frecuencia en sus clases?
100%
@ 75%
©
'
§ 50% . Inmersiva
’6 . No inmersiva
Q. 25%
0%

FAU Fl

Unidad académica

FAU: Facultad de Arquitectura y Urbanismo
FCM: Facultad de Ciencias Médicas
Fl: Facultad de Informética

Nota: Tipo de Realidad Virtual que utilizan con mads frecuencia.
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Grafico 32

¢Con qué frecuencia utilizan la realidad

virtual como recurso didactico en procesos de

ensefianza aprendizaje?

o =
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€ 0° . Poco
g 20% Algo
o 0, Bastante
ab 25%
Mucho
0%

FAU FCM Fl

Unidad académica

FAU: Facultad de Arquitectura y Urbanismo
FCM: Facultad de Ciencias Médicas
FI: Facultad de Informatica

Nota: Frecuencia con que utilizan la Realidad Virtual como recurso did4ctico en

procesos de ensefianza aprendizaje.

Grafico 33
¢Considera la realidad virtual como
un recurso didactico practico para ser
utilizado?
100%
o 75%
M
c
@ 50% v
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o 25%
0%

FAU FCM Fl

Unidad académica

FAU: Facultad de Arquitectura y Urbanismo
FCM: Facultad de Ciencias Médicas
FI: Facultad de Informética

Nota: Consideracion por parte de los encuestados acerca de la practicidad de la

Realidad Virtual como recurso didactico.
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Griafico 34
:Considera la aplicacion de la realidad
virtual en el aula una nueva metodologia
innovadora?
100%
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Unidad académica

FAU: Facultad de Arquitectura y Urbanismo
FCM: Facultad de Ciencias Médicas
Fl: Facultad de Informatica

Nota: Consideracion por parte de los encuestados acerca de la Realidad Virtual

como metodologia innovadora.

Grafico 35
iConsidera que la ensefianza con realidad
virtual es mas motivadora para los alumnos?
100%
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@ 50%
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o]
o 25%
0%

FAU FCM FI

Unidad académica

FAU: Facultad de Arquitectura y Urbanismo
FCM: Facultad de Ciencias Médicas
Fl: Facultad de Informética

Nota: Consideracion por parte de los encuestados acerca de la motivacién que

genera en los alumnos la Realidad Virtual dentro del proceso de ensefianza.
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Grifico 36
Percibe mas compromiso con el proceso de
aprendizaje por parte del alumnado cuando
100%
o 75%
f_,“ l La clase se
c desarrolla con
8 50% realidad virtual
= La clase se
] l desarrolla de
o 25% manera convencional
0%
FAU FCM Fl

Unidad académica

FAU: Facultad de Arquitectura y Urbanismo
FCM: Facultad de Ciencias Médicas
Fl: Facultad de Informética

Nota: Compromiso de los alumnos con el proceso de aprendizaje con Realidad

Virtual y sin ella, percibido por los encuestados.

Grafico 37

¢Considera que todos los alumnos pueden
adaptarse a la utilizaciéon de la realidad
virtual?

100%
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50%

Porcentaje

25%

0%

FAU FCM Fl

Unidad académica

FAU: Facultad de Arquitectura y Urbanismo
FCM: Facultad de Ciencias Médicas
Fl: Facultad de Informatica

Nota: Consideracion por parte de los encuestados acerca de la adaptacion de los

alumnos con la utilizacion de la Realidad Virtual como recurso didéctico.
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7. Discusion

En esta investigacion, se establecid como objetivo principal conocer la utilizacion
de la realidad virtual como herramienta de ensefianza digital en el ambito
universitario. En ese sentido, Diaz Barriga considera que en la actual era de la
informacion era inminente la incorporacion al aula de tecnologias de Ia
informacion y comunicacién. Este proceso hace necesaria una revision de su uso
educativo y el sentido didactico con el que se implementan. Hay que tener claro
que las TIC nos dan acceso a la informacion, pero no por eso se genera
conocimiento, esta gran cantidad de informacion implica el desarrollo de
procesos cognitivos que permitan al estudiante identificar, clasificar y priorizar el
valor académico de las consultas, asi como también llegar a una construccion

personal de la respuesta.

Se debe poner énfasis en el concepto que manifiestan Bautista, Martinez e
Hiracheta quienes manifiestan que el rdpido progreso de las TIC transforman
continuamente la forma de buscar, seleccionar, organizar, elaborar, producir y
transmitir los conocimientos, por lo que los sistemas educativos, con sus modelos,
métodos y estrategias, han experimentado la necesidad de adaptarse a una
sociedad cada vez mas integrada en las TIC, puesto que estas tecnologias han
impulsado la renovacién del contenido de los cursos y de los métodos

pedagogicos.

Como menciona Cafiedo Caceres, los recursos didacticos o medios de ensefianza
permiten crear las condiciones materiales favorables para cumplir con las
exigencias cientificas del mundo contemporineo durante el proceso de ensefanza-
aprendizaje. Permiten hacer mas objetivos los contenidos de cada asignatura del
plan de estudios, y por tanto lograr mayor eficiencia en el proceso de asimilacion
del conocimiento por los estudiantes creando las condiciones para el desarrollo

de habilidades, habitos, capacidades, y la formacion de convicciones.

En contraposicion a esto, Blanco Sanchez manifiesta que los materiales y recursos
en sentido amplio, y en particular los diddcticos, son importantes, pero no tienen
un especial valor por si mismos. Su uso queda completamente justificado cuando

son integrados, de forma adecuada, en el proceso educativo, el cual debe ser
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compatible, a su vez, con el entorno mas amplio que lo rodea (escolar, regional,

social, etc.).

Es importante considerar el punto de vista de Nufiez, quien considera que
actualmente la curiosidad es una de las caracteristicas que rigen la educacion y el
aprendizaje. Es por eso que se intenta presentar un recurso novedoso para
implementar en el aula, utilizada como una herramienta que robustece el método

de ensefanza y aprendizaje. “La realidad virtual revolucionard las aulas”.

En este sentido, Diaz afirma que es “una de las herramientas tecnolodgicas
emergentes y su tendencia va en aumento en relacion a su aplicaciéon en el ambito
educativo”. El fendmeno que propone la realidad virtual ha tomado mayor fuerza
en los ultimos afos, siendo su utilizacién e incorporacion a los sistemas
educativos, un requerimiento primordial para estar a la par con los avances

tecnoldgicos y satisfacer las necesidades de la sociedad.

Los expertos en pedagogia coinciden en que los beneficios de estos avances en el
aprendizaje seran suficientemente notorios como para abrirse paso en el sistema

educativo.

Segiin Campos Soto, la sociedad actual se encuentra inmersa en el mundo de la
tecnologia. Tanto las TIC como otras herramientas virtuales, crean espacios de
aprendizajes significativos que han dado cabida a grandes avances en areas como
la educacion y la medicina, esto gracias a su aplicacion en campos como la
investigacion. En educacion, la realidad virtual, que en los ultimos afios ha tenido
una gran transcendencia, ha demostrado que influye en la motivacion del
alumnado vy, a la vez, en la mejora de su atencion. Esto deriva que de una u otra
forma el aprendizaje significativo en los estudiantes es la tecnologia moderna y su

aplicacion, que logra la obtencion de 6ptimos resultados.

Los sistemas educativos, segiun Astudillo & Vélez, exigen cambios vy
actualizaciones que estén acordes a los diferentes avances y necesidades que
surgen dentro de una sociedad que constantemente debe adaptarse a nuevas
formas y estrategias de vida. La educacion actual exige al docente, una actitud

nueva que les permita ser constructores de saberes, mas que simples receptores de
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los mismos; para ello debera existir un compromiso interno que los impulse a

lograr nuevos retos.
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8. Conclusién

Las TIC son herramientas cada vez mas pujantes en términos de enriquecimiento
del proceso de aprendizaje que experimentan los alumnos en todas las etapas
educativas.

En este sentido, la Realidad Virtual busca hacer del aprendizaje una experiencia,
logrando generar en el alumno que el mismo disfrute la incorporacion de
conocimientos.

El potencial que le otorga a los procesos de ensenanza-aprendizaje en cualquier
etapa educativa es muy elevada.

La RV es una herramienta tecnologica con la que el estudiante o el profesional
puede trabajar en un entorno controlado, haciendo pruebas sin correr ningun
riesgo.

Es oportuno tener en cuenta el impacto que, la implementacion de estas
tecnologias, tienen sobre los sujetos que operan con ellas.

Existen, sin embargo, insuficientes esfuerzos encaminados a entender la manera
en que los estudiantes se aproximan, perciben y evaltan desde el analisis de la
experiencia de usuario esta categoria de aplicaciones tecnologicas.

Esta herramienta puede ayudar a trasformar modelos educativos, aportando
mejoras en el proceso de ensefanza-aprendizaje. No obstante, es probable que no
sea la mas adecuada en todos los casos. Es por tal motivo que se considera
necesario realizar un analisis meticuloso de todos los sectores involucrados en la
educacion para aproximarse al mejor modelo que garantice el aprendizaje.

Si bien en los datos recabados se encontraron algunas posturas en torno a la
neutralidad o discrepancia en el uso de dicha tecnologia, la misma se supone, por
la mayoria de los encuestados, como una oportunidad para crear escenarios de
aprendizaje prometedores. Esto se debe atesorar como un estimulo para continuar
mejorando los 4mbitos de ensefanza, y las estrategias ofrecidas a los estudiantes,
con el objetivo principal de brindarles las mejores congruencias de formacién
profesional.

Como conclusion, a pesar de evidenciarse un gran potencial en la realidad virtual
como herramienta educativa, no siempre los contextos se consideran adecuados
para poder implementarla, por lo que su uso se debe evaluar y definir con

cuidado.
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Si bien el paradigma educativo actual demanda que sean incluidas, las distintas
herramientas digitales todavia encuentran resistencia en algunos sectores. El
proceso de incorporacién de las mismas de manera irrevocable, probablemente
introducird nuevos interrogantes, exigira a los docentes capacitaciones, y acarreard

errores, pero, aun asi, resulta indispensable estar actualizado con las nuevas

tecnologias.
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9. Anexos

Consentimiento Informado de investigacion.

La siguiente encuesta se desarrolla en el marco del Trabajo Integrado Final para acceder
al titulo de Magister en Educacién Odontologica de la Facultad de Odontologia de La
Universidad Nacional de La Plata. El titulo del trabajo es “La realidad virtual como
herramienta en la educacién universitaria”, la autora del mismo es la odontologa Maria
Belén Alsina, la directora es la Magister Monica Silvana Hervith y la co-directora la
Magister Gabriela Edith Tapia.

El acceso a la encuesta es de cardcter anénimo, voluntario y gratuito, siendo posible
apartarse de la misma en el momento que lo desee. Se garantiza la privacidad, intimidad

y confidencialidad de los datos personales obtenidos.

;Desea acceder a realizar la encuesta’

v SI

v NO

Encuesta para el Trabajo Integrador Final:

“La realidad virtual como herramienta en la educacion universitaria”.

1) Edad:

2) Sexo:

3) Unidad académica donde desarrolla la docencia:

4) ;Cuentan con dispositivos de Realidad Virtual en su unidad académica’

v SI
v NO
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5) En caso de ser afirmativa la respuesta anterior, ;hace cuanto tiempo cuentan con
dicha tecnologia?
v Desde hace 1 afio
v Desde hace 5 anos
v Desde hace 10 afios

6) ;Utilizan Realidad Virtual en el 4rea de educacion?
v SI
v NO

7) (En qué momento del plan de estudios utilizan realidad virtual con los alumnos?

v Durante todo el plan de estudios (desde el inicio de la carrera)

<\

De la mitad del plan de estudios en adelante

v En el ultimo afo del plan de estudios

8) ;Ha realizado alguna capacitacién formal en ensefianza con realidad virtual?
v SI
v' NO

9) ;Cémo obtuvo esa formacion?
v' A través de la unidad académica donde desarrolla la docencia

v De forma particular

10) ;Reciben capacitaciones de actualizacion en realidad virtual?
v SI
NO

<

11) En caso de que a respuesta sea afirmativa: jcon qué frecuencia?
Anualmente
Semestralmente

Mensualmente

AN

Semanalmente
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12) En la escala del 1 al 5 (donde 1 es el nivel mas bajo y 5 el nivel mas alto) ;Cual es
su nivel de conocimientos para hacer uso de la realidad virtual y aplicarlos en

docencia’

13) ;Qué tipo de realidad virtual utiliza con més frecuencia en sus clases?
[nmersiva
No inmersiva

Semi inmersiva

14) En la escala del 1 al 5 (donde 1 es el nivel mds bajo y 5 el nivel mds alto) ;Con qué
frecuencia utilizan la realidad virtual como recurso didactico en procesos de

ensefanza aprendizaje’

15) ;Considera la realidad virtual como un recurso didactico prictico para ser
utilizado?

SI

NO

16) ;Considera la aplicacion de la realidad virtual en el aula una nueva metodologia

innovadora’
SI
NO

17) ;Considera que la ensefianza con realidad virtual es mas motivadora para los

alumnos’
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v
v

SI
NO

18) Percibe mas compromiso con el proceso de aprendizaje por parte del alumnado
cuando:

La clase se desarrolla de manera convencional (exposicion por parte del docente,

lectura, cuestionarios, libros, entre otros).

La clase se desarrolla con realidad virtual.

19) ;Considera que todos los alumnos pueden adaptarse a la utilizacion de la realidad

virtual?
SI
NO

20) Para finalizar, ;Cuadl cree Ud. que es la mejor manera de aplicar la ensefianza con

realidad virtual en la docencia de grado?

21) ;Cudles cree que seran los avances en un futuro proximo!

Contacto: m.belenalsina@gmail.com

77


mailto:m.belenalsina@gmail.com

LA REALIDAD VIRTUAL COMO HERRAMIENTA EN LA EDUCACION UNIVERSITARIA

78



LA REALIDAD VIRTUAL COMO HERRAMIENTA EN LA EDUCACION UNIVERSITARIA

10.

10.

11.

12.

13.

Bibliografia

. Afanador, H. A. (2017). Estado actual de las competencias TIC de docentes.

Puente.

Area, M. (2015). La alfabetizacion digital y la formacion de la ciudadania del siglo
XXI. Revista Integra Educativa.

Altomari, A. P. (2017). Realidad virtual y realidad aumentada en la educacion,
una instantdnea nacional e internacional. Economa Creativa.

Arzola Franco, D. M., Loya Ortega, C. G., Gonzilez Ortiz, A. M. (2017). El
trabajo directivo en educacion primaria: liderazgo, procesos participativos y
democracia escolar. IE Revista De Investigacion De La REDIECH.

Auld, L., Panteilidis, V. (1998). Virtual Reality and Education Laboratory
(VREL). Greenville, North Carolina. School of East Carolina.
http://eastnet.educ.ecu.edu/vr/vrel.htm/

Banchoff Tzancoff, C., Fava, L. A., Diaz Gira, F., Martin, S. S. (2023). Realidad
virtual y educacion.

http://sedici.unlp.edu.ar/handle/10915/164134

Basile, F. R. M., Marioto, R., & Martins, T. H. B. (2018). Inclusao digital para
terceira idade na comunidade de Pirituba-SP. Experiéncia de implementacio de
curso livre de extensio. En F. Emerson, J. A. Verona, & S. Soares
(Orgs.), Educacio profissional e tecnolégica - Extensao e cultura.

Bastida de la Calle, Ma. Dolores (2001). “El Panorama: una manifestacion
artistica marginal del siglo XIX”. Revista Espacio Tiempo y Forma, Serie VII,
Historia del Arte, n.c 14.

Bisquerra, R. (2004). Metodologia de la investigacion educativa. Madrid: La
Muralla

Burdea, G. C. (2003). Virtual Reality Technology (second edition). Nueva York.
Editorial Wiley.

Cabero, J. (2017). La formacion en la era digital: ambientes enriquecidos por la
tecnologia. Revista Gestion de la Innovacion en Educacion Superior.

Cabero, J., y Ruiz, J. (2018). Las Tecnologias de la Informacién y Comunicacién
para la inclusion: reformulando la brecha digital. International Journal of
Educational Research and Innovation. IJERI.

https://www.iberdrola.com/innovacion/realidad-virtual

Clark, F. (2015). Virtual reality. Geolnformatics.

79


http://eastnet.educ.ecu.edu/vr/vrel.htm/
http://sedici.unlp.edu.ar/handle/10915/164134
https://www.iberdrola.com/innovacion/realidad-virtual

LA REALIDAD VIRTUAL COMO HERRAMIENTA EN LA EDUCACION UNIVERSITARIA

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

21.

22.
23.

24.

25.

26.

27.

28.

https://bit.ly/301ULzy

Cuesta Gonzilez, A. (2018). “Carlos A. Scolari - Las leyes de la interfaz”. Buenos
Aires. Austral Comunicacion.

Diaz, S., Diaz, ].& Arango, J. (2018). Clases de Historia en mundos virtuales:
;Cémo podemos mejorarlo! Campus Virtuales.

Dodge, M. y otros (1998). Towards the Virtual City: VR & Internet GIS for
Urban Planning.

Dos Santos, M.]., & Dos Santos, C.A. (2019). Virtual reality in the classroom:
geography teaching practice. Geosaberes.

Fombona, J., & Pascual, M. A. (2017). La produccion cientifica sobre Realidad
Aumentada, un andlisis de la situacion educativa desde la perspectiva
Scopus. Editorial Metic.

Gauthier, ].M. (2005) Diseflo animado interactivo en 3D. Ed. Anaya Multimedia
Hughes, Ch. E. y Moshell, J. M. (1995). Shared Virtual Worlds for Education:
The ExploreNet Experiment.

Jamil, Z., Saeed, A.A., Madhani, S., Baig, S., Cheema, Z., & Fatima, S.S. (2019).
Three-dimensional Visualization Software Assists Learning in Students with
Diverse Spatial Intelligence in Medical Education. Anatomical Sciences
Education.

Kelly, K. (2016). “Hyper Vision”. Revista Wired.

Klippel, A., Zhao, ].Y., Jackson, K.L., La Femina, P., Stubbs, C., Wetzel, R., Blair,
J. Wallgrun, J.O., & Oprean, D. (2019). Transforming Earth Science Education
Through Immersive Experiences: Delivering on a Long-Held Promise. Journal of
Educational Computing Research.

Kotlas, C. (1996). From Reality to Virtuality: Readings and Resources in Virtual
Reality. MSLS Center for Instructional Technology. Institute for Academic
Technology Satellite Broadcast. University of North Carolina.

Lamb, P. (2003). ARToolKit.

www.hitl.washington.edu/artoolkit/

Laurent, K. W. (1998). Explore the Virtual Side of Earth Science. Pdgina Web en
http://virtual.er.usgs.gov/.

Lemay, L.; Couch, J. & Murdock, K. (1996). Web Workshop 3D Graphics &
VRML 2.0. Sams Publishing.

Lledo, G. L., Lledo, A. L., Carreres, A. L., Vazquez, E. P., Vargas, M. ]. B., Soto,
N. P.& Albaladejo, E. G. (2020). La utilizaciéon de la realidad virtual en la

80


https://bit.ly/3o1ULzy
http://www.hitl.washington.edu/artoolkit/

LA REALIDAD VIRTUAL COMO HERRAMIENTA EN LA EDUCACION UNIVERSITARIA

29.

30.

31.

32.

33.

34.

docencia universitaria. In Memorias del Programa de Xarxes-I3CE de qualitat,
innovacion e investigacién en docencia universitaria: Convocatoria 2019-20.
Instituto de Ciencias de la Educacion.

Lopez Belmonte, J., Pozo Sanchez, S., Morales Cevallos, M. B., & Lopez Meneses,
E. J. (2019). Competencia digital de futuros docentes para efectuar un proceso de
ensefianza y aprendizaje mediante realidad virtual. Edutec: Revista electronica de
tecnologia educativa.

Makransky, G., &lLilleholt, L. (2018). A structural equation modeling
investigation of the emotional value of immersive virtual reality in
education. ETR&D-Educational Technology Research and Development.
Manovich, L. (2006). “The poetics of augmented space”, en Visual
Communication, N° 5.

Pereira, A. R., Peruzza, A. P. (2002). Tecnologia de realidad virtual aplicada a
educacio pré escolar. En XIII Simpdsio Brasileiro de Informatica na Educacio.
Unisino.

https://bit.ly/380ze7n

Pérez Martinez, F.J. (2011). Presente y Futuro de la Tecnologia de la Realidad
Virtual. Madrid. Revista Creatividad y Sociedad n°l6.
www.creatividadysociedad.com

Rodriguez, A. M., Caceres, M. P., & Alonso, S. (2018). La competencia digital del
futuro docente: andlisis bibliométrico de la productividad cientifica indexada en

Scopus. International Journal of Educational Research and Innovation. IJERI.

35. Vinals, A., & Cuenca, J. (2016). El rol del docente en la era digital. Revista

Interuniversitaria de Formacion del Profesorado.

81


https://bit.ly/38Oze7n
http://www.creatividadysociedad.com/

