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Resumen. El objetivo de este estudio fue determinar el impacto de la utilizacion
de la Realidad Virtual (RV), como una técnica que permita reforzar las estrategias
de ensenanza y aprendizaje utilizadas en la enseianza de nivel superior. La RV es
una herramienta que posibilita estudiar, en un entorno virtual, la realidad
representada dinamicamente, facilitando el manejo de los componentes que
conforman esa realidad. La RV permite al estudiante explorar ambientes y
situaciones complejas, manipulado los elementos que componen esa realidad. Esta
experiencia desarrollada mediante el estudio, con estudiantes de ciencias de salud,
ha proporcionados datos suficientes que permiten estimar que el recurso utilizado
tiene un impacto positivo en el proceso de enseflanza y aprendizaje de los
estudiantes, ofreciendo una alternativa innovadora a las estrategias tradicionales
utilizadas por las catedras donde se realizé el experimento.
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1. Introduccion

Botella Arbona y otros [1], conceptlian a la RV como una tecnologia que crea espacios
tridimensionales, mediante la tecnologia, simulando la realidad y permitiendo
manipular los elementos y los eventos del ambiente virtual que se consideran ttiles para
lograr los objetivos propuestos. Los autores asocian a la RV con un cambio cualitativo
respecto a otras tecnologias, puesto que “permite una inmersion total en una simulacion
de la realidad donde el usuario puede interactuar con el mundo virtual, de una forma
similar a como interacttia con el mundo real” (Botella Arbona y otros, 2007, p. 18).
La realidad virtual es un término popularizado por varios autores a partir de los
afios 80 y 90 para definir los rasgos de los entornos inmersivos generados de
manera artificial por medios digitales. Desde las primeras tentativas de desarrollo
de entornos sensorialmente inmersivos como Sensorama (1962), los primeros
simuladores de vuelo de los 60 o el experimento Aspen Movie Map, la inmersion
en entornos virtuales se ha transformado, dando lugar a experiencias que exploran
nuevas posibilidades en &mbitos de la comunicacion y la narrativa. (Rubio-
Tamayo y Gértrudix Barrio, p. 2) [2]

Con la recreaciéon de un laboratorio de RV no solo se ahorra el espacio fisico, sino
también el riesgo que implica el trabajar en un laboratorio tradicional.
Las técnicas relacionadas con la RV resultan muy adecuadas para la formaciéon en
todas aquellas disciplinas y oficios que requieran destreza, pues facilitan la
realizacion de practicas en todo tipo de situaciones, Obrist Bertrand y Martinez Jara,

p.3.13]
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1.1. TIC y educacion

El rapido progreso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC)
transforma 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 a las TIC, puesto que éstas tecnologias han impulsado la renovacion
del contenido de los cursos y de los métodos pedagogicos, Bautista Sdnchez, Martinez
Moreno y Hiracheta Torres, [4].
Por estrategia de ensefianza puede entenderse, segin Diaz Barriga [5], a los
procedimientos que los docentes utilizan con flexibilidad, adaptacion, autorregulacion
y reflexion, a fin de promover el aprendizaje significativo de los estudiantes.
Los materiales y recursos en sentido amplio, y en particular los didacticos, 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 compatible, a su vez, con el entorno mas amplio que lo
rodea (escolar, regional, social, etc.). Blanco Sanchez, p. 3 [6].
Los recursos didacticos o medios de enseflanza permiten crear las condiciones
materiales favorables para cumplir con las exigencias cientificas del mundo
contemporaneo durante el proceso de ensenanza-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. (Cafiedo, Caceres, p. 80) [7].
Bautista Sanchez y colaboradores [1], suponen que en el mundo educativo podemos
encontrar infinidad de aplicaciones de las TIC, tales como portales o webs educativas,
aulas virtuales de ensefianza y aprendizaje, videoconferencia o aplicativos educativos
accesibles a través de Internet. Por ello la educacion requiere replantear los objetivos,
las metas, sus pedagogias y sus didacticas a fin de cumplir con la mision de responder
a las necesidades del hombre.
En la actual era de la informaciéon es inminente la incorporacién al aula de
tecnologias de la informacién y comunicacion (TIC), 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 informacién implica el desarrollo de
procesos cognitivos que permitan al estudiante identificar, clasificar y priorizar el
valor académico de las consultas, asi como llegar a una construccion personal de la
respuesta. Diaz-Barriga, p. 3 [8].
Por estas razones se considera pertinente explorar los beneficios de la implementacion
de tecnologias como recurso para robustecer las estrategias de enseflanza y aprendizaje.
Las tendencias de la ciudadania digital demandan, de las instituciones de educacion
superior, mayor flexibilizaciéon de procedimientos, y de infraestructura, a fin de
adaptarse a las nuevas modalidades de formacion.
De acuerdo con Salinas p. 2 [9], para que las instituciones educativas respondan a los
desafios actuales, deben revisar sus referentes y “promover experiencias innovadoras
en los procesos de enseflanza-aprendizaje, apoyandose en las TIC y haciendo énfasis
en la docencia, en los cambios de estrategias didacticas de los profesores y en los
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sistemas de comunicacion y distribucion de los materiales de aprendizaje”. Es decir que
debe prestarse especial atencién a los procedimientos docentes orientados por las
intenciones educativas.
Los objetivos o intenciones educativos son enunciados que describen con claridad
las actividades de aprendizaje a proposito de determinados contenidos curriculares,
asi como los efectos esperados que se pretenden conseguir en el aprendizaje de los
alumnos al finalizar una experiencia, sesion, episodio o ciclo escolar. Diaz, p. 7
[10].
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 ensefianza y
aprendizaje. “La realidad virtual [...] revolucionard las aulas. 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.” Nufiez, parr.
1[11].

1.1.1. Realidad Virtual como recurso educativo

En los ultimos afios, la implementacion de la realidad virtual ha ido en incremento,
incluyendo todas las posibilidades que ofrece en el ambito educativo. De hecho, el
desarrollo educacional ofrece un ambiente propicio para el disefio y aplicacion de la
RV, gracias a la capacidad de introducir al estudiante en entornos inmersivos
multisensoriales donde puede interactuar de modo que estimule su proceso de
aprendizaje e impactar en su formacion.
La calidad de la ensefianza demanda la incorporacion de diversos recursos y estrategias
con el propdsito de crear en la clase un ambiente de aprendizaje participativo,
colaborativo, practico y ameno.
Tal como sostienen Hilera, Oton y Martinez, parr. 33, [12].
La Realidad Virtual es una tecnologia especialmente adecuada para la ensefianza,
debido a su facilidad para captar la atencién de los estudiantes mediante su
inmersion en mundos virtuales relacionados con las diferentes ramas del saber, lo
cual puede ayudar en el aprendizaje de los contenidos de cualquier materia.
Como bien afirma Hilera, Oton y Martinez (1999, parr. 17) [12], “[...] la realidad virtual
se utiliza para tratar sistemas que no pueden ser manejados en el mundo real”.
Asi como lo afirma Vera Ocete et al., p. 16 [13] “La Realidad Virtual es una tecnologia
aplicable al terreno de la educacion, debido principalmente a su capacidad de visualizar
los procesos en estudio, independientemente de la disciplina a tratar.”
Como mayor antecedente se cuenta con la investigacion de Obrist Bertrand y Martinez
Jara [3], quienes describen la aplicacion de la Realidad Virtual en una experiencia de
aprendizaje:
El proyecto consiste en una aplicacion que permite al usuario interactuar en un
entorno virtual por medio de una interfaz web, en el cual se encuentran modelos en
tres dimensiones que simulan distintas actividades. La aplicaciéon se centra en la
educacion por medio de la utilizaciéon de la tecnologia de la realidad virtual,
enriqueciendo la percepcion del alumno a través de la interaccion con objetos en un
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mundo artificial, facilitando su aprendizaje. (Obrist Bertrand y Martinez Jara, p. 1)

[3].
El mayor problema que identifican los autores, en la formacion profesional, es que en
la gran mayoria de las universidades y en lugares de ensefianza profesional, no se cuenta
con equipos adecuados para la educacion de los futuros profesionales, quienes en pocas
ocasiones pueden trabajar en situaciones cercanas a la realidad durante su cursado
académico. Por lo que la idea de montar un “laboratorio virtual”, un entorno controlado,
donde el estudiante o profesional se puedan desenvolver como si estuvieran en su lugar
de trabajo, podria ser la respuesta a esta problematica.

1.2. La RV en la medicina

Vazquez-Mata, parr. [ 14] sefiala que es hora de provocar un cambio en las metodologias
educativas que estan siendo aplicadas en la medicina. Una estrategia adecuada, tal como
afirma Gutiérrez Maldonado, p. 21 [15], podria ser desarrollar un grado avanzado de
realismo, utilizado entornos virtuales ya sea en la formacion o en las practicas
profesionales.
El campo de la salud permite recrear cuerpos y estructuras muy definidas y concretas a
través de modelos virtuales en 3D, Diaz, parr. 4 [16]. Son variadas las facilidades en
el aprendizaje que ofrece la RV en diferentes areas de estudio, como por ejemplo el
area de la salud. Disponer de una virtualizacion, donde el estudiante puede interactuar
de una forma inmersiva, abre muchas ventanas a la hora de trabajar con el cuerpo
humano.
Risk, parr. 2 [17] afirma que:
Los escenarios interactivos virtuales permiten planificar en detalle una cirugia antes
de su ejecucion. [..] Con este desarrollo, los cirujanos cuentan ahora con una
herramienta de planificacion interactiva y tridimensional. Este sistema de
simulacion les permite a los profesionales médicos combinar imagenes obtenidas
en tomografias computadas y resonancia magnética, y con estos datos precisos
ensayar en una computadora la cirugia: se pueden determinar las caracteristicas del
tumor, planificar los cortes mas eficaces y seleccionar de un banco de huesos de
donante para trasplante la opcion mas adecuada para la reconstruccion. Para esto
ultimo, se digitalizaron los datos de dimensiones y morfologia de mas de 50 huesos
y con ellos crearon la version virtual del banco.
La RV es una herramienta tecnoldgica con la que el estudiante o el profesional puede
trabajar en un entorno controlado, haciendo pruebas sin correr ninglin riesgo. Tal como
lo dice Valeriy, parr. 2 [18] al utilizar esta herramienta, los estudiantes o profesionales
pueden ejecutar pruebas funcionales e introducir cambios para modificar el entorno y
registrar los parametros y movimientos virtuales.
Es oportuno tener en cuenta el impacto que, la implementacion de estas tecnologias,
tienen sobre los sujetos que operan con ellas.
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1.3. Impacto

Para definir el concepto de impacto de un proceso educativo, se toma como modelo la
definicion de Aguilar, p. 53 [19]:
El impacto de un proceso docente- educativo se traduce en sus efectos sobre una
poblacion amplia: comunidad, claustro, entorno, estudiante, administracion,
identificando efectos cientifico - tecnoldgicos, econdémico - social - cultural -
institucional, centrado en el mejoramiento profesional y humano del hombre y su
superacion social.
El termino impacto se asocia a la revolucion de la educacion. El hecho de causar un
impacto en los estudiantes crea una revolucion en el entorno académico y produce en
el estudiante un sentimiento de comodidad a la vez que se interesa por aprovechar cada
vez las TIC disponibles Villa Munera [20].
Luego de un estudio de corte cuantitativo, Lopez de la Madrid [21] analizando el
impacto de la integracion de las TIC, concluye que “con la integracion de las TIC en la
educacion superior, los docentes han venido generando nuevas estrategias y actividades
que hasta hace pocos afos no se tenian contempladas”.
Prieto Diaz y colaboradores, p 95) [22] reconocen los impactos del desarrollo y la
implementacion de las TIC sobre la universalizacion de la educacion superior, como
“fuente de informacién, canal de comunicacion, instrumento cognitivo y de
procesamiento de la informacion”.
En la investigacion de Graells, p. 12 [23] se encuentra que “las TIC deben usarse tanto
como recursos de apoyo para el aprendizaje académico de las distintas materias
curriculares, como para la adquisicion y desarrollo de competencias especificas en
TIC.” De esta manera se incentiva el aprovechamiento de las TIC ya que no solo
produciria un impacto positivo en los estudiantes sino también que los ayudaria en su
desarrollo profesional.
Los educadores no debieran hacer oidos sordos a lo que las nuevas tecnologias ofrecen,
sino investigar nuevas TIC e implementarlas en el aula como instrumentos utiles para
la construccion del ambiente aulico.
El impacto que produce la implementacion de las TIC permite mejorar la calidad de la
ensefianza, tal como lo afirma Alvarez, parr. 6 [24]: “Las TIC estan teniendo una gran
repercusion en el mundo educativo. Adaptarse a estas nuevas tecnologias es un proceso
que se esta llevando a cabo lentamente, pero que esta permitiendo a muchos docentes
mejorar la calidad de la ensefianza.”
Se encuentra que la implementacion de las TIC en el ambito académico no solo impacta
en el estudiante, sino también en los docentes y en las relaciones entre ellos. En un
estudio realizado por Salldn, Ceacero y Juan, p. 26 [25] encontraron lo siguiente:
Las TIC facilitan el acceso y difusion de la informacion, la integracion de recursos
variados, impactan en la configuracion de la relacion con los estudiantes, mejoran
el clima del aula y fomentan la funcion de guia del profesor; también ayudan a
personalizar y enriquecer el proceso de evaluacion. Resulta también interesante
resaltar la potencialidad que tienen para facilitar la autogestion del aprendizaje por
parte del alumnado [...].
“Por evaluacion de impacto se entiende el proceso evaluativo orientado a medir los
resultados de las intervenciones, en cantidad, calidad y extensién segin las reglas
preestablecidas.” Abdala, p. 28-29) [26].
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A los fines de medir el impacto de la implementacion de la RV en el aprendizaje de los
estudiantes, se administrd la escala elaborada y validada por Tumino y Bournissen
[27], a dos grupos de estudiantes de las carreras de la Facultad de Ciencias de la Salud
de una universidad privada del centro de Argentina. Los grupos estuvieron definidos
por el tipo de herramienta tecnoldgica usada para fortalecer las estrategias de enseflanza
en el aprendizaje de la Anatomia. Los estudiantes participantes de uno de los grupos
utilizaron la RV mientras que en el segundo grupo se aplicaron herramientas
tradicionales, tales como presentaciones y laminas, para el abordaje de los mismos
contenidos.

2. Metodologia

El objetivo principal del estudio fue evaluar el impacto de la implementacion de RV,
como recurso para reforzar las estrategias de ensefianza de anatomia, de las carreras de
la Facultad de Ciencias de la Salud, en una universidad de noreste de Argentina. Se
pretendid establecer un analisis comparativo que permitiera identificar el nivel de
impacto de la implementacion de la RV en el aprendizaje de los estudiantes, respecto
del impacto causado en el aprendizaje por la utilizacién de herramientas tradicionales.
La variable de estudio fue el impacto de las TIC en el aprendizaje de los estudiantes en
sus dos dimensiones (aprendizaje y estrategias de aprendizaje).

La variable grupo distinguio a los estudiantes que experimentaron la implementacion
de la RV, como recursos de refuerzo de las estrategias de ensefianza y aprendizaje, de
aquellos que utilizaron las tecnologias tradicionales como libros, maquetas, videos y
presentaciones.

Es importante aclarar que, si bien el grupo que experimentd con RV tuvo la oportunidad
de manipular el equipo en el entorno de los softwares propuestos para el estudio de la
anatomia, el tiempo disponible para ello fue de aproximadamente treinta minutos, lo
que implica una limitaciéon, dados los tiempos de aprendizaje propios para la
integracion de las tecnologias.

El impacto fue medido mediante la encuesta de Nivel de Impacto de la Implementacion
de las TIC en el Aula de Tumino y Bournissen [27]. Esta variable presenta una
estructura compuesta por items vinculados al aprendizaje (con 8 items) y por items
relacionados con estrategias de aprendizaje (con 10 items). La escala utilizada en las
dos dimensiones es de intervalo desde 1 = muy en desacuerdo, 2 = en desacuerdo, 3 =
neutro, 4 = de acuerdo y 5 = muy de acuerdo.

La hipotesis planteada fue: H,: Existen diferencias estadisticamente significativas de
medias de impacto en el aprendizaje entre los grupos de estudiantes definidos por el
tipo de tecnologias implementadas como herramientas de refuerzo de las estrategias de
ensefianza y aprendizaje (Realidad Virtual o tecnologias tradicionales).

El estudio fue de tipo explicativo, dado que se busco conocer el nivel de impacto de la
implementacion de la Realidad Virtual, como recurso tecnologico que refuerza las
estrategias de ensefianza y aprendizaje, y compararlo con las medias de impacto en el
aprendizaje de los estudiantes que experimentaron con tecnologias tradicionales.

La muestra estuvo compuesta por estudiantes de distintas carreras que cursaban
tematicas de Anatomia en la Facultad de Ciencias de la Salud de la Universidad
Adventista del Plata. Se conformaron dos grupos, el primero, de 57 estudiantes que no
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experimentaron la implementacion de la RV en el aula y el segundo grupo estuvo
conformado por 55 estudiantes que probaron la RV en sus experiencias de aprendizaje.
Se aplicd, en ambos grupos, la escala de Impacto de Tumino y Bournissen [27] con el
propdsito de obtener los datos que intervinieron en el analisis estadistico.

A fin de crear el ambiente de aprendizaje con RV, se instal6 el equipamiento en el
Laboratorio de Anatomia de la Facultad de Ciencias de la Salud, con dos softwares
especializados de anatomia: (a) el Sharecare VR, desarrollado y distribuido por la
empresa Sharecare Inc. y (b) el 3D organon VR anatomy, desarrollado y distribuido por
Medis Media. Ambos softwares ofrecen una amplia gama de posibilidades de visualizar
cada 6rgano sano y operar a partir de sus diferentes patologias.

Una vez recolectados los datos, se procedio a aplicar la Prueba T para muestras
independientes a fin de comparar las medias de impacto, en sus dos dimensiones (a)
aprendizaje y (b) estrategia de aprendizaje, entre los dos grupos de estudiantes

diferenciados por las tecnologias aplicadas en el ambito de aprendizaje.

3. Resultados

Antes de presentar los resultados obtenidos del analisis de los datos, cabe describir
brevemente las impresiones, de los investigadores, que observaron las reacciones
satisfactorias de los estudiantes al contemplar las funcionalidades de los softwares
vistos desde la RV. Los estudiantes que tuvieron la oportunidad de manipular el
equipamiento manifestaron interés en investigar, dentro del campo virtual, los
contenidos vistos en clases; lo que permite sugerir que la tecnologia promueve el interés
por la profundizacion de los temas tratados y facilita su aprendizaje.

Se encontré que los estudiantes comparaban el uso de la RV con la utilizacion de
magquetas o dibujos, generando un impacto positivo al ver la anatomia humana desde
un escenario virtual.

Se compararon las medias de impacto, en sus dos dimensiones (aprendizaje y
estrategias de aprendizaje), entre los dos grupos participantes. Para contrastar la
primera hipotesis nula: No existen diferencias estadisticamente significativas de medias
de impacto en el aprendizaje, entre los grupos de estudiantes definidos por el tipo de
tecnologias implementadas como herramientas de refuerzo de las estrategias de
enseflanza y aprendizaje (Realidad Virtual o tecnologias tradicionales), se aplico la
Prueba T para muestras independientes y se encontrd una diferencia significativa de
medias de impacto entre los dos grupos (t(10=7.78, 1=0.59). La media de impacto en
aprendizaje resultdé mayor en el grupo de estudiantes que experimentd la
implementacion de la RV (M = 4.61; DE = 0.37), en contraste con el grupo que no
utilizo la RV (M=3.69; DE=0.79).

El tamafio del efecto es grande, explicando mas del 25% de la varianza total de los
niveles de impacto (r=0.59), lo que mostr6 que los equipos de RV pueden actuar como
refuerzo de las estrategias de enseflanza y aprendizaje.

La segunda hipotesis nula: Ho>: No existen diferencias estadisticamente significativas
de medias de impacto de estrategia de aprendizaje entre los grupos de estudiantes
definidos por el tipo de tecnologias implementadas como herramientas de refuerzo de
las estrategias de enseflanza y aprendizaje (Realidad Virtual o tecnologias
tradicionales).
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Se aplicé la prueba T para muestras independientes y se encontré una diferencia
estadisticamente significativa de media de estrategia de aprendizaje entre los grupos
(t(110=9.50, r=0.67 p<.05). La mayor media de impacto en estrategia de aprendizaje se
obtuvo en el grupo de estudiantes que experimentaron con RV (M = 4.58, DE = 0.41),
en contraste con el grupo que nunca utilizo la RV (M=3.45; DE=0.78).

El tamafio del efecto revela que el modelo explica mas del 25% de la varianza total
del impacto (r=0.67), lo que permite inferir que la implementacion de la RV puede
fortalecer las estrategias de enseflanza y aprendizaje implementada en el ambito
educativo.

4. Discusion y conclusiones

Del analisis de los datos obtenidos, se hallé que existe una diferencia estadisticamente
significativa de medias de impacto, tanto en el aprendizaje como en las estrategias de
aprendizaje, entre los dos grupos estudiados. El grupo de 57 estudiantes que nunca
tuvieron contacto con equipos de RV mostré una media en el factor de aprendizaje de
3.69, con una desviacion estandar de .79; mientras que el grupo de 55 estudiantes que
tuvieron la posibilidad de usar el equipo de RV, obtuvo una media en el mismo factor
de 4.61, con una desviacion estandar de .37.
Respecto del factor de estrategias de aprendizaje, se encontré que en el primer grupo
de 57 estudiantes se obtuvo una media de 3.45 con una desviacion estandar de .78;
mientras que el segundo grupo de 55 estudiantes mostré una media de 4.58 con una
desviacion estandar de .40.
Si bien en los datos recabados, de la aplicacion de la escala, se encontraron algunas
puntuaciones en torno a la neutralidad o al desacuerdo, se supone que la restriccion del
tiempo destinado a la manipulacion del equipo significé una limitacion en la percepcion
del potencial que ofrecen estas herramientas, como oportunidades para crear los
escenarios de aprendizaje.
De las observaciones de los investigadores, resulta relevante destacar el entusiasmo que
los estudiantes manifestaron por explorar el entorno virtual con propdsitos educativos.
La reaccion mas recurrente recogida en las observaciones fue la de asombro durante la
navegacion y exploracion de las funcionalidades en el entorno virtual, donde los
estudiantes destacaban la calidad de las representaciones anatdmicas visualizadas.
Estas manifestaciones fueron atesoradas como un estimulo para continuar mejorando
los ambitos de ensefianza, y las estrategias ofrecidas a los estudiantes, con el objetivo
principal de brindarles las mejores oportunidades de formacion profesional, en armonia
con Levis [28]:
Sin negar las evidentes ventajas que ofrece el uso de las técnicas de simulacion y
comunicacion digital en la ensefianza, consideramos que en demasiadas ocasiones
se suelen ignorar tanto las necesidades como los comportamientos de los alumnos,
que son en ultima instancia quienes han de sacar provecho de estas herramientas.
(Levis, p. 17) [28].
Fue este el objetivo que impulsé el estudio, con resultados que permiten declarar a las
nuevas tecnologias, tal como la RV, como mas que recomendables a la hora de disefar
ambientes favorecedores del aprendizaje.
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A partir de las observaciones y resultados obtenidos en el estudio, es posible inferir que
la RV se presenta como un recurso recomendable para reforzar las estrategias de
ensefianza y aprendizaje en el aula y en las practicas profesionales.

Se encontr6 que el impacto causado por la RV en los estudiantes, desde sus dos
dimensiones, es mayor (M= 4.61 y M= 4.58) en comparacion con los observados por
las tecnologias tradicionales (M= 3.69 y M= 3.45), efecto que explica mas del 25% de
la varianza total.

Los resultados se encuentran en concordancia con Vera Ocete et al., p. 16) [13], quienes
afirman que la implementacion de la RV facilita a los profesores su tarea de impartir
clases mostrando de una forma mas interactiva los contenidos de sus asignaturas.

Si bien los resultados evidencian las ventajas de la implementacion de la RV en el aula,
se reconoce la necesidad de dedicar tiempo en la integracion de esta tecnologia por
parte de docentes y estudiantes, dado que el aprovechamiento de sus multiples
funcionalidades demanda un periodo de aprendizaje que bien merece invertir.

Como proyeccion a futuro, la institucién donde se desarroll6 el trabajo se encuentra
disefiando un espacio dedicado al equipamiento que harad posible convertirlo en un
laboratorio de realidad virtual.
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