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RESUMEN

Introduccion: En la actualidad, la mayoria de los
modelos educativos de las universidades estan
basados en el desarrollo de determinadas compe-
tencias en sus estudiantes y futuros profesionales.
Esta situacion invita a plantear nuevas metodolo-
gias de ensefianza y aprendizaje. Una de ellas, es la
simulacion comprendida como una actividad que
representa, en un espacio artificial y controlado. La
simulacion incorpora distintas modalidades, entre
ellas el uso de la realidad virtual inmersiva (RVI)

Método: Se implemento un pilotaje con la reali-
zacion de una clase tedrica expositiva sobre los
contenidos de la biomecanica laringea sumado a
clases practicas con realidad virtual. Se realizaron 2
sesiones practicas con uso de RVI. Terminadas las
sesiones de este pilotaje, se aplicod una encuesta di-
vidida en dos partes en base a la percepcion de los
estudiantes, para mejorar la experiencia educativa.

Resultados: Los resultados de este pilotaje indican
una buena percepcion por parte de los estudiantes
en cuanto a uso de la realidad virtual inmersiva
como una herramienta de apoyo pedagdgico que
permite comprender y relacionar los contenidos
vistos en clases expositivas. Se reporta, ademas,
algunos sintomas fisicos posterior al uso de este
tipo de tecnologia.

Conclusiones: Las nuevas tecnologias al servicio
de la educacion permiten poner en el centro del
proceso de aprendizaje al estudiante, promoviendo
un aprendizaje experiencial consolidando habilida-
des y destrezas, aumentando la participacion, la
motivacion y el engagement académico.

Palabras clave: Realidad Virtual; Ensefianza; Apren-
dizaje; Simulacion; Metodologia.
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ABSTRACT

Introduction: Nowdays, most of the university’s ed-
ucational models are based on the development of
certain competencies in their students and future
professionals. This situation invites to propose new
teaching and learning methodologies. One of them
is simulation, understood as an activity that rep-
resents, in an artificial and controlled space. Sim-
ulation incorporates different modalities, including
the use of immersive virtual reality (IVR).

Method: A pilot was implemented, giving a theoreti-
cal lecture on the contents of laryngeal biomechan-
ics, adding practical sessions with virtual reality.
Two practical sessions were held with the use of
IVR. After the sessions of this pilot, a survey divided
into two parts was applied based on the perception
of the students, to improve the educational experi-
ence.

Results: The result of this pilot indicates a good
perception from the students regarding the use of
immersive virtual reality as a pedagogical support
tool that allows understanding and relating the con-
tents seen in lectures. In addition, some physical
symptoms are reported after the use of this type of
technology.

Conclusions: New technologies at the service of
education allow the student to be placed at the
center of the learning process, promoting expe-
riential learning, consolidating skills and abilities,
increasing participation, motivation and academic
engagement.

Keywords: Virtual Reality; Teaching; Learning; Simu-
lation; Methodology.
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Introduccion

En la actualidad, la mayoria de los modelos educativos de las universidades
estan basados en el desarrollo de determinadas competencias en sus estu-
diantes y futuros profesionales. Esta situacion invita a plantear metodolo-
gias de ensefianza y aprendizaje, como también las formas de evaluacion,
centradas en un proceso educativo focalizado en el estudiante, por sobre la
sola entrega de contenidos (Glaria et al., 2016).

Una de las metodologias de ensefianza que se utiliza en la educacion supe-
rior, y en particular, en el contexto de salud, es la simulacion comprendida
como una actividad que representa, en un espacio artificial y controlado, una
situacion o escenario real con un objetivo especifico, que a su vez, favorece
la enseflanza y aprendizaje significativo, considerando una interaccion y una
experiencia guiada para el estudiante (Tolosa-Guzman et al., 2021).

La simulacion incorpora distintas modalidades, entre ellas la realidad virtual
(RV) e interaccién con simuladores, innovacién que implica considerar como
parte fundamental de la evaluacion, la autopercepcion de los estudiantes y
docentes, sobre el uso de herramientas tecnologicas como la realidad virtual
a partir de su propia experiencia (Alfonso & Martinez, 2015).

Es en este contexto, en donde se ha evidenciado que las actividades educa-
tivas de RV estimulan y motivan a los estudiantes a ser activos en su apren-
dizaje, orientandose hacia un aprendizaje autonomo para adquirir el conoci-
miento y la practica (Martin et al., 2017).

Realidad Virtual y Proceso Ensefianza - Aprendizaje

La RV se define como una realidad totalmente simulada y que se construye
a partir de sistemas y programas computacionales con caracteristicas esen-
ciales de inmersion, interaccion y realismo visual (Martin et al,, 2017). Es
importante considerar los tres componentes que dan sustento a la realidad
virtual: realismo, implicacion e interactividad. La experiencia de la realidad
virtual implica insertar al estudiante en un escenario muy cercano al real.
(Sousa et al., 2021).

Otros autores (Cipresso et al., 2018), definen tres elementos que son esen-
ciales para el uso de la RV: inmersion, que se refiere a la cantidad de sentidos
estimulados, que dependen del grado de inmersion; presencia en un entorno
de realidad virtual, que se refiere al nivel de realismo del disefio del entorno
virtual y de como se puede interactuar en él; interaccion con el entorno: se
refiere a las expectativas que tendra el usuario, considerando que a mayor
cercania con esa ‘realidad” deberia generar una alta sensacion de presencia
y en consecuencia, una mayor interaccion.

En otra palabras, el uso de realidad virtual en simulacion, facilita la vivencia
de aprendizajes significativos en espacios que pueden ser la sala de clases
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o laboratorios, logrando simular actividades como visualizar procesos, ver
contenidos educativos de manera ludica, sentir la experiencia de ingresar a
sistemas del cuerpo humano, partes o al cuerpo humano completo en 360°,
dificiles o imposibles de ejecutar por estudiantes, por algun tipo de riesgo
para un paciente o si mismo, o por un costo elevado no accesible (Garnier,
2020).

El uso de la Realidad Virtual en el area de la educacion ha ido ganando un
espacioy reconocimiento como herramienta de apoyo pedagogico, en térmi-
nos de ser una modalidad eficaz de formacion y evaluacion, particularmente
en la comprension de los contenidos planteados, mejora de la participacion,
el rendimiento de los estudiantes y el compromiso hacia los contenidos y el
aprendizaje (Campos et al., 2020).

Es asi como la realidad virtual se presenta como una herramienta que puede
agregar aspectos de interaccion en los procesos de ensefianza y aprendiza-
je tradicionales. La realidad virtual es una herramienta que puede ayudar a
transformar modelos educativos, aportando mejoras en el proceso de ense-
Aanza-aprendizaje, aun cuando la evidencia recomienda analizar y evaluar
las actividades en que pueden ser verdaderamente aplicados, para garanti-
zar un buen aprendizaje (Sousa et al.,, 2021).

Estudio piloto

La eleccion de realizar este estudio en formato piloto, responde a los fun-
damentos metodoldgicos que subyacen a este tipo de investigaciones. Al
contar con una muestra pequefa, fue posible probar una experiencia en el
ambito educativo, ajustando la intervencion y los distintos componentes
del estudio para su posterior réplica en una muestra mayor (Resnick, 2015).
Dentro de los componentes que constituyen el estudio piloto y que son una
orientacion para la presente investigacion se destaca:

“obtener estimaciones iniciales...probar formularios o cuestionarios de recoleccién de datos...estimar las
tasas de reclutamiento y consentimiento...determinar la aceptabilidad de la intervencion” (Diaz, 2020)

La importancia de realizar este tipo de investigaciones es evaluar la factibi-
lidad de diversos elementos, evitando errores futuros que impliquen costos
innecesarios (Lowe, 2019). Por esta razon, el presente estudio analizo la per-
cepcion de los estudiantes de Fonoaudiologia con el uso de Realidad Virtual
Inmersiva como un elemento dentro de las clases, permitiendo valorar su
viabilidad y ajustar procedimientos metodoldgicos para su aplicacion a fu-
turo.

El motivo que dio origen a esta experiencia piloto fue la necesidad detectada
en el area de Voz de la carrera de Fonoaudiologia de la Facultad de Medicina
de la Universidad del Desarrollo de Chile. Los docentes requerian mejorar las
estrategias de ensefanzay aprendizaje debido a la identificacion de dificulta-
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des en algunos contenidos de asignaturas que requieren de un proceso mas
activo y practico.

El problema para abordar tuvo relacion con el poco interés que los estudian-
tes presentaban durante las clases, en su aprendizaje, baja asistencia y di-
flcultades atencionales mientras se realizaba la exposicion de los conteni-
dos, y como consecuencia, el bajo desarrollo de competencias asociadas a
las habilidades clinicas (vision analitica, visidon global, comunicacion, ética'y
asistencial), lo que ademas de ser observado por los docentes se reflejo en
un bajo rendimiento en las evaluaciones de ciertos contenidos.

Por ello, en el afio 2020, los docentes participaron en un proyecto en con-
junto con el Laboratorio interdisciplinario de simulacion y aprendizaje inmer-
sivo en Chile (RealiTec) en un programa de Realidad de Virtual Inmersiva
(RVI) de contenidos de anatomia y biomecdanica laringea, en el contexto de
la asignatura de Eufonia, en quienes cursan el 5° semestre de la carrera de
Fonoaudiologia. La idea fue contar con una herramienta activa y dinamica
que complemente la clase tedrica, para obtener logros de aprendizaje en los
estudiantes con motivacion, con mayor participacion, y mejora en la adqui-
sicion de los contenidos. Como primer paso entonces, se torna necesario
conocer cual fue la percepcion del grupo de estudiantes de Fonoaudiologia
sobre la actividad practica con Realidad Virtual Inmersiva como herramienta
de apoyo a sus clases teoricas de la asignatura de Eufonia.

Meétodo

Durante el primer semestre del afio 2021, se implementd un pilotaje con la
realizacion de una clase tedrica expositiva sobre los contenidos de la biome-
canica laringea en un modulo academico de 2 horas en un dia y en otro, se
realizé la sesion practica con uso de realidad virtual de una laringe con iden-
tificacion de sus partes, a través de textos y audios explicativos y con la po-
sibilidad de manipular el movimiento de la laringe, actividad que tuvo una du-
racion de una hora, considerando la introduccion a la actividad, la explicacion
de como usar el programay el uso del mismo por parte de los estudiantes.

El tipo de muestra fue por conveniencia, ya que se accedio a aquellos estu-
diantes que estaban cursando la asignatura de Eufonia en la carrera de Fo-
noaudiologia de la Universidad del Desarrollo, durante el primer semestre del
afo 2021 y aceptaron participar en el estudio. El tamario de la muestra que-
do entonces en 40 estudiantes, no obstante, dado el contexto de pandemia 'y
las restricciones de movilidad que hubo en Chile segun la zona de residencia
por el COVID-19, 27 estudiantes participaron en forma remota, a través del
uso de realidad virtual por computador y otros 13 estudiantes participaron
en forma presencial en dependencias de la universidad mediante el uso de
controladores individuales.

Marin Garrido, F., et al. Estudio piloto: Percepcién del uso de realidad virtual inmersiva en un grupo de estudiantes



REUGRA (2022), 29, 4-20. https://doi.org/10.30827/reugra.v29.23560

Para llevar a cabo este proceso se utilizaron dispositivos Oculus Quest 2 Ad-
vance 256 GB. Para los estudiantes que realizaron la experiencia de forma
presencial utilizaron el casco individualmente y pudieron ser guiados por los
profesores a través de la opcion de streaming por medio de las pantallas
dispuestas en el Laboratorio Interdisciplinario de Simulacion y Aprendizaje
Inmersivo. Para aquellos estudiantes que participaron de forma remota se
utilizé la opcion Oculus Casting por medio de Google Chrome y, en una se-
sion via Zoom se procedié a compartir la pantalla para observar el programa
desde sus casas (Figura 1).

Terminadas las sesiones de este pilotaje, se les aplicd una encuesta dividida
en dos partes en base a la percepcion de los estudiantes, para mejorar la
experiencia educativa.

La encuesta de percepcion tuvo un proceso de validacion previa a su apli-
cacion de 5 expertos en el area de uso de tecnologias e innovacion en edu-
cacion superior. Adicionalmente, las encuestas fueron probadas en 5 estu-
diantes ya en practica profesional, que no formaron parte de la muestra, para
realizar los ajustes necesarios en la comprension de los enunciados y cuanto
se demoraban en responder. El objetivo principal del instrumento era iden-
tificar distintos ambitos de la experiencia vivida por los estudiantes con la
realidad virtual, para luego aplicar mejoras o ajustes necesarios en futuras
implementaciones.

Posteriormente, en formato digital via Google Forms®, fue enviada a los co-
rreos de cada estudiante, mediante un link que una vez abierto mostraba un
texto explicativo e introductorio a la encuesta, explicando el objetivo de la
misma y entregando toda la informacion necesaria sobre participacion vo-
luntaria, la confidencialidad y anonimidad de los datos, para luego solicitar su
registro de consentimiento informado, autorizando el uso de los resultados
para la evaluacion del proyecto en términos de pilotaje y también para fines
de publicacion o difusion académica.

Marin Garrido, F., et al. Estudio piloto: Percepcién del uso de realidad virtual inmersiva en un grupo de estudiantes
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Las variables que se midieron (Tabla 1), dependieron si el uso del software
fue presencial o a distancia. Por esa razon las variables de recursos técnicos
y experiencia de usuario solo fueron medidas por los participantes en moda-
lidad presencial.

. Modalidad Modalidad a
Variables - . -
Presencial Distancia
| Percepcion de la adquisicion de contenidos mediante g g
uso de software
Il. Percepcion de la experiencia de aprendizaje en la
unidad de Biomecanica laringea vinculado & la clase S S

tradicional.

Il Percepcion de la experiencia de aprendizaje vivida

en la unidad de Biomecanica laringea, vinculada a la uti-

lizacion de una metodologfa innovadora (Metodologia S Si
utilizada de clase tradicional + simulacion, con apoyo

de utilizacion de software)

IV Percepcion sobre los recursos técnicos utilizados. S No

V. Percepcion en el uso de la experiencia del uso de

realidad virtual. S No

Fuente: elaboracion Propia

Una vez aplicado el instrumento, se elabord una base de datos en el programa
SPSSv.22, para luego realizar un analisis de validez estadistica. Para esto, se
consideraron solo las variables comunes a los dos tipos de modalidad de uso
de experiencia de RVI (presencial o a distancia) en los 40 participantes, obte-
niendo un Alfa de Cronbach de inicial de 0,8, una prueba de KMO de 0,7 y una
significancia de 0,0 en la prueba de Bartlett. El analisis factorial, la matriz de
anti-imagen y la matriz de componente rotado, permitio validar que se man-
tuvieran los 3 primeros items. El tercer y cuarto, solo fueron respondidos por
los participantes en forma presencial (por las ya mencionadas restricciones
de movilidad Covid-19 en Chile) disminuyendo su tamafio de muestra, sin em-
bargo, dado que, la construccion de dichos items fue de igual forma que los
anteriores, los resultados obtenidos también seran presentados como parte
de este estudio. El analisis de todos los resultados fue de tipo descriptivo,
calculando frecuencia y porcentaje de cada una de las variables.

Resultados

Los primeros resultados dicen relacion con la percepcion reportada por los
participantes sobre la adquisicion de contenidos con el uso del software de
realidad virtual y la percepcion del aprendizaje vinculado a la clase tradicio-
nal. En la Tabla 2, se describe que la percepcion de los 40 participantes es
positiva, con una concentracion absoluta de las respuestas en las opciones
‘Muy de acuerdo’ y “De acuerdo’. En este sentido, destaca el reconocimiento

Marin Garrido, F., et al. Estudio piloto: Percepcién del uso de realidad virtual inmersiva en un grupo de estudiantes

Tabla 1. Variables
de percepcion de
experienciaen RVy
modalidad de uso.
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de que, el software de realidad virtual se relaciona con los contenidos defi-
nidos de la biomecanica laringea y de la clase tedrica con un 95,7% y 91,3%
en la opcion “Muy de acuerdo’. Ademas, la percepcion que la realidad virtual
ayuda a la comprension y al aprendizaje también es reportada con alta valo-
racion de 87% y 82,6% respectivamente.

Tabla 2. Percep-

Muy de acuerdo De acuerdo Desacuerdo D Muy rd cién sobre la adqui-
esacuerdo sicién de conteni-
n % n % n % n % dos con RV (a).
Utilizar/visualizar el Sof-
tware fue de ayuda para
comprender los conte- 20 870 3 13,0 0 0 0 0
nidos de Biomecanica
laringea.

Utilizar/visualizar el

Software de RV fue de

ayuda para aplicar mejor 19 82,6 4 17,4 0 0 0 0
los contenidos de Biome-

canica laringea.

Los contenidos del

software se relacionaban

con los contenidos de la 22 95,7 1 43 0 0 0 0
unidad de Biomecanica

laringea.

Las actividades realiza-

das en clases tedricas

se relacionan con los 21 91,3 2 8,7 0 0 0 0
contenidos vistos en el

software.

La clase tedrica, previa

a la visualizacion del
software, me sirvio
como apoyo central para
realizar las actividades
en la simulacion practica.

18 78,3 5 21,7 0 0 0 0

a. Aqui se consideraron el total de 40 participantes independiente de la modalidad de uso de RV.

Respecto de la metodologia utilizada de combinacién de una clase tedrica
tradicional y la sesion de simulacion con el software de realidad virtual (Ta-
bla 3), lo mds importante, es la alta percepcion de los participantes de mo-
dalidad presencial y a distancia, sobre haber participado en una simulacion
en ambiente de realidad virtual, sumando un 100% en las opciones “Muy
de acuerdo”y “De acuerdo’. De igual forma es relevante considerar que el
95,7% de los participantes consideraron que la experiencia resulté dinamica
como medio de estudio. Finalmente, el caso de la percepcion de la realidad
virtual y la participacion mas activa en la misma clase, los resultados fue-
ron mas distribuidos entre las opciones, con un 65,2% en “Muy de acuerdo’,
un 30,4% en “De acuerdo” y un 4,3% en “Desacuerdo’.

11
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Muy de De acuerdo Desacuerdo Muy
acuerdo Desacuerdo

n % n % n % n %

Tengo claridad de haber
participado en un proceso de
simulacion en un ambiente de
Realidad Virtual.

22 95,7 il 4,3 0 0 0 0

La clase expositiva (tedrica) en

conjunto con la metodologia de

simulacion, contribuyo con la 18 78,3 5 21,7 0 0 0 0
mejora de mi desempefio en la

asignatura.

La experiencia con el software /

visualizacion) y la metodologia

de simulacion, me parecen que 27 91,3 2 8,7 0 0 0 0
SOn una manera motivante de

aprender.

La experiencia con el software /

visualizacion) y la metodologia

de simulacion son recomenda- 21 913 ? 8,7 0 0 0 0
bles para ser utilizadas en otras

asignaturas.

La experiencia con el software /
visualizacion) y la metodologia
de simulacion me permitieron
tener una mayor participacion
de mi aprendizaje en el conteni-
do visto en la unidad.

19 82,6 4 174 0 0 0 0

La experiencia en el software
(visualizacion) me resulto ding- 22 95,7 ] 4.3 0 0 0 0
mica como medio de estudio

El haber utilizado/visualizado el

software como medio de apren-

dizaje me permitio participar 15 65,2 7 304 1 4.3 0 0
de manera activa en la misma

clase.

a. Aqui se consideraron el total de 40 participantes independiente de la modalidad de uso de RV.

En las sesiones de realidad virtual en modalidad presencial, la percepcion
de los 13 estudiantes sobre los recursos técnicos utilizados en la sesion de
RV (tabla 4), presentan porcentajes muy positivos, dado que se concentra el
100% de las respuestas entre “Muy de acuerdo”y “De acuerdo’. En cambio, en
los resultados de la percepcion sobre la claridad de los sonidos y volumen, al
igual que en la comprension de los videos del software, si bien los resultados
siguen positivos, solo un 38,5% de los estudiantes esta “Muy de acuerdo” y
un 53,8% evalua “De acuerdo’ con un 11,1% en “Muy Desacuerdo’. El aspecto
mejor evaluado fue la percepcion respecto de la capacidad de utilizar el sof-
tware de realidad virtual sin inconvenientes donde un 100% de los estudian-
tes esta "‘Muy de acuerdo’. Ademas, la percepcion de lo adecuado del tiempo
utilizado es muy positiva, con un 92,3% que esta ‘Muy de acuerdo’.

Marin Garrido, F., et al. Estudio piloto: Percepcién del uso de realidad virtual inmersiva en un grupo de estudiantes

Tabla 3: Percep-
cion sobre la
experiencia de la
clase tradicional
combinada con
sesion de RV (a).
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Muy de Mu
y De acuerdo Desacuerdo Y
acuerdo Desacuerdo
n % n % n % n %

La calidad de imagenes de la
laringe y sus partes era nitida 9 69,2 4 30,8 0 0 0 0
(claray precisa)

El volumen y la claridad de
las emisiones (sonidos) era
adecuada, es decir, se ofa sin
problema.

5 38,5 7 538 0 0 1 7,7

En los videos vistos en el
software, la imagen e identifica-
cion de las partes de la laringe,
eran claros y compresibles.

5 38,5 7 538 1 7,7 0 0

Me fue facil comprender las

. . 13 100 0 0 0 0 0 0
instrucciones del software.

Fui capaz de utilizar el software

o v 7 538 6 46,2 0 0 0 0
sin inconvenientes.

Las condiciones ambientales

(por ejemplo, temperatura,

ventilacion, espacio) fueron 10 76,9 3 23,1 0 0 0 0
adecuadas para realizar la

actividad

El tiempo de uso del software
fue adecuado para el logro de
los objetivos planteados por el
docente.

12 92,3 1 7,7 0 0 0 0

El software tenfa muchos ele-
mentos distractores para lograr
un buen nivel de concentracion
en la actividad.

9 69,2 3 23,1 0 0 1 /7

a. Aqui se consideraron solamente a los estudiantes en modalidad presencial de uso de RV con un total de 13 participantes

Finalmente, y considerando nuevamente solo a los 13 estudiantes que parti-
ciparon en la modalidad presencial, la mayoria expreso haber experimentado
inmersion en la sesion de simulacion “Siempre” con un reporte de 69,2%.
Entre los sintomas percibidos en la actividad, el mas reportado es la fatiga vi-
sual durante o posterior al uso del software de la realidad virtual, experimen-
tada “Siempre”, “por un 23,1% de los estudiantes y con 15,4% que lo reporto
‘ocasionalmente”.
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Tabla 5: Percep-

Siempre Frecuentemente Ocasionalmente Nunca cion de estudiantes
presenciales sobre
n % n % n % n % la experiencia del
uso de realidad
L -, virtual (a).
Experimenté inmersion en
el escenario de la simula- 9 69,2 2 154 0 0 2 154
cion.
Senti mareos. il 7,7 0 0 il 7,7 11 84,6
Senti nauseas. ] 7,7 0 0 0 0 12 92,3
Sentf dolor de cabeza. ] 7,7 0 0 2 154 10 769
Perdi el equilibrio ] 7,7 0 0 0 0 12 92,3
Experimenté fatiga visual
(cansancio en la vista) 3 231 0 0 ’ 154 3 615

durante o después del uso
del software.

a. Aqui se consideraron solamente a los estudiantes en modalidad presencial de uso de RV con un total de 13 participantes

Discusion

En cuanto a los hallazgos de la presente investigacion, el primero responde al
impacto de la Realidad Virtual en la comprension y aplicacion de los conteni-
dos. Se obtiene una respuesta positiva en cuanto a la percepcion de los es-
tudiantes del uso de la realidad virtual como una herramienta de ayuda para
la comprension y aplicacion de los contenidos de la biomecanica laringea.
Dichos contenidos implican el conocimiento anatdomico vy fisioldgico de los
sistemas involucrados en la produccion de la voz, en este caso, del sistema
hiolaringeo. Se ha descrito que la comprension de la anatomia humana con-
lleva un esfuerzo intelectual significativo puesto que los estudiantes deben
aprender a identificar tanto la organizacion interna de las estructuras como
su vinculacion con otros elementos presentes en los sistemas estudiados
(Moro et al., 2021). La Realidad Virtual, en el caso de la ensefianza de los con-
tenidos anatomicos y fisiolégicos, permite mostrar estructuras corporales
complejas en una forma tridimensional y sumergir a los estudiantes en dicho
elemento, permitiéndoles aumentar su comprension espacial del 6érgano y
facilitar el entendimiento de su relacion con estructuras cercanas (Moro et
al., 2021).

En un meta-analisis de estudios aleatorios controlados (Zhao et al., 2020),
se concluye que la RV tiene el potencial de transformar la ensefianza de los
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contenidos anatémicos en comparacion al método tradicional o a los mode-
los en 2D. Las caracteristicas que indican su potencial estan basadas princi-
palmente en la experiencia de los estudiantes, al considerar la RV como un
meétodo novedoso, facil y mas agradable de usar. Otros estudios afirman que
el uso de la realidad virtual podria potencialmente apoyar la retencion del
conocimiento y la adquisicion de habilidades (Saab et al,, 2021). En términos
generales, la percepcion de los estudiantes es que esta tecnologia ayuda y
mejora su proceso de aprendizaje, pero aun no existe claridad si esta sen-
sacion tiene un correlato con la consolidacion de resultados de aprendizaje
y/0 adquisicion de habilidades o mejora en el rendimiento académico a largo
plazo.

El uso de la realidad virtual en el proceso de aprendizaje puede proporcionar
una pequefia mejora en el rendimiento académico y una gran mejora en la
participacion de los estudiantes (Lund & Wang, 2019; Smith, 2019). Esta te-
matica se vuelve muy interesante de analizar, pero excede el alcance de la
presente investigacion.

Otro elemento presente dentro de los resultados del estudio fue la percepcion
de los estudiantes sobre el uso de la Realidad Virtual como un apoyo dentro
del proceso de ensefianza. Esto implica que los estudiantes consideraron
que la clase expositiva fue un apoyo central para realizar las actividades de
simulacion practica. Este resultado fue consistente con lo descrito por la lite-
ratura (Saab et al,, 2021, Erolin et al., 2019), la cual indica que la RV puede ser
utilizada como un complemento en el proceso de ensefanza-aprendizaje.
Esto se vuelve primordial puesto que la Realidad Virtual se presenta como
una herramienta de apoyo al trabajo docente, especialmente en el area de
formacion académica en salud.

Es importante destacar que el aporte de la RV dentro del aula ofrece diversas
fortalezas. Una de ellas es modificar el rol docente desde la mirada de la en-
trega de contenidos tradicional hacia un facilitador centrado en el estudiante
(Boyles, 2017), lo que transforma la clase expositiva en un proceso de forma-
cion basado en la experiencia que complementa la ensefianza de contenidos
y competencias con la adquisicion de habilidades, de manera perdurable a
largo plazo. El uso de la RV permite una interaccion entre el docente y el es-
tudiante, promoviendo el interés en su formacion y facilitando la ensefianza
a través del uso de diferentes metodologias. La docencia esta orientandose
hacia el uso de recursos tecnoldgicos que provean engagement, interaccion
y experiencias auténticas de aprendizaje (Moro et al., 2021). El uso de herra-
mientas innovadoras, tales como la Realidad Virtual Inmersiva, promueven
el aprendizaje experiencial y consolidan con ello las habilidades y destrezas
tanto del estudiante como de los docentes (Fealy et al., 2019; Espinar & Vi-
gueras, 2020).

Marin Garrido, F., et al. Estudio piloto: Percepcién del uso de realidad virtual inmersiva en un grupo de estudiantes
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Desde la percepcion de los estudiantes en relacion a la motivacion y dina-
mismo y el reconocimiento en los resultados del aporte de la Realidad Virtual
en su proceso de formacion académica, los sistemas educativos en gene-
ral se han adaptado a las tecnologias disponibles y a las necesidades de
sus propios estudiantes. En este sentido, el mundo digital actualmente es
fundamental, por lo que se hace imprescindible considerarlo como una he-
rramienta dentro del aula. Desde esta mirada, la inclusion de la Realidad Vir-
tual incrementa el engagement académico, la participacion y la cooperacion
(Thompson et al., 2020; Kaminska et al.,, 2019). Se ha reportado que los estu-
diantes identifican la naturaleza novedosa de las tecnologias inmersivas, lo
que incrementa la motivacion en el proceso de aprendizaje (Saab et al., 2021;
Sattar et al., 2019). Algunos aspectos estudiados en relacion a la motivacion
y las tecnologias inmersivas es el mayor grado de libertad que les entrega a
los estudiantes. En base a ello se ha descrito que la RV ayuda a un aprendi-
zaje mas libre dentro del aula, enfocandose en mejorar las competencias y
poner énfasis en la autonomia (Pottle, 2019).

Dentro de la formacion académica en el area de salud, esta motivacion puede
verse aumentada debido a que la RV provee un ambiente de trabajo seguroy
a prueba de fallas, donde no existe riesgo en dafiar a un paciente y en el cual
se pueden realizar, de forma repetida, procedimientos y visualizaciones. Por
estarazon, se cree que las tecnologias inmersivas aumentan la competencia
y confianza de los estudiantes del area de salud al brindarles una oportunidad
de aprendizaje accesible (Fealy et al., 2019). Dentro de la percepcion sobre la
experiencia del uso de la RV en modalidad presencial, se evidencio el hallaz-
go de ciertos sintomas fisicos posterior a la experiencia de simulacion tales
como dolor de cabeza y fatiga visual. Respecto a la fatiga visual, se conoce
gue su origen asociado a la Realidad Virtual proviene de dos determinantes:
la fatiga mental y del control neural de los movimientos de los 0jos que se
asocia durante la simulacion (Iskander et al., 2018). Otro estudio sefiala que
el uso de dispositivos tipo casco o headset de realidad virtual puede inducir
fatiga por diversas razones, la principal corresponde al movimiento continuo
de los ojos para fijar imagenes en constante movimiento en relacion a otras
fijas (Lee et al., 2021). Un factor determinante en la fatiga mencionada por
ambos estudios es el tiempo de exposicion al dispositivo de Realidad Virtual,
por tanto, se hace necesario un analisis exhaustivo de los tiempos maximos
de simulacion clinica con esta tecnologia para evitar la fatiga al momento de
concluir la experiencia.

Por otro lado, el dolor de cabeza y otros sintomas tales como nauseas y/o
mareos han sido descritos en la literatura (Roetti & Terlutter, 2018; Park & Lee,
2020). Dichos sintomas se basan en la inconsistencia de la realidad virtual
entre la informacion sensorial recibida por el cuerpo y los ojos. La literatura
detalla que, con el desarrollo de nuevas tecnologias totalmente inmersivas
y el contenido virtual cada vez mas realista, los efectos adversos podrian

Marin Garrido, F., et al. Estudio piloto: Percepcién del uso de realidad virtual inmersiva en un grupo de estudiantes

16



REUGRA (2022), 29, 4-20. https://doi.org/10.30827/reugra.v29.23560

aumentar puesto que se incrementa la complejidad de la informacion, gene-
rando mayor confusion visual y sentidos fisicos que no se encuentran inte-
grados.

A partir de la informacién proporcionada por los estudios, se destaca que,
dentro de las experiencias de realidad virtual completamente inmersivas, se
recomienda utilizar un fondo fijo para minimizar los efectos adversos men-
cionados anteriormente (Park & Lee, 2020). Esto es una informacion funda-
mental a la hora de disefiar experiencias inmersivas para su aplicacion en la
educacion, puesto que proporciona una guia a la hora de crear los programas
y experiencias, de tal forma que sean mas agradables al momento de su uso.
El software utilizado para la presente investigacion contaba con un fondo es-
tatico, por lo que podria explicarse la baja tasa de sintomas adversos repor-
tada en la encuesta realizada a los estudiantes que participaron de manera
presencial en la experiencia.

Conclusiones

Finalmente, los hallazgos mas relevantes de la presente investigacion fueron
la percepcion positiva de los estudiantes acerca del uso de la realidad virtual
como una herramienta de ayuda para la comprensiony aplicacion de los con-
tenidos de biomecanica laringea en el proceso de ensefianza — aprendizaje.
Dicha apreciacion coincide con lo recabado en la literatura, la cual destaca
el uso de tecnologias inmersivas como una forma de mostrar el contenido
anatomico de manera tridimensional, aumentando su comprension espacial
de las estructuras involucradas y su vinculacion con otros elementos dentro
del sistema involucrado. Junto con esta percepcion, los estudiantes que par-
ticiparon en el presente pilotaje consideraron que la realidad virtual inmersiva
es una gran herramienta de apoyo y que su uso se supedita a la clase lecti-
va. Esto permite concluir que dentro del proceso de ensefianza aprendizaje,
la organizacion de clases teodricas expositivas, sumado a nuevas metodolo-
gias, permitirian potenciar los contenidos aprendidos.

Las nuevas tecnologias al servicio de la educacion permiten poner en el cen-
tro del proceso de aprendizaje al estudiante, promoviendo un aprendizaje
experiencial consolidando habilidades y destrezas, aumentando la participa-
cion, la motivacion y el engagement académico. La relacion entre el aumento
de la motivacion por parte de los estudiantes y su impacto en el rendimiento
académico es una tematica interesante de seqguir investigando, puesto que
permitiria vislumbrar si el uso de tecnologias inmersivas y su motivacion se
condice a la hora de evaluar el rendimiento acadéemico y la evaluacion de los
resultados de aprendizaje.
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