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Resumen

Antes de la elaboracion de los instrumentos para calificar el nivel de destrezas del uso de
herramientas de realidad virtual inmersiva, se argumenta sobre las habilidades, movimientos
locomotores, la manipulacion de objetos y habilidades motrices, que desde tempranas edades
implican actividades para identificar como una persona a través de la motricidad puede
utilizar un periférico que le permita ingresar a un mundo inmersivo; de esta manera, se
relaciona la motricidad fina y gruesa con el uso de herramientas de realidad virtual que se
aplican en el desarrollo humano y sus entornos virtuales. Se propone el término motricidad
digital para conceptualizar todo lo relacionado a las destrezas y habilidades, y su consiguiente
integracion al mundo virtual. Por tltimo, se deja en evidencia la necesidad de la elaboracion
de una escala de medicion para proporcionar un método de puntuacion basada en la
valoracion de parametros como instrumento evaluativo del desenvolvimiento de destrezas y
uso de plataformas virtuales.

Para las fuentes secundarias, recurrimos a investigaciones documentales en revistas
especializadas, articulos, libros, fuentes bibliograficas y demads investigaciones relacionadas

al tema.

Palabras claves: Realidad virtual, motricidad digital, inmersion, innovacién educativa,
tecnologias 4.0.
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Abstract

Before the elaboration of the instruments to qualify the skill level of the use of immersive
virtual reality tools, it is argued about the skills, locomotor movements, the manipulation of
objects and motor skills, which from an early age involve activities to identify how a person
through fine and gross motor skills you can use a peripheral that allows you to enter an
immersive world; In this way, motor skills are related to the use of virtual reality tools that
are applied in human development and its virtual environments. The term digital motor skills
is proposed to conceptualize everything related to skills and abilities, and their consequent
integration into the virtual world. Finally, the need to develop a measurement scale to provide
a scoring method based on the evaluation of parameters as an evaluative instrument for the
development of skills and the use of virtual platforms is made evident.

For secondary sources, we resort to documentary research in specialized magazines, articles,

books, bibliographic sources and other research related to the subject.

Keywords: Virtual reality, digital motor skills, immersion, educational innovation, 4.0
technologies.
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Introduccion

Para conocer que son las habilidades motrices o motoras, es necesario contextualizar de
acuerdo con la teoria de varios autores que nos indican que la motricidad humana evoluciona
desde el nacimiento hacia la adultez mayor. La expresion desarrollo psicomotor es empleada
para mencionar los cambios en las habilidades motrices, cognitivas, emocionales y sociales
del nino desde su nacimiento (Méndez--Martinez & Fernandez--Rio, 2019). Hasta los 2 afios,
el bebé recibe informacion por medio de la piel y da las 6rdenes necesarias al organismo para
la posicion de los musculos y su relacion en el medio, el desarrollo motor empieza a partir
del primer afio, dependiendo de autocontrol, lateralizaciéon y un correcto esquema corporal,
que se desarrollaran uno después del otro, hasta llegar a los 12 afios. El autocontrol o control
motor se normaliza a los 4 afios, que sera semejante al de un adulto, pero con menor
rendimiento. La lateralizacion o nivel motor en relacion con una parte del cuerpo (ojo, oido,
mano y pie) se definen y refuerzan entre los 5 y 7 aios, pero logran consolidarse hasta los 12
afios; aqui, el cerebro se segmenta hemisféricamente y cada mitad asume sus funciones
coordinadamente para dar eficacia en cualquier tarea. A partir de los 7 afios, domina su
cuerpo y ejecuta acciones independientes, a través de la percepcion va definiendo el esquema
corporal de forma progresiva, desarrollando capacidades espaciales y coordinacion motora.
Aqui se identifican habilidades para escribir, pintar y hasta tocar un instrumento (da Fonseca,
1998).

.
Figura 1
Proceso del desarrollo Psicomotor
. control Moto, PATRONES
(WO Psicy, MOTORES BASICOS ralizacg,
Qc/?%‘ 2, PATRONES Arrastre, Gateo, Sl
- MOTORES BASICOS Marcha, Carrera, PATRONES MOTORES

Arrastre, Gateo Triscado BASICOS
March 'C ! HABILIDADES 4-5 Arrastre, Gateo, Marcha,
T arc! da arrera, MOTRICES afios Carrera, Triscado
riscado Desplazamiento, HABILIDADES MOTRICES

Giros, Saltos, Desplazamiento, Giros,
Manipulaciones Saltos, Manipulaciones

. ooWtar Pluep, PATRONES
< % MOTORES
BASICOS
ma Cor,
Arrastre, Gateo, Q;Q\)B no,‘?/
mas de Marcha, Carrera,

5 afios Triscado
HABILIDADES
MOTRICES

méide HABILIDADES MOTRICES
7 anos Desplazamiento, Giros,
Saltos, Manipulaciones

Nota: Adaptado del diagrama del desarrollo psicomotor [tabla], por Espacio Sinaptico,
2020, (https://espaciosinaptico.com/2020/05/15/cerebro-y-motricidad/)
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Fuente: Elaboracion propia

Es importante indicar que, los patrones motores basicos se agrupan en 3 niveles:

e Nivel neurotrofico: organiza al cerebro estimulando los principales canales de
informacion, admitiendo la dominancia de un hemisferio cerebral sobre el otro y asi
evitar complicaciones de lectura, escritura y lenguaje(Nufiez-Garrido, 2013).

¢ Nivel de coordinacion: logra mayor control del cuerpo y la ejecucion de movimientos
donde sea necesario (operacion de objetos estaticos y dinamicos) como resultado de
la formacién de patrones a través de la marcha, carrera, salto, recibir y lanzar
dominandolos en el espacio y en un tiempo(Nufiez-Garrido, 2013).

e Nivel vestibular: se adquiere un correcto tono muscular, control de movimientos de
cabeza y ojos para orientacion en el espacio, mantencion del cuerpo en situaciones
estaticas y dinamicas, en condiciones de equilibrio y desequilibrio, a partir del
desarrollo de los modelos vestibulares(Nufiez-Garrido, 2013).

Motricidad

La motricidad, es la uniéon de funciones musculares con las nerviosas que admiten
movimiento y coordinacion de los miembros, hablamos de movimiento locomotor. La
destreza motriz basica adquirida por aprendizaje es la capacidad de realizar uno o mas
patrones motores primordiales con los que el individuo podra ejecutar practicas mas
complicadas(Castafier, 1992). El sistema nervioso central (cerebro, cerebelo, médula espinal)
recibe la informacion y da la orden motora para que se realicen movimientos, lo hace a través
del sistema nervioso periférico hasta el musculo por medio de la uniéon neuromuscular
(Nunez-Garrido, 2013), asi es explica como los impulsos de la corteza cerebral que se
depositan en los nucleos basales, envian informacion a las regiones motoras para ayudar a
iniciar y finalizar los movimientos, suprimen los movimientos no deseados y regulan el tono
muscular(Castaner, 1992). Al manipular un objeto, trabajan un conjunto de musculos
haciendo que entren en movimiento hombros y brazos, antebrazo y mano, especialmente al
agarrar; también funcionan los musculos oculares que regulan la fijacion de la mirada(Serrano
& de Luque, 2019).

Los nifios a temprana edad escolar aprenden a realizar movimientos no locomotores: giros,
estiramientos, halar, empujar, entre otros; también, realizan movimientos locomotores:
caminar, correr, saltar, brincar; y, algunos movimientos manipulativos como al realizar tareas
de lanzar, agarrar, patear, golpear objetos (Godfrey & Kephart, 1969). Esto se conoce como
motricidad gruesa, que se atafie con la capacidad de mantener el equilibrio, realizar cambios
de posicion del cuerpo con destreza, y que con el paso de los afios se van perfeccionando
para poder realizar acciones mas complejas: lanzar objetos con punteria, tener equilibrio para
montar bicicleta o realizar algin tipo de deporte, etc., todas estas habilidades son
perfeccionables y se pueden mejorar con la practica o mediante la experiencia.
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Para procesar la informacion sobre objetos y patrones a través del tacto, se diferencian tres
modos: Percepcion téctil, cuando se adquiere informacion a través del sentido cuténeo,
precepcion kinestésica, mediante los musculos y tendones, y la percepcion haptica como
resultado de la combinacion de la tactil y kinésico, proporcionando al perceptor informacion
sobre los objetos del mundo(Ballesteros, 1993).

Las habilidades motoras finas, se describen como el desempefio al hacer movimientos
utilizando los musculos pequefios de las manos y muifiecas, la coordinacion grafo perceptiva
con actividades vinculadas al desarrollo de calcar, colorear, pintar, escribir, etc., que generan
movimientos con precision y exactitud, mejorando la combinaciéon 6culo manual y la pinza
digital, destrezas que son primordiales en el proceso de la lectoescritura (Aguirre, Cedefio,
Piguave, Cruz, & Vasquez, 2017). El progreso de la motricidad fina es el resultado de la
interaccion del nifio en el medio, y cada vez se relaciona con cosas y uso de herramientas,
desarrollando asi destrezas en sus actividades diarias(Serrano & de Luque, 2019).

El nifio mejora el uso del lapiz, tiza, pluma o pincel, con la ayuda del adulto, demostrando
destreza en el dominio de estos instrumentos y la reincidencia de su empleo, que con el
tiempo son medibles de acuerdo con la formacion y perfeccionamiento de estas habilidades
motrices: hablamos del perfeccionamiento de la coordinacién 6culo motora y el control
muscular en el manejo del 14piz expresado en un mayor autocontrol de los trazos (Moreno
Guerrero & Lopez Pérez, 2018). En el manejo de instrumentos tecnologicos, los dispositivos
estandares teclado y raton de un computador, requieren un control motriz que pueden adquirir
los nifios desde los 3 afios; de inicio, sacudird el raton sin sentido o pegara el teclado
rudamente, luego sus movimientos iran siendo mas efectivos hasta tener dominio y precision.
El entrenamiento para su uso es diverso, dependerd de la edad y de sus necesidades o del
acceso que tenga al ordenador con el fin de ajustar la habilidad motriz y cognitiva del usuario
a su contenido, operabilidad e interactividad del software que se vaya a utilizar (Cordero
Correa, 2011). Si mencionamos el empleo de dispositivos moviles a edades tempranas,
existen aplicaciones que, a través de una pantalla tactil, permiten la utilizacion de los dedos
de la mano, ayudando a mejorar el control motor fino, con habilidades de tocar figuras
pequenias, hacer pinza con los dedos para coger objetos, delinear la formacion de letras,
nimeros y un sinfin de interacciones (Dexteria: una app para mejorar la motricidad fina de tu hijo,
2017). En entornos mas complejos, se habla de la posicion del cuerpo en un area delimitada
para la interoperabilidad de dispositivos tecnologicos que generan la sensacion de inmersion,
donde interactiian extremidades superiores e inferiores, movimientos locomotores, sistema
nervioso central, que como resultado generan habilidades motrices digitales.

El entorno universitario

Hoy en dia, los salones de clases universitarios estan compuestos por estudiantes que han
crecido en la era digital, siendo notorio identificar quienes a temprana edad estuvieron
rodeados de tecnologia y aprendieron a usar teléfonos inteligentes o sistemas electronicos de
entretenimiento como Wii, PlayStation, Xbox, etc., con lo cual han adquirido destrezas
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propias que los identifica como nativos digitales en esta era de la informacion. Algunos
especialistas coinciden que nuevas tecnologias como la realidad virtual contribuyen a
mejorar el proceso educativo y ayudan a la generacion de nuevos modelos que permitan
interactuar entre alumnos y docentes utilizando dispositivos electronicos, permitiendo a la
vez una interaccion multimodal: simulaciones creadas por ordenador, entrelazando al hombre
con la maquina, por medio del uso de tecnologia multimedia que activa los sentidos (A. G.
P., 2017), involucrando al estudiante en la actividad académica, prolongando al mismo
tiempo su concentracion debido al apoyo visual y auditivo que tienen este tipo de programas,
mejorando la atencion en el proceso de aprendizaje (Pradas Montilla & others, 2017).

Realidad virtual

Larealidad virtual (RV) comprende la interfaz hombre-maquina, donde el usuario se sumerge
en una simulacidn gréfica en tres dimensiones creada por computador, navegando y actuando
en tiempo real, instaurando asi la sensacion de estar dentro de é1 (Martinez, 2011). La realidad
virtual se categoriza en: realidad virtual de escritorio (D-VR) y se considera no inmersiva
debido a que el participante no usa auriculares y puede controlar su entorno virtual a través
de una pantalla de computador usando el teclado y mouse; mientras que, la realidad virtual
inmersiva (I-VR) es multimodal en un entorno inmersivo por medio de un campo amplio de
vision 360°, con estimulacion auditiva y actividades donde interviene la coordinacion y el
equilibrio del usuario, que generan propiocepcion(Hamilton, McKechnie, Edgerton, & Wilson,
2021).

Esta nueva tecnologia RV se considera como uno de los desarrollos mas recientes,
innovadores y prometedores en el ambito tecnoldgico, donde el usuario interactia con
imagenes forjadas por computador, desplazandose y manejando cosas virtuales, realizando
otras labores que acrecienten la sensacion de inmersion en un ambiente artificial inspirado o
no en la realidad (Jofré Pasinetti, Rodriguez, Alvarado, Fernandez, & Guerrero, 2017), siendo un
mundo artificial, imaginario, ilusorio, creado y puesto en marcha por aplicaciones
informaticas propias, donde el usuario interactua consigo mismo, con objetos u otros usuarios
que se encuentran en el mismo lugar ilusorio(Jacobson, 2008). Muchos de estos factores,
influyen en el aprendizaje motor, siendo algunos de ellos intrinsecos del individuo, como
puede ser la edad, la raza o la predisposicion genética (Martinez, 2011); si a esto
relacionamos la llamada era de la digitalizacion, en el uso de la realidad virtual aplicada a la
educacion se hace imperceptible la relacion entre humanos y computadoras, es decir, se
integra la tecnologia con acciones y comportamientos naturales de las personas para
contribuir en los procesos de educativos, en cada uno de sus niveles, asi como también en su
desempefio y circunstancias, dando asi trascendencia a la educacion tradicional(Ferreira,
Xavier, & Ancioto, 2021), considerandose como uno de los principales desafios que puede
afrontarse con el uso de los dispositivos electronicos en instituciones educativas(Vaquero
Blasco, 2022).
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Aplicaciones de la RV

Larealidad virtual tiene multiples aplicaciones en diferentes areas como la industria, la salud,
el comercio, la educacion, etc.; sin embargo, existe un gran desafio en su aplicabilidad dentro
de los procesos ensefianza-aprendizaje, donde se prevé que el alumno se sienta motivado en
su utilizacion al ser un aprendizaje vivencial, utilizando componentes tecnologicos de
inmersion, donde se motiva y estimula al estudiante, permitiéndole identificar y reafirmar
conocimientos y percepciones imprecisas que dificilmente adquiere con las metodologias
tradicionales; su desventaja estd en los altos costos que genera su implementacion. Las TIC
por su parte nos permiten apoyar y optimar los procesos educativos, armonizando los
métodos de instruccion que se fundamentan en teorias de aprendizaje, con medios de
comunicacion naturales que se cimientan en la tecnologia (Escamilla S Miguel A, 2010).
Actualmente, la realidad virtual es una tecnologia prometedora que puede ayudar a trasformar
y perfeccionar los modelos educativos. Todos los dias salen nuevas aplicaciones generando
ideas innovadoras para ser implementadas en todo tipo de dispositivos; con lo cual, podemos
mejorar una auto educacion impulsando nuestra destreza formativa (C. P., 2015). En el
ambito universitario, los recursos digitales son estimados como uno de los materiales de
aprendizaje informales mas comunes; actualmente, por ejemplo, es comun ver videos en
plataformas digitales, interactuar en redes sociales, o navegar por internet; es decir, se
aprende gracias a la ayuda de estos medios, que potencian la adquisicién de conocimiento.
En Reino Unido, el 96% de las universidades ya utilizan realidad virtual en procesos
educativos, identificando a estudiantes del area de las ingenierias como sus principales
usuarios (Paszkiewicz et al., 2021), la Universidad de Hardvard emplea realidad virtual de
forma inmersiva para el aprendizaje de idiomas, asi también lo estd haciendo la Universidad
de Stanford por medio de la gamificacion y el uso de avatares que permiten combinar
habilidades sociales, comunicacionales, afectivas, entre otras; y también, el Instituto
Tecnologico de Monterey en la carrera de medicina para el aprendizaje de anatomia

Materia y métodos

Nuestra investigacion tiene un enfoque cuantitativo, con un disefio transversal y descriptivo,
utilizando como instrumento de medicion una encuesta ad hoc, utilizando el método Delphi,
sin tener contacto directo con los sujetos de estudio para descartar influencia sobre cualquier
opinion, pudiendo identificar la problematica a través del criterio de expertos relacionados al
ambito de accion de las tecnologias emergentes, contando para ello con la particion de los
delegados de las universidades miembros de la RAIN (Red de Aprendizaje Inmersivo del
Ecuador); asi también, participaron en este estudio, alumnos de diferentes carreras de la
Universidad Catolica de Cuenca, quienes estan en contacto con la aplicacion de estas nuevas
tecnologias en su formacion académica(‘RAIN’, 2022).
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En referencia a la RAIN, podemos establecer que es una red de innovacion en el Ecuador,
misma que cuenta con el registro REG-RED-22-0162, y fue creada para compartir
conocimientos, recursos, iniciativas, proyectos, para promover/cooperar con instituciones y
entidades en las actividades orientadas al uso de Realidades Extendidas en el Ecuador.

Resultados

A continuacidn, en la tabla 1 se presenta el calculo del coeficiente “k” para los expertos con
el estudio Delphi sobre su experiencia en el uso de herramientas de RV, esta informacion fue
obtenida de lo solicitado a cada experto en los criterios y autovaloracion relacionados al
conocimiento del tema.

Tabla 1
Calculo del coeficiente de conocimiento “Kc¢”

Nivel de Experiencia 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Kc

experto 1 X 0,8
experto 2 X 0,8
experto 3 X 0,8
experto 4 X 0,3
experto 5 X 0,7
experto 6 X 0,3
experto 7 X 0,8
experto 8 X 0,5
experto 9 X 0,5
experto 10 X 0,7
20% 20% 60%

Elaboracion propia

De acuerdo con el calculo del coeficiente “k”, 6 expertos obtuvieron un valor mayor a 7
respecto a su nivel de experiencia con el tema (60%), con esta informacion se procedio al
analisis de los resultados obtenidos. En la Tabla 2 se comprueba el grado de influencia con
relacion a la fuente de argumentacion, identificando que el 90% cree que la RV es una
solucidn a las necesidades educativas; de igual manera, califican que los estudiantes
universitarios usan efectivamente los dispositivos de RV en los procesos de ensefianza —
aprendizaje. Se muestra ademas, que el 100% considera que es necesario evaluar las
destrezas del manejo y uso de estos.
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Tabla 2

CGKa77

Grado de influencia de cada una de las
fuentes en sus criterios

A M B
(Alto) (Medio) (Bajo)
¢La Realidad Virtual es una solucion
ideal a las necesidades educativas? A 0,9 0,1 0
qué nivel
¢Cree que sea necesario evaluar las
destrezas del manejo y uso de
dispositivos de RV (Hardware y 1 0 0
Software) como diagnéstico inicial
antes de ser implementadas en el
aula?
¢ Como califica el uso de los
d|spo§|t|vos de RV e.n |?S procesos de 0.9 0 0.1
ensefanza - aprendizaje en
estudiantes universitarios?
Ka 2,8 0,1 0,1

Elaboracién propia

Seguidamente, en la tabla 3 observamos el célculo para medir el coeficiente K para los
expertos del estudio Delphi sobre el uso de los dispositivos de realidad virtual en los procesos

de ensefianza — aprendizaje.

Tabla 3
Coeficiente de competencia experta “K” Delphi

. ) . 4 &N o < 1 © ~ 0 o 3
Coeficiente de competencia experta "k" Delphi o o o o o o o o o °
: P € fuy f f s s s s s =
Uso de los dispositivos de RV en los procesos de ° ° o o © © © © © S
ensefanza - aprendizaje en estudiantes universitarios 3 3 3 3 3 3 =3 =3 =3 <
Ll Ll Ll 1) w w w w w ]
Valoracion sobre el conocimiento del tema ke Valoracién sobre el conocimiento del tema
No se conoce del tema y no es necesario 0,2
No se conoce del tema y es poco necesario 0,4 0,3
No se conoce del tema y es muy necesario 0,6
Se conoce del tema y algo necesario 0,8 0,8 0,8 0,8 0,8
Se conoce del tema y es muy necesario 1 1 1 09 1 1
Grado de conocimiento Kc= 1 08 08 1 08 09 1 1 08 03
Coeficiente de competencia experta K: 1,0 0,8 0,8 1,0 0,8 0,9 1,0 1,0 0,8 0,3
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Elaboracion propia

Para responder al objetivo planteado, el estudio se fundamentd en el muestreo no
probabilistico utilizando un disefio no experimental descriptivo a través del uso de una
encuesta en linea (formularios en Google), que disponia de 11 items de opcion multiple. Se
muestra en la Figura 2, la colaboracion de 96 participantes pertenecientes a las carreras de
tecnologias (61 estudiantes, 63,5%) y odontologia (35 estudiantes, 36,5%), estudiantes de
pregrado, (6 estudiantes, 6,3%) egresados, (90 estudiantes, 93,2%) diferenciadas por ciclos
y carreras. En relacion con las edades de los encuestados: el 2,1% de la muestra corresponden
a edades menores de 17 afios, el 36,5% estd entre 18 — 21 afios, el 47,9% corresponden a
edades entre los 22 — 25 anos, el 8,3% pertenecen a las edades entre 26 — 29 afios. Sélo 1
estudiante, es decir, el 1,04% pertenece a los rangos de edades entre los 34 — 37 y 38 -41,
respectivamente.

Figura 2
Edad de los encuestados

1; 34 afios a 37 afios;

1; 38 afios a 41 afios;
1,04%

1,04%
3; 30 aflos a 33 afios; 2; 17 afios 0 menos;
3,13% 1 2,08%
>\

8; 26 afios a 29 afios;
8,33%

35; 18 afios a 21 afios;
36,46%

46; 22 afios a 25 afios;
47,92%

A continuacion, se presentan los datos obtenidos del estudio sobre el desarrollo motriz, las
destrezas y habilidades del uso de dispositivos de realidad virtual en su entorno y en la
educacion, centrandose en las siguientes variables:

e Uso de dispositivos o equipos: Como se observa en la Figura 3, de los 96 participes
en el estudio, 51 de ellos, o sea un 53,1% de la muestra, indic6 que si ha utilizado
anteriormente dispositivos o equipos de Realidad Virtual (gafas, guantes, consolas de
video juegos, controles de RV, etc.), los 45 restantes, es decir, el 46,9% sefiala que
no lo ha hecho.
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Figura 3
(Han usado dispositivos o equipos de Realidad Virtual?

No: 45;

Siz51; a7

53%

e Equipos de RV que ha utilizado, al menos una vez: En la Figura 4, se evidencia
que, del 53,1% de los encuestados, es decir, 51 de los 96 participantes que, si han
utilizado equipos de RV, concretamente el 56,9% han manejado Gafas VR para
moviles, el 35,3% han usado Gafas de RV (Oculus VR, Oculus Rift, Oculus Quest2,
HTC vive, Valve), el 33,3% ha usado simuladores de entrenamiento (cabinas), el
29,4% han manipulado consolas de Play Station VR y un 15,7% han manejado
controles y periféricos de RV.

Figura 4
(Qué dispositivos han sido utilizados?

Gafas VR para moviles 29 (56.9 %)

Play Station VR 15 (29.4 %)

Gafas de RV (Oculus VR, Oculus

0
Rift, Oculus Quest2, HTC vive,... 18 (353 %)

Simuladores de entretenimiento

0
(Cabinas) 17 (33.3 %)

Controles de RV 8 (15.7 %)

0 10 20 30

e Accesibilidad de acuerdo a la edad: De acuerdo a la figura 5, se identifica que del
53,1% de los encuestado que si han utilizado dispositivos de RV, podemos observar
que el 3,92% indican que a temprana edad, menos de 14 afos usaron algin
dispositivos de RV, a los 15 afios el 9,8%, a los 16 afios el 5,88; pero a partir de las
edades entre los 17 y 20 afios, (se puede notar que son precisamente las edades donde
existe mayor interés en el uso de dispositivos de RV), a los 17 afios el 17,65%, a los
18 afios el 15,69%, a los 18 afos el 13,73, a los 20 anos el 19,61%. A partir de los 21
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afios se nota que decrece en gran porcentaje la edad en el acceso a cualquier
dispositivo RV.

Figura 5
Anadlisis por edad en la que tuvo acceso a dispositivos de RV

2; menos de 14
afios; 3,92%

4; mas de 23 afios;
7,84% 5 15 afios; 9,80%

2; 22 afios; 3,92/ 3; 16 afios; 5,88%
1; 21 afios; 1,96% __— 2 /

9 17 afios; 17,65%

10; 20 afios; 19,61%

\ 8; 18 afios; 15,69%
7;19 afios; 13,73% /

e Utilidad: En la figura 6 se grafica el comportamiento en relacion con la utilidad que
le dan a los artefactos de realidad virtual, un 84,3% manifestd6 con claridad que
actualmente usa dispositivos de RV para ocio y entretenimiento. En relacioén con la
educacion y aprendizaje, solo el 25,5% aprovecha de los recursos de RV, y el 21,5%
ha indicado que da utilidad para hacer ejercicio y conocer lugares.

Figura 6
Uso de dispositivos de RV en el qué hacer

Ocio y Entretenimiento 43 (84.3 %)

Hacer ejercicio (deporte) 7 (13.7 %)

Conocer lugares (turismo) 4 (7.8 %)

Educacion y Aprendizaje 13 (25.5 %)

0 10 20 30 40 50

e Nivel de manejo de dispositivos de RV: Observando la figura 7, 42 de los
encuestados (82,35%) califica su nivel de destreza en el manejo de dispositivos de
RV de forma “Excelente” o “Muy Buena” o “Buena”, dando a notar que tienen
abundantes grados de familiarizacion con la RV. Tan sélo 9 de los encuestados
(17,64%) manifiesta que su nivel es “Regular” o “Insuficiente”.
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Figura 7
Destrezas en el uso de dispositivos de RV

6
Regular
11,76%
17
Buena
33,33%

14
Muy Buena _—
27,45%

3 / \ 11
Insuficiente Excelente

9,
5,88% 21,57%

e Percepcion que se tiene de la RV en el aprendizaje: La figura 8 nos indica que, de
los participantes que si han usado dispositivos de realidad virtual (51 participantes),
consideran que dichas aplicaciones ayudaran en los procesos de aprendizaje
incrementado su nivel de entendimiento en un 35,29% de forma excelente, otros
consideran que en un 33,33% de manera muy buena y un 29,41% cree que buena, y
solo 1 encuestado, que comprende un 1,96% ha calificado de regular.

Figura 8
Percepcion segtin el uso de la RV en el aprendizaje

Regular

1,96% T

17
Muy Buena _/

33,33%

‘m

Excelente
35,29%

e Como se cree que interviene la RV en el aprendizaje: En la figura 9, de los
participantes que tienen experiencia usando dispositivos de realidad virtual, el 82,4%
considera que mejora el conocimiento; el 11,8% opina que se confunde por no saber

® S . .
oI. 6-N° 03, 2022, pp. 1483-1501 Journal Scientific MQRinvestigar 1496



Vol.6 No.3 (2022): Journal Scientific ‘h‘i"?'tlnvestigar ISSN: 25880659
https:/doi.org/10.56048/ MQR20225.6.3.2022.1483-1501

utilizar los equipos o periféricos de RV, el 3,9 % se desconcentra, pero el 7% indica
estar indeciso para cuestionar si la RV interviene en el aprendizaje.

Figura 9
(Como actia la RV en actividades de aprendizaje?

Mejora el conocimiento 42 (82.4 %)

Confunde por no saber utilizar los

0,
equipos de RV 6(11.8 %)

Indeciso 7 (13.7 %)

Desconcentra

Influye negativamente en el
aprendizaje

0 10 20 30 40 50

¢ Sintomatologia del uso de RV: En la figura 10, quienes ya han usado equipos de
realidad virtual, manifestaron con claridad tener sintomas; en mayor porcentaje, el
43,1% indica cansancio en la vista, seguidamente y en menor escala, el 19,6% indica
que sufre pérdida de equilibrio corporal y presion en la frente por el uso del casco; en
un valor considerable, el 17,6% denuncian otros sintomas, pero no indican cudles; y,
en menor porcentaje, el 7,8% advierten sensaciones de nauseas, asi como dolor de
cabeza, el 5,9% desorientacion, el 3,9 vértigo y el 2% trastornos estomacales.

Figura 10
Sintomatologia del uso de RV

Ansiedad 3 (5.9 %)
Sensacion de nausea —4 (7.8 %)
Dolor de cabeza —4 (7.8 %)

Vista cansada
Presion en la frente por el uso...

22 (43.1 %)
—10 (19.6 %)

Pérdida de equilibrio corporal —10 (19.6 %)
Vértigo 2 (3.9 %)
Trastornos estomacales 1(2 %)
Desorientacion 3 (5.9 %)
otros 9(17.6 %)
0 5 10 15 20 25
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Propuestas

Con la metodologia aplicada al criterio de expertos determinada por el coeficiente k (Ramirez
& Cepena, 2020), se plantea definir motricidad digital como aquellas habilidades y destrezas
motoras que implica movimientos del cuerpo humano para manipular periféricos y
dispositivos tecnologicos de realidad virtual que permitan realizar una determinada tarea
interactuando en un mundo inmersivo.

Sobre la inexistencia de instrumentos evaluativos del uso de dispositivos y entornos virtuales,
queda planteado la alternativa de generar insumos con fundamentos pedagdgicos que
sustenten una evaluacion auténtica. Un mecanismo necesario en todo proceso es la
evaluacion y se utiliza para conocer el logro de los objetivos presentados (M. & M., 2002). Se
propone que, para medir el nivel de motricidad digital por medio de técnicas que valoren la
presencia o ausencia de las habilidades previamente requeridas para el manejo de dispositivos
y periféricos de realidad virtual, existan instrumentos de evaluacion con metodologias de
observacion directa y/o lista de control, cuya mediciéon de rendimiento, a factores como
esfuerzo o adaptacion a los entornos de realidad virtual, sean cualitativamente en cada una
de las actividades. A continuacion, se mencionan algunos de los parametros:

e [Experiencia con dispositivos de nuevas tecnologias como: videojuegos, equipos de
realidad virtual, y otros similares; que ayudaradn a definir el nivel tecnoldgico del
usuario

e Descripcion y asignacion de una tarea, previa al uso de un simulador, que permita
medir: consecucion de resultados, facilidad de navegacion e interaccion, salud y
efectos secundarios

Evaluacion del proceso de uso, valoracion de manejo de los dispositivos y adaptacion. Se
recomienda grabar la pantalla del usuario en su interaccion con la plataforma, asi también
desde el exterior para revisar su motricidad y movimientos.

Discusion

Se evidencia que el concepto de realidad virtual es conocido en el medio, existe un gran
entusiasmo por parte de los representantes nominados de las Instituciones que son miembros
plenos y asociados ante la RED-RAIN que optan por el uso de la tecnologia y la aplicabilidad
de herramientas de realidad virtual en ambientes educativos; sin embargo, su accesibilidad y
experimentacion se aleja de la permanencia de las aulas universitarias, sobre todo por la falta
de recursos econémicos y humanos que ayuden al estudiante y profesores a desarrollar sus
habilidades y destrezas a edades aceptables para la consecucion de dptimos resultados.
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Conclusiones

De acuerdo con el calculo del coeficiente "k", se observa que 9 de los 10 expertos que
participaron del estudio (90%), obtuvieron un valor mayor a 0.8, por lo que se concluye que
la realidad virtual debe ser considerada como un modelo adecuado y positivo, a ser adoptado
en los procesos educativos en las instituciones universitarias de nuestro medio, cuyos
desafios de accesibilidad, habilidades, y consecuencias de su uso sean gestionables.
Ademas, luego del analisis de las 8 variables evaluadas a los alumnos, se puede colegir que,
en el entorno universitario, de acuerdo con el uso y manejo de dispositivos y periféricos de
entornos virtuales, sera necesario capacitar y orientar con las técnicas y metodologias que se
orienten al nuevo contexto educativo; y de ser necesario, tomando en cuenta el gran
porcentaje de alumnos en este estudio que no han utilizado anteriormente estas herramientas
tecnologicas, estimularles a que experimente en el mundo inmersivo la realidad virtual, para
a corto plazo se les reevaltiie su nivel de destreza y se reconsideren lo actuales resultados.
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