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Virtual Reality mobile technology in education: a review of the state of

scientific literature in Spain
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Garcia?

Resumen:

La Redlidad Virtual es una de las herramientas tecnoldgicas emergentes y su
tendencia va en aumento en relacién a su aplicacion en el dmbito educativo.
El presente escrito forma parte de una investigacion mds amplia sobre la
aplicaciéon de la metodologia mobile learning en la Universidad espanola. En
concreto en este frabajo se recoge la literatura cientifica sobre Realidad
Virtual aplicada a través de los dispositivos digitales moviles en Espana entre los
anos 2000 vy finales de 2017. Se ha seguido una metodologia propia de la
investigacion bibliografica que ha consistido en el establecimiento de una
serie de palabras clave y criterios para la readlizacidon de la busqueda
sistemdtica de documentacion en bases de datos cientificas. Entre los
resultados obtenidos se ha determinado el creciente interés a partir del ano
2015, siendo la mayor parte de los documentos publicados articulos de revista.
Asi pues, se constata el auge en la implementacién de la Realidad Virtual en
diferentes niveles y dmbitos educativos gracias a la universalizacion del
Smartphone y el abaratamiento de los visores de Realidad Virtual.

Palabras claves: Realidad Virtual; Tecnologia Educativa; Mobile Learning;
Competencia Digital.

Abstract:

Virtual Reality is one of the emerging technological tools and its fendency is
increasing in relation to its application in the educational field. This paper takes
part of a wider investigation on the application of the mobile learning
methodology in the Spanish University. Specifically in this work is collected the
scientific literature on Virtual Reality applied through mobile digital devices in
Spain between years 2000 and the end of 2017. It has followed a methodology
of bibliographic research that has consisted in the establishment of a series of
keywords and criteria for carrying out the systematic search of documentation
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in scientific databases. Among the results obtained, it shows that the growing
interest has been determined since 2015, with most of the documents published
being journal articles. Therefore, the boom in the implementation of the Virtual
Reality in different levels and educational areas is verified thanks to the
universalization of the Smartphone and the reduction of the Virtual Reality
viewers.

Keywords: Virtual Reality; Educative Technology; ICT; Mobile Learning.
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1. Intfroduccién

El fendmeno de la Realidad Virtual estd cogiendo fuerza estos Ultimos anos y se
ha instaurado como algo comuUn pero sorprendente al mismo tiempo en
nuestra sociedad. Todo este avance tiene una aplicaciéon directa en el dmbito
educativo y asi lo demuestran experiencias llevadas a cabo en él. En este
trabajo nos proponemos como objetivos revisar la literatura cientifica espanola
sobre la tecnologia moévil de Realidad Virtual aplicada en educacion y
analizar la produccidén cientifica durante el periodo comprendido entre 2000 y
finales de 2017.

El interés de la temdtica es creciente y la universalizaciéon de los
dispositivos digitales moéviles ha facilitado el acceso de la Realidad Virtual a
todo el publico. No obstante, los beneficios y caracteristicas asociados a ella la
convierten en un elemento clave para la mejora del proceso de ensenanza-
aprendizaje. Por tanto, es oportuno realizar un andlisis del estado actual de la
literatura para conocer el avance e impacto que estd teniendo este recurso,
el cual se asocia principalmente a la metodologia mobile learning y puede
incurrir directamente en el desarrollo de la competencia digital. Entendiendo
mobile learning como el aprendizaje que se produce a partir de la mediacion

de los dispositivos digitales méviles.

2. Redlidad Virtual como herramienta de innovacion en el dambito
educativo

Desde hace unos anos atrds se ha venido hablando con asiduidad del término
Realidad Virtual (RV), pero realmente la RV con cardcter no inmersivo lleva ya
instaurada unos cuantos anos mientras que los intenfos por aplicar la RV
inmersiva provocaba molestias y mareos en los usuarios. Por tanto, el auge real
lo estd adquiriendo actualmente con su combinacidon con los dispositivos
digitales moviles y el avance de esta tecnologia. Asi pues, Moreno y ofros
(2017, p. 3) definen la RV como “aquella tecnologia que posibilita al usuario,
mediante el uso de un visor RV, sumergirse en escenarios fridimensionales en

primera persona y en 360 grados”. En otras palabras podemos definir la RV
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vinculada al mobile learning como la tecnologia que a fravés de los
dispositivos  digitales moviles integrados en un visor RV permite
teletransportarnos a otros espacios tanto reales como totalmente virtuales. Esta
modalidad inmersiva caracteriza a la RV de hoy en dia y es diferente,
totalmente, de la connotacion inmersiva que se le otorgaba antes de su
aplicacién en los dispositivos digitales moviles, donde el usuario utilizaba
dispositivos hardware que iban conectados directamente a la computadora
(Escartin, 2000).

En este sentido, en sus inicios la RV se aplicaba a través del uso de las
computadoras, denominando inmersiva aquella que empleaba dispositivos
externos (cascos, guantes, altavoces) y no inmersiva aquella que no requeria
que el usuario estuviera completamente centrado en esa accidn como
programas de ordenador para disenar virtualmente o mundos virfuales en los
que se interactuaba a fravés del teclado o ratdén. En consecuencia,
actualmente es dificil concebir la RV como algo no inmersivo, puesto que
perderia totalmente su significado y razéon de ser.

A menudo la Realidad Virtual puede ser confundida con la Realidad
Aumentada (RA), pero son términos totalmente distintos, ya que la RA hace
referencia a la combinacion de elementos del mundo real y elementos del
mundo virtfual (Moreno y Leiva, 2017) y se clasifica segUn ubicacion (reconoce
los elementos virtuales a raiz de sistemas de posicionamiento) o imdgenes
(reconoce los elementos virtuales con técnicas de reconocimiento de
imagenes) (Cabero, Ferndndez y Marin, 2017). Por ende, la principal diferencia
entre ellas reside en que la RV genera un mundo totalmente virtualizado sin
recurrir como la RA a la infroduccién de elementos virtuales dentro de
espacios reales.

Transladando la fecnologia de RV al dmbito educativo, Otero y Flores
(2011, p. 194) resaltan tres caracteristicas principales:

- Facilita el aprendizaje constructivista.
- Provee formas alternativas de aprendizaje.
- Posibilita la colaboracién entre estudiantes mds alld del espacio fisico.
A las que podriamos anadir, tanto el aumento de la motivacion e interés

en los estudiantes (Vera, Ortega y Burgos, 2003; Cuesta y Manas, 2016) como el
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desarrollo de la competencia digital.

Haciendo mencién a esta Ultima caracteristica, la utilizacion de
dispositivos digitales moviles y en concreto la aplicaciéon de la metodologia
mobile learning con la RV lleva aparejada el desarrollo de dreas de
competencia digital establecidas por el Instituto Nacional de Tecnologias
Educativas y de Formacion del Profesorado de Espana (INTEF, 2017):
“comunicacion y colaboracién, a partir de redes digitales”; “creacion de
contenido digital” y “resolucion de problemas, mediada con el uso de las
tecnologias”. En esta lineq, la intfroduccién de la RV en el contexto educativo
implica la comunicaciéon y colaboracién entre iguales y entfre el docente y los
estudiantes.

Del mismo modo se ponen de manifiesto las dreas competenciales de
creacion de contenido digital y resolucion de problemas a partir de
aplicaciones como “Cdmara Cardboard” que permiten crear nuevo
contenido para visualizarlo en RV y se les posibilitfa un mundo virtual donde
tienen que resolver problemas relacionados con los objetivos de aprendizaje
propuestos.

Algunos de los dipositivos visuales mds utilizados en educacion, debido a
su bajo coste y faciidad de acceso, son el “Gear VR” de Samsung vy las
“Cardboard” de Google (figura 1) (Cuesta y Manas, 2016), los cuales junto a
los dispositivos moviles como los smartphones permiten romper las barreras de
espacio y tiempo y fransportar a los usuarios a épocas anteriores o a cualquier
lugar del mundo con la finalidad de desarrollar un aprendizaje significativo y

experiencial.
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Figura 1. Visor Google Cardboard. Fuente: fotografia propia

Otras aplicaciones de la RV las encontramos en el contexto museistico
cuya tendencia es la reconstruccion virtual y creacion de espacios con RV
inmersiva que permita al usuario tener una percepcion mas real del lugar
visualizado (Castilla, 2012; Vicent, Rivero y Feliu, 2015).

Por otro lado, existen experiencias concretas de RV donde se utiliza la
aplicacién movil “Roundme” que permite generar recorridos por el interior de
monumentos y lugares de interés cultural, en este caso de Archidona, a partir
de fotografias en 360 grados realizadas por alumnado de 5° de Educacion
Primaria (Jiménez y Cérdoba, 2017).

En ofros dmbitos de conocimiento como en Psicologia se estd
empleando para tratar fobias, claustrofobia, trastornos e incluso el miedo a
hablar en publico (Alsina, 2009). Lo que se fraduce en la necesidad de
infroducir la RV en los planes de estudios universitarios de Psicologia.

En definitiva, la Realidad Virtual estd presente en el dmbito educativo y
su tendencia va en aumento con el desarrollo tecnoldgico, el abaratamiento
de los dispositivos visuales y la universalizacidon del smartphone, por lo que su
infegracion en la educacion debe ser objeto de estudio ya que es una

realidad social y un nuevo yacimiento de empleo. Sin embargo, ya

262



La tecnologia mévil de Realidad Virtual en educacion: una revision del estado de la literatura cientifica en
Espana

destacaban De Antonio, Villalobos y Luna (2000), hace unos cuantos anos, la
potencialidad de la RV para el proceso de ensenanza-aprendizaje siendo una

herramienta casi natural para la educacion.

3. Metodologia

La investigacion bibliogrdfica realizada tiene un cardcter descriptivo, en primer
lugar se establecieron las palabras clave para la busqueda en distintas bases
de datos nacionales e internacionales con la finalidad de abarcar un gran
espectro de documentos cientificos. Entre ellos nos encontramos con articulos
de revistas, tesis doctorales, libros y capitulos. Asi pues, se utilizd como
descriptor principal “Realidad Virtual” unificdndolo en algunos casos
directamente con el término “educacion” a través del operador booleano
“AND" o aplicando posteriormente este término como filtro en las bases de
datos nacionales. Mientras que en la busqueda en bases de datos
internacionales se tradujeron los descriptores (virtual reality AND education) y
se aplicé como filtro “territorio Espana”. Ademds con el fin de enriquecer la
busqueda se emplearon palabras asociadas a la aplicacion de la RV en el
contexto educativo como "Google Cardboard” y “Google Expeditions”.

En este sentido, la eleccion de las palabras clave responde en primera
instancia a los objetivos de la investigaciéon, puesto que el andilisis de la
literatura pretende dibujar el panorama actual de la tecnologia moévil de RV
en la educacién en Espana. Por ello, como criterios de seleccidon se han
aplicado:

- Fecha de publicacién entre 2000 y 2017.

- Documentos que recojan el tépico Realidad Virtual con el uso de
dispositivos digitales moviles.

- Vinculada ala rama de las Ciencias de la Educacion.

- Produccion centrada en Espana.

En cuanto a las bases de datos seleccionadas se han escogido debido
a su potencial aglutinador de distintas tipologias de documentos cientificos:

- TESEQ: base de datos de Tesis Doctorales del Ministerio de Educacion,
edmetic, 7(1), 2018, E-ISSN: 2254-0059; pp. 256-274,
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Cultura y Deporte de Espana, recoge todas las tesis doctorales leidas en
territorio nacional.

- Base de datos de libros editados en Espana: como su nombre indica

engloba la totalidad de libros editados en Espana.

- Dialnet: una de los mayores bases de datos de contenidos cientificos en
lenguas iberoamericanas, centrado en las ciencias humanas, juridicas y
sociales. Integra varios recursos como: articulos de revistas, libros, actas
de congresos, resenas y tesis doctorales.

- ISOC: base de datos del Ministerio de Economia y Competitividad de
Espana. Contiene la producciéon cientifica publicada en Espana desde
los anos 70. Recoge articulos de revistas cientificas, actas de congresos,
series, compilaciones, informes y monografias.

- Reddlyc: es la Red de Revistas Cientificas de América Lafina y el Caribe,
Espana y Portugal. Es una hemeroteca cientifica en abierto que posee
una gran cantfidad de revistas en el drea de las ciencias sociales.

- ProQuest: contiene la coleccion mds completa de disertaciones y tesis
doctorales del mundo, contando con mds de 1,7 millones de
documentos con acceso inmediato y mds de 3,8 milones de
publicaciones indexadas.

- ERIC: tesauro y base de datos mds importante en el mundo de la
educacion. Incluye mds de 700.000 citas de articulos de revistas,
informes técnicos, descripcidén de programas y materiales curriculares
desde 1966.

- Scopus: es la mayor base de datos de resUmenes, con un acceso a mas
de 28 millones de resUmenes. Representa un 80% de las publicaciones
infernacionales revisadas por especialistas, también tiene su propio
indice de impacto, el SJR.

Para la revision de documentos se ha seguido una estrategia
metodoldégica que consistia en revisar el titulo y resumen/abstract de los
resultados obtenidos, donde se han seleccionado aquellos acordes a los
criterios y por tanto, que relacionan la tecnologia mévil de RV y educacion en
Espana. Este método de seleccidon de documentos concuerda con el

empleado en la revision realizada por Brazuelo y Gallego (2014), los cuales
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establecen como criterios de inclusibon de documentos: que estén
relacionados directamente con la temdtica de estudio y publicados en bases

de dafos.

4. Resultados

A pesar de que algunas bases de datos recogen actas de congresos, no se
han encontrado resultados en las indexadas durante el periodo de busqueda.
De tal modo que el nUmero total de documentos que cumplen los criterios
establecidos ha sido de 32. Se recogen en el anexo de este documento.

Cabe destacar que debido a la viabilidad de consulta del nimero de
resultados de fesis doctorales en TESEO, la busqueda se realizd Unicamente
con el descriptor “Realidad Virtual” revisando el titulo y resumen de todas las
tesis encontradas para seleccionar aquellas relacionadas con la educacion.
En la base de datos ISOC la buUsqueda se ha realizado en el sumario de
Ciencias Sociales y Humanas. En la figura 2 se muestra la produccion por anos
en la literatura cientifica espanola sobre tecnologia movil de RV vinculada a

educacion.
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Como podemos observar la mayoria de produccion se situa en los anos
2015y 2016, dibujando un panorama actual y en pleno auge. No obstante en
2017 sigue habiendo un repunte de publicaciones respecto a anos anteriores y
posiblemente aumente el nUmero en los volimenes y niUmeros de revistas que
quedan por publicar en este mismo ano.

Por ofro lado, atendiendo a la fipologia de los documentos cientificos

en la figura 3 se clasifican segun tesis doctorales, articulos, libros y capitulos.
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Figura 3. Grdfico de produccién cientifica por tipologia

Revisando la documentacion encontfrada, la mayoria de la produccion
cientifica son articulos de revista, destacando principalmente la
concentracién durante los anos 2015 y 2016. Posteriormente se ha realizado

una clasificacion de los documentos por dmbito educativo (figura 4).
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Consultando la informacién del grafico, hay que matizar que la suma

total es de 33 aunque se hayan encontrado 32 documentos, puesto que las

experiencias descritas por Canellas (2015) se cenfran tanto en Educacion

Primariac como en Educacion Secundaria. Asi pues, la mayor parte de

documentos se concentran en las etapas de Educacion Primaria y Secundaria

(Educacioén Secundaria Obligatoria y Bachillerato).

En relacién a los autores, se recogen aquellos que producen mds

documentos cientificos sobre RV, para ello el criterio que se ha seguido es que

tengan 2 o mds publicados (tabla 1).

Tabla 1. NUmero de publicaciones por autor y campo educativo

Autor Total de Campo educativo
documentos
Canellas, A. 2 Educacion Primaria y Educacién Secundaria
De la Horra, 1. 2 Educacion Secundaria
Jiménez, M.A. 3 Educacion Primaria
Cdrdoba, E.R. 2 Educacion Primaria
Navarro, . 2 Educacion museistica
Moreno, N.M. 4 Universidad
Leiva, J.J. 4 Universidad
Lépez, E. 2 Universidad

5. Discusion y conclusiones
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La senda de la Realidad Virtual inmersiva con la utilizacion de los dispositivos
digitales moviles tiene poco recorrido, todavia queda mucho por avanzar en
su aplicacion para que haya una implantacién mayor. Como hemos podido
observar, la literatura cientifica muestra un repunte en el ano 2015 y sigue esa
tendencia en los anos posteriores, debido quizds a la democratizacién de esta
tecnologia a partir del visor Google Cardboard y su bajo coste. Respecto al
ano 2017 todavia quedan publicaciones que pueden surgir en esta linea e
incluso haber sido dilatadas hasta principios del ano 2018 teniendo en cuenta
el proceso que siguen las revistas cientificas.

En este planteamiento también encontramos que la mayoria de
publicaciones se realizan en revistas cientificas (27 del total de 32
documentos), lo cual demuestra la relevancia del tema reflejado en los dos
numeros especificos de RV de la revista “Comunicacion y pedagogia: Nuevas
tecnologias y recursos diddcticos”. Por consiguiente, queda claro el interés por
esta temdtica y los beneficios de su aplicacion como los destacados por Otero
y Flores (2011) y constatados algunos de ellos en Jiménez y Cérdoba (2017):
promocién de formas alternativas de aprendizaje y colaboracion entre los
estudiantes independientemente del espacio fisico.

En cuanto al dmbito educativo que concentra el conjunto de las
publicaciones, no hay diferencias abismales entre los niveles de Educacion
Primaria, Educacién Secundaria y la Universidad, resaltando también el interés
en la aplicacién de la RV en los museos como parte de su programa
educativo. No obstante, en esta revision las experiencias en Educacion
Secundaria son las que mds se repiten en torno a materias como biologia e
historia. En este sentido el programa “Google Expeditions” ha facilitado al
docente la posibilidad de guiar el aprendizaje a través de expediciones a
diferentes lugares, ya sea el fondo marino, como el interior del cuerpo humano
o una batalla medieval.

Por Ultimo, los autores que mds publican acerca de esta temdtica
concentran sus publicaciones en el dmbito universitario y en Educacion
Primaria, lo cual es sinfoma de su investigacion y trabajo continuo en estos

ambitos.
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En suma, la RV abre la puerta a nuevas posibilidades educativas y a un
aprendizaje experiencial y significativo, puesto que el propio estudiante se
sitUa en medio de la accién que estd sucediendo siendo participe de lo que
ocurre a su alrededor en el mundo virtual. En estos proximos anos aumentard la
tendencia y produccion sobre todo en este tipo de tecnologia aplicada a la
educacion a partir de la utilizacion de los smartphones, ya que nos
encontramos subidos en el tren imparable de la tecnologia, el cual estd
amparado por los organismos publicos que promueven el desarrollo de nuevas

vias para que siga circulando.
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