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RESUMEN. La utilizacién de las denominadas tecnologias emergentes en los centros educativos es
una realidad que dia a dia cobra mayor relevancia. En este sentido, la Realidad Virtual y Aumentada
son recursos que pueden ayudar a los docentes a ensefar los contenidos curriculares. El presente
estudio piloto analiza la visién de los estudiantes de ESO sobre el empleo de estas tecnologias en su
proceso de aprendizaje. Se ha contado con una muestra aleatoria de estudiantes de secundaria
(N=62). El disefo implementado siguié un enfoque descriptivo, correlacional e inferencial. Los
resultados indican que los estudiantes de ensefianza secundaria consideran que la RV y la RA
pueden ser utilizadas en sus aulas para promover su aprendizaje. Concluir que los estudiantes de
secundaria sienten que estas tecnologias pueden utilizarse en los escenarios formativos, pero no las
perciben dentro de sus instituciones. El estudio se ha realizado al amparo del proyecto Disefio,
implementacién y evaluacién de materiales en Realidad Mixta para entornos de aprendizaje

(PID2019-108933GB-100).

ABSTRACT. The use of so-called emerging technologies at schools is currently a reality that
becomes more relevant every day. In this sense, Virtual and Augmented Reality are resources that
can help teachers in the teaching of curricular content. This pilot study analyzes the vision of ESO
students about the use of these technologies during their learning process. A random sample of high
school students (N=62) was used and the implemented design followed a descriptive, correlational
and inferential approach. The obtained outcomes pointed that secondary school students consider
that VR and AR can be used in their classrooms to promote their learning. In conclusion, high school
students feel that these technologies can be used in training settings, but they do not perceive them
as implanted into the educational institutions. The study has been carried out under the project
Design, implementation and evaluation of materials in Mixed Reality for learning environments

(PID2019-108933GB-100).

PALABRAS CLAVE: Tecnologias emergentes, Realidad aumentada, Realidad virtual, Educacién
secundaria, Aprendizaje.

EEYV_VORDS: Emerging technologies, Augmented reality, Virtual reality, Secondary education,
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1. Introduccién

Como sefalan Sousa-Ferrira, Campanari-Xavier y Rodrigues-Ancioto (2021), el principal objetivo de todo
proceso educativo es poder garantizar que se produzca un aprendizaje y para ello este debe provocar cambios
en la forma de adquirir la informacién y el conocimiento. Ante este pensamiento no cabe la duda, que las
tecnologias de la informacién y la comunicacién (TIC), asi como del conocimiento (TAC) cobraran un lugar
cardinal en el proceso de ensefianza y en consecuencia en el puro acto de aprendizaje. Por tanto, podemos
considerar que los escenarios educativos son maleables y que deben estar a la vanguardia de lo que la sociedad
demanda de ellos. Para que esto se produzca la incorporacién de las TIC y las TAC debe partir de una serie
de variables que afectan a todos los agentes implicados, es decir estudiantes y docentes, mas alld de familias y
poderes politicos.
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Hace ya mas de una década Kirkley y Kirkley (2004) sefialaban que elementos como el espacio fisico y
virtual, eran variables que afectaban tanto positiva como negativamente al aprendizaje digital. Es por ello, que,
las denominadas tecnologias emergentes (Johnson et al., 2016; Becker et al., 2018), como son la Realidad
Virtual y Aumentada, se van posicionando en las aulas, tanto como medio para el desarrollo de la metodologia
de ensenanza, como elemento promovedor de aprendizaje real y experimental en primera persona, puesto que
contribuyen a mejorar la naturaleza del acto educativo.

No obstante, para la puesta en marcha de una capacitacién apoyada en estos recursos digitales es necesario
saber cémo los ven y sienten los receptores de estos. Asi, la figura del estudiante cobra relevancia, pues lo que
se trata de promover son entornos de aprendizaje realistas, auténticos y extremadamente atractivos, para que
el interés por su formacién no se vaya diluyendo ante contenidos que pueden ser dificiles de asimilar,
comprender o aprender (Papas, Giannakos & Sampson, 2019; Villalustre, 2020; Marin, Sampedro & Figueroa,
2022).

En este sentido el presente articulo, auspiciado dentro del proyecto I+D+i denominado “Disefio,
implementacién y evaluacién de materiales en Realidad Mixta para entornos de aprendizaje” (PID2019-
108933GB-100), trata de dar respuesta a los siguientes interrogantes, {puede la Realidad Virtual y Aumentada
promover en el alumnado de Ensefianza Secundaria una mejora de su aprendizaje? ¢Sienten los estudiantes
de este nivel educativo que la Realidad Virtual y Aumentada son recursos que pueden ser empleados para
aprender mejor los contenidos explicados por los docentes en las aulas en las diversas materias que reciben?

2. De la realidad virtual a la aumentada en educacién

La aparicién, hace ya mas de dos décadas, de la Realidad Virtual (en adelante RV) en el espectro de las
tecnologias que, podian ser admitidas como recurso para la mejora de los procesos formativos, supuso que el
aprendizaje inmersivo cobrara una nueva perspectiva, dado que la inclusién sensorial que desarrolla el sujeto
en el momento de su empleo involucra mental e intelectualmente a este en el contenido a aprender (Alamirah,

Schweiker & Azar, 2022).

En otras palabras, la RV provoca que los estudiantes se concentren en la tarea que estan llevando a cabo
y, por tanto, su rendimiento sea mayor y mas creativo (Elias, Vargas & Castillo, 2021). Siguiendo esta estela,
Magallanes et al. (2021, p. 104) nos indican que el empleo de la RV con el alumnado permitird que este pueda
«interactuar completamente con el ambiente artificial utilizando los sentidos del tacto, el oido y la vista
mediante dispositivos especiales que estan conectados al computador».

En esta linea encontramos el trabajo de Huang et al. (2019), quienes ponen de relieve que cuando el
alumnado pone su foco de atencién en un entorno virtual, se forma de manera veloz una representacién mental
de aquello que ve, trasladando su medio fisico al mental, por lo que su sensacién de pertenecer al escenario
se ve vinculada al disfrute y la adquisicién del contenido, de manera positiva. El trabajo de Clarke (2021) nos
refleja que la simulacién quirdrgica, dentro del campo de la medicina ortopédica, ha permitido que los
estudiantes de dicho grado pudieran ensayar y perfeccionar diversos enfoques y técnicas sin sentir la presién
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y la responsabilidad que su labor en el cuerpo humano puede provocar.

También, podemos indicar que proporciona una estimulacién de los sentidos (Tang, Au & Leung, 2018),
promoviendo la comunicacién y la interdisciplinariedad, impulsando la motivacién, promoviendo a la
participacién y a la colaboracién. Ademas, ayuda en la superacién de barreras lingiisticas, asi como provocar
el aprendizaje en primera persona. Igualmente refuerza la capacidad de explorar, manipular y observar no solo
objetos, sino también representaciones, estructuras, etc. (Cozar et al., 2019).

El crecimiento de la RV derivé en la denominada Realidad Aumentada (en adelante RA), la cual venia a
promover en el 4mbito educativo un paso més en el aprendizaje inmersivo. En el Informe Horizon de 2011 se
la catalogé como una tecnologia emergente que en un plazo no superior a cinco afos tendria una alta
penetracidn en los centros educativos. En los diversos informes que se publican posteriormente (Johnson et
al., 2016; Pelletier et al., 2021) se continda presentando a esta como un elemento cardinal en los procesos
educativos.

Entendida como un paso mas o superior a la RV, la RA pretende, en un escenario virtual, incorporar
imagenes que:

al comparar la realidad virtual y la realidad aumentada se constata que su diferencia radica en que
promueven férmulas de interaccidn entre los sujetos y el mundo real completamente distintas. Asi, mientras
la realidad virtual traslada a un mundo inexistente (virtual) que sustituye por completo al real, la RA afade
un nuevo plano a la visién que tienen del mundo real palpable agregando informacién complementaria a
través de la superposicién de objetos de 3D virtuales (Villalustre & Del Moral, 2017, pp. 31-32).

En el caso de la RA, podemos indicar que tanto las experiencias como investigaciones en torno a su empleo
en el 4mbito académico, reflejan que ésta se ha ido incorporando de forma ripida en las aulas (Barroso &

Gallego, 2017; de la Horra, 2017; Martinez, 2020; Hou, Fang & Tang, 2021).

Asi, trabajos como el de Citarde et al. (2016), Hung, Chen y Huang (2016), Ibafiez y Delgado-Kloos
(2018), Aslana et al. (2019), Bursalia y Yilma (2019) o los de Flores-Bascufana et al. (2020) y Hou et al.
(2021), han puesto de relieve cémo su utlizacién es clave para que las metodologias tradicionales den un giro
y provoquen un aprendizaje inmersivo real.

No obstante, ambas tecnologias presentan limitaciones. Aslana, Cetina y C)zbilgin (2019) senalan que la
limitacién de la percepcién que el sujeto tiene a la hora de emplearlas de forma aislada puede conllevar la no
adquisicién del contenido, dado que la percepcién de realidad y de inmersién no se producen.

En cualquier caso, ambas tecnologias van a desempefar un papel considerable en el proceso de
aprendizaje, dado que comienzan a dibujarse en su conjunto, como un recurso tecnolégico que hace que tanto
el proceso de ensefianza, como el de aprendizaje se vuelvan més agradables y efectivos, principalmente en
contenidos abstractos o complejos (Araiza-Albaw et al., 2021; Marin, 2020).

3. Metodologia

El disefio empleado para llevar a cabo esta investigacidén responde al objetivo de partida, tomado del
proyecto “Disefio, implementacién y evaluacién de materiales en Realidad Mixta para entornos de aprendizaje”
(PID2019-108933GB-100): conocer la visién que poseen los estudiantes de Educacién Secundaria en torno al
empleo de la Realidad Virtual y Aumentada en la ensefianza en dicho nivel educativo.

Los objetivos de trabajo derivados de este son:

a.- Analizar la existencia de diferencias en la visién que tienen los estudiantes de Educacién Secundaria de
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la Realidad Virtual y Aumentada en funcién del género y la edad.
b.- Determinar el modelo que explica el aprendizaje de contenidos mediados por RV y RA respecto a la
actitud académica de estas tecnologias, el género y la edad de los estudiantes de Educacién Secundaria.

De ellos han surgido las siguientes hipétesis de partida:

H1: Las chicas consideran que tienen més actitudes académicas para emplear las tecnologias emergentes
de RV y RA y para promover su aprendizaje frente a los chicos.

H2: Los estudiantes mis jévenes perciben que tienen mas actitudes académicas para emplear las
tecnologias emergentes de RV y RA para promover su aprendizaje frente a los mas mayores.

H3: El aprendizaje de contenidos mediados por RV y RA puede ser explicado por las actitudes académicas
para usar esta tecnologfa.
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3.1. Participantes y procedimiento

El estudio llevado a cabo se realizé en el Instituto de Ensefianza Secundaria Villarrubia en la localidad de
Villarrubia en la provincia de Cérdoba siendo el alumnado del centro la poblacién de partida. Mediante un
muestreo no probabilisitco (Mantilla 2015; Otzen & Manterola, 2017), la muestra estuvo conformada por 62

estudiantes, donde el 43.5% eran chicos y el 56.5% eran chicas, con una edad media de 14.65 (D.T. = .630).

Atendiendo al dispositivo habitualmente empleado en su vida diaria por los participantes, estos han
indicado que utilizan mas el dispositovo mévil (Smarthone) y el ordenador portatil (37.1%). En un segundo
grupo el mis empleado era la combinacién del mévil, la Tablet y el ordenador portatil (25.8%) y, en tercer
lugar, el smartphone, el reproductor de mdsica y el ordenador portatil (14.5%). Es significativo destacar que
solo un 1.6% de los estudiantes manifesté utilizar habitualmente el dispositivo mévil, Tablet, reproductor de
mdsica y los ordenadores de sobremesa y portatil.

Preguntados por la frecuencua de uso de tales dispositivos en horas, se ha corroborado que los maés
empleados son el mévil (38.7%), con un uso de mas de 21 horas semanales y el ordenador portatil (27.4%),
con un empleo del 11 a 20 horas semanales (ver tabla 1).

Nunca o 5-10 horas | 11 a20 horas | M's de 21 horas
casi nunca | semanales semanales semanales
Mévil 25.8% 33.9% 38.7%
Tablet 74.2% 21% 4.8%
R. Musica 75.8% 12.9% 8.1% 3.2%
0. sobre mesa 79% 14.5% 6.5%
O. portatil 19.4% 32.3% 27.4% 21%

Tabla 1. Frecuencia horaria de uso de los dispositivos por semana. Fuente: Elaboracién propia.

Por ultimo, se pregunté a los estudiantes las tecnologias que sabian emplear en general, indicando que no
solian utilizar o lo hacian muy poco la Realidad Virtual y Aumentada, asi como las herramientas de edicién de
video o audio (ver tabla 2).

Nada Muy poco | Unpoco | Bien | Muy bien

Editor de audio 51.6% 19.4% 145% | 4.8% 9.7%
Editor de video 1% 14.5% 8.1% 3.2% 3.2%
Realidad Virtual 32.3% 10.3% 17.7% 6.5% 3.29%

Realidad Aumentada 30.6% 40.3% 17.7% | 4.8% 6.5%

Tabla 2. Tecnologias que usas. Fuente: Elaboracién propia.

3.2. Instrumento
Para la recogida de los datos se disefié un cuestionario ad hoc, compuesto por 38 items, distribuidos en dos
bloques. Los primeros 12 items corresponden a variables sociodemogréficas; género, edad, dispositivos
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empleados habitualmente en tu vida, frecuencia de uso de dichos dispositivos (expresado en horas por
semana), y conocimiento de las tecnologias de edicién de audio y video y la realidad virtual y aumentada. El
segundo bloque corresponde a los propios de la investigacién, siendo un total de 26 ftems. La escala de
respuesta de este segundo bloque era tipo Likert con 5 opciones de respuesta, donde 1 es totalmente en
desacuerdo y 5 muy de acuerdo.

Aunque se trate de un instrumento ad hoc, con el fin de dotar al mismo del mayor rigor cientifico posible,
se han efectuado las pruebas necesarias para proporcionarle validez y fiabilidad. Para el primer componente,
se realizé un Analisis Factorial Exploratorio (AFE), de manera inicial con los 26 items propios de la
investigacién con el software estadistico SPSS (v. 23), para posteriormente afianzar el anilisis con distintos
pardmetros mediante el programa Factor (v. 10).

El primer acercamiento al AFE arrojé, mediante un método de extraccién de minimos cuadrados no
ponderados (ULS) y de rotacién normalizacién oblimin con Kaiser para autovalores mayor a 1, se ajustaba a 4
factores; no obstante a la vista de los resultados y como cargaban los distintos factores, se replicé el andlisis
exigiéndole en esta ocasién un ULS con normalizacién oblimin con Kaiser para 2 factores, explicando el mismo
el 61.72% de varianza cuando no se considera el item “siento que al usar la RV y la RA en clase no estoy
aprendiendo”, por tener una carga inferior a la restriccién solicitada de cargas superiores a .30 (Morales, 2011;
Mavrou, 2015); la cual se puede asumir a tenor de los valores de Kaiser-Meyer-Olkin (KMO) de .838, es decir
aceptable (Pestana & Gageiro, 2014), y una prueba de esfericidad de Bartlett (X2 (300) = 1689.910 y
p<0.001) significativa.

Considerando que el tamano muestral es pequefo y que las variables estudiadas eran menores de 30, se
procedid a efectuar el AFE con otro programa estadistico con el fin de avalar el resultado de dos dimensiones
con otros estadisticos propios de este procedimiento tal y como sefalan Freiberg et al. (2013), para asumir la
distribucién de dos factores; siendo el resultado de estos para un intervalo de confianza en todos ellos del 95%
los siguientes: indice de ajuste comparativo (CFI=.999, siendo entre .925 y 1.010); Criterio Bayesiano de
Schwarz (BIC=526.076, siendo entre 510.301 y 532.188); Indice de bondad de ajuste (GFI=.971, siendo
entre .953 y .987); indice de bondad de ajuste ajustado (AGFI=.966, siendo entre .944 y .985); Raiz
cuadratica media de residuos (RMSR= .0763, siendo entre .064 y .081); para un método de extraccién de
minimos cuadrados no ponderados y una rotacién promin.

Las dos dimensiones resultantes se pueden consultar en la tabla 3.

Factor 1 Factor 2
1.  Estoy satisfecho/a con el use de |a herramienta de RA .893
2. Eficacia de usc para aprender a usar herramientas de realidad 840
aumentada !
3. Estaria dispuesto/a a repetir este trabajo en otras asignaturas con 835
herramientas de RA h
§ 4. Estaria dispuesto/a a repetir este trabajo en otras asignaturas con 827
i herramientas de RV h
>
DE; 5.  Estoy satisfecho/a con el uso de la herramienta RV 818
]
E 6. Eficacia de uso para aprender a usar herramientas de RV 807
@
3 7. Me ha resultado fécil el uso de la herramienta RV 789
8
é 8. ME ha gustado la clase con RV y RA .782
3
a 9. Me ha resultado fécil el uso de la herramienta RA 740
8
o
2 10. Usar la RV y la RA en clase de Tecnologia me permitira aprender mejor 657
2 los temas que explica el profesorfa .
5 11. LaRVyla RA me permite trabajar de forma auténoma 610
@
a2
]
g 12. Las actividades en esta clase con RA y RV me hacen ser méas creativo 608
13. Usar la RV y la RA me facilita hablar con mi profesor/a sobre lo que 513
estamos dando en la asignatura )
14. Usar la RV y la RA me facilita saber qué quiere el profesor que aprenda 492
de su asignatura -
15. Siento que al usarla RV y la RA en clase estoy jugando 357
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16. Usar la RV y la RA en clase de Mateméaticas me permitira aprender 907
mejor los temas que explica el profesor/a -
N g — -
N > 17. Usar la RV y la RA en clase de Lengua me permitira aprender mejor los 894
8 E temas que explica el profesor/a b
~ 8
— = 18. Usar la RV y la RA en clase de Inglés me permitird aprender mejor los 875
e -§ temas que explica el profescr/a -
—
— g
« E 19. Usarla RV y la RA en clase de Fisica y Quimica me permitira aprender 858
3 ] mejor los temas que explica el profesor/a -
— ]
< £
2 % 20. Usar la RV y la RA en clase de Biologia me permitira aprender mejor 757
E‘ 8 los temas que explica el profesor/a -
> 8
3 o 21. Usar la RV y la RA en clase de Geografia e Historia me permitira
g der mejor los 1 lica e profesort 72
a 3 aprendsr mejor los temas que explica el profesar/a
g 5
< 5; 22. La RV y la RA me permite aprender experimentando los temas que 587
o & explica el profesor/a -
c
% 23. Usarla RV yla RA es raro para usarla en el aula del instituto .506
a 24. Necesito saber informatica para utilizar la RV y la RA 403
25. LaRVy la RA me permiten frabajar en grupo 372

Tabla 3. AFE. Fuente: Elaboracién propia.

Para determinar la fiabilidad se efectué la prueba Alfa de Cronbach a todas las variables anteriores,
obteniendo una puntuacién de 6=.957, la cual segin Lépez-Roldan y Facheli (2016) y Mateo (2012) es muy
alta. A partir de estos datos se realizé de nuevo la prueba de fiabilidad de las dos dimensiones, donde se
comprobd que se mantenia una puntuacién muy alta, para la dimensién 1 = .953; y para la dimensién 2 =

.920.
4. Resultados

4.1. Estudio descriptivo
Al objeto de comprobar el comportamiento de los items se ha realizado un estudio descriptivo de los
mismos de manera general, atendiendo a las dos dimensiones creadas.

En general se observa que en la dimensidn 1, los estudiantes se manifiestan de acuerdo en las afirmaciones,
excepto en una de las presentadas, en concreto item 15 (M=2.66; D.T.=1.414), referido al sentimiento de
estar jugando al usar la RV y la RA en clase. Mientras que en la dimensién 2, expresan un grado de acuerdo
més bajo, en especial en los items 24 (M=2.61; D.T.=1.441) y 18 (M=3.08; D.T.=1.441), concernientes a
la necesidad de saber informaética para utilizar esta tecnologia; y, usarla para aprender mejor los temas de inglés
que explica el profesor/a en clase, respectivamente (ver tabla 4).

Dimensiones 1 2 3 4 5 M. D.T.
1 % f. % f. % f. % 1. %

< Iterm 1 5 | 81 4| 65 | 3| 48 | 23| 371 | 27| 435 | 402 | 1221
§ Item 2 5 81 1 16 8 129 | 22 | 355 | 26 | 419 4.02 1.166
; Item 3 5 8.1 3 48 5 8.1 17 | 274 | 32| 516 4.10 1.237
§ Item 4 3 48 1 16 7 1.3 7 113 | 44 | 710 4.42 1.080
E Item 5 L] 9.7 2 32 3 4.8 19 | 306 | 32| 516 411 1.256
§ Item 6 5 | 81 5 | 81 | 25| 403 | 27 | 435 | 411 | 1118
ﬁ Item 7 1 16 [ a7 5 81 21| 3398 | 29 [ 468 4.15 1.038
g Item 8 4| 65 [ 3| a8 12 | 194 | 43 | 694 | 440 | 1152
§ Item 9 5 81 2 32 7 113 | 25 | 403 | 23 | ar1 3.95 1.165
*ﬁ ltem 10 4 6.5 3 48 6 9.7 14 | 226 | 35| 565 4.18 1.194
% Item 11 5 | 81 2 | 32 | 10| 161 | 19| 306 | 26 | 419 | 395 | 1207
- Item 12 4 8.5 2 32 5 8.1 25 | 403 | 26 [ 419 4.08 1.106
-E Item 13 8 | 129 [ 7 | 113 | 20| 323 | 8 | 129 | 19| 306 | 338 | 1.368
E Item 14 6 9.7 3 48 17 | 274 13 | 210 | 23| ar1 3.7 1.285
° tem15 [ 18 | 200 | 11 | 177 | 17 | 274 | 6 | 97 | 10| 161 | 266 | 1414
2 Item 16 14 | 228 3 48 17 | 274 13 | 210 15 [ 242 3.19 1.458
€ Item 17 12 | 194 | 9 | 145 | 10 | 161 | 16 | 258 | 15 [ 242 | 321 [ 1461
E§ tem18 | 14 | 226 | 6 | 97 | 16| 258 | 13 | 210 | 13 | 21.0 | 3.08 | 1441
ﬁ; tem19 [ 12 | 184 | 5 | 81 | 11| 177 | 17 | 274 | 17 | 274 | 335 | 1461
T
By |tem20 | 10| 161 | 3 | 48 | 8 | 129 | 16 | 258 | 25 | 40.3 | 369 | 1455
gg Item 21 8 129 5 8.1 11 177 | 21 | 339 17 | 274 3.54 1.325
:ﬁ Item 22 7| 13 | & | 65 | 11| 177 | 12| 194 | 27 [ 435 | 378 | 1.368
SE |item23 9 145 8 97 15 | 242 19 | 306 13 [ 21.0 3.34 1318
E Mtem2a [ 21| 339 | 9 | 145 | 13| 210 | 11| 177 | 8 | 128 | 261 | 1441
a Item 25 6 | 97 | 7| 113 | 10| 161 | 15| 242 | 24 [ 387 | 371 | 1.348

Tabla 4. Estudio descriptivo. Fuente: Elaboracién propia.
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4.2. Estudio inferencial

4.2.1. T de Student

Al objeto de comprobar si la HI se confirmaba, se ha procedido a realizar la prueba T de Student para
muestras independientes (n. s. = .05). Se ha podido corroborar que no existen diferencias en torno al género,
por lo que se debe rechazar la hipétesis planteada.

4.2.2. Anova

Con intencién de confirmar la H2 planteada se ha realizado un Anélisis de Varianza (n. s. = .05). El cual
ha puesto de relieve que no hay diferencias significativas en el uso de la RV y RA en funcién de la edad, de
ahi que la hipétesis planteada deba ser rechazada.

4.3. Estudio correlacional

Atendiendo a las dos dimensiones establecidas por el AFE realizado, se comprueba que en la dimensién |
(Actitudes académicas para usar la RV y la RA) (ver tabla 5), hay una alta vinculacién entre los elementos que
la conforman con un nivel de significacién de .05 .01. No obstante es llamativo que el item 15 (siento que al
usar la RV y la RA en clase estoy jugando), no presenta correlacién con los items 4 (estar dispuesto a repetir
este trabajo en otras asignaturas con herramientas de RV); 7 (me ha resultado facil el uso de la herramienta
realidad virtual); y 8 (Me ha gustado la clase con RV y RA); por lo que se puede inferir que aunque se tenga
la sensacién de juego mientras se emplea esta tecnologia, la misma no se vincula a la facilidad de uso ni a las
preferencias académicas en clase.

Asimismo, el item 15 (siento que al usar la RV y la RA en clase estoy jugando), no presenta correlacién con
los items 10 (usar la RV y la RA en clase de Tecnologia me permitira aprender mejor los temas que explica el
profesor/a); el 11 (la RV y la RA me permiten trabajar de forma auténoma); y el 12 (las actividades en esta
clase con RA y RV me hacen ser mas creativo). Esta no relacién parece légica, puesto que los adolescentes al
sentir que estan jugando con estas tecnologias no perciben la sensacién de trabajar de manera auténoma,
aprender en la asignatura de Tecnologia o ser creativos.

De igual manera, existe una alta vinculacién entre los elementos que conforman la dimensién 2
(Aprendizaje de contenidos mediados por RV y RA) (ver tabla 6), con significaciones .05 y .01. No obstante,
el item 25 (la RV y la RA me permiten trabajar en grupo) no presenta relacién con los items 17 (Usar la RV y
la RA en clase de Lengua me permitird aprender mejor los temas que explica el profesor/a); y 23 (usar la RV
y la RA es raro para usarla en el aula del instituto). Esta no vinculacién se deba a que en la asignatura de
Lengua se suela trabajar frecuentemente de manera individual y, a no estar acostumbrados a trabajar
contenidos en las aulas de los institutos de manera innovadora y en grupo.

Finalmente, si correlacionamos la dimensién 1 (Actitudes académicas para usar la RV y la RA) con la

dimensién 2 (Aprendizaje de contenidos mediados por RV y RA) (ver tabla 7), observamos que existe una
relacién notable entre ambas (Pérez Juste et al., 2009).
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Nota. **. La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral). *. La correlacion es significante al nivel 0,05 (bilateral

Tabla 5. Correlacién Dimensién 1. Fuente: Elaboracién propia.
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Nota. **. La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral). *. La correlacion es significante al nivel 0,05 (bilateral).
Tabla 6. Correlacién Dimensién 2. Fuente: Elaboracién propia.

Dimension 1. Actitudes académica [ Dimensidn 2. Aprendizaje de Contenidos
Dimensidn 1 1

608™ 1
,000

R
P
R
P

Dimension 2

Nota. **. La correlacion es significativa al nivel 0,01 (bilateral).
Tabla 7. Correlacién entre la dimensién | y 2. Fuente: Elaboracién propia.

4.4. Estudio lineal

Considerando el estudio correlacional anterior, donde las dos dimensiones extraidas del AFE se relacionan
y, con el fin de explicar el Aprendizaje de contenidos mediados por RV y RA (dimensién 2) en funcién de
Actitudes académicas para usar la RV y la RA (dimensién 1), se ha procedido a realizar una regresién lineal
mdltiple, por el procedimiento de pasos sucesivos (ver tabla 8), donde la variable dependiente es el aprendizaje
y las independientes o predictoras son las actitudes académicas, el género y la edad, F(1,60)=46.047, p<.001,
dado un nivel de determinacién corregido de R2=0.425 y un valor de Durbin-Watson de 1.514 (dado que el
valor no es inferior a 1.5, se puede emplear, Gil, 2015).

El modelo que mejor explica el Aprendizaje de contenidos mediados por RV y RA (dimensién 2) es
0.37+0.75 Dimensiénl, donde se observa que la variable que interviene es “Actitudes académicas para usar

laRVyla RA" (t=6.786 y p<.001).
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Constante® [ Dimensién 2°
B 369 755
E.S 452 111
Beta 659
t 816 6.786
Sig 418 000
Orden Cero .659
Parcial R 659
Semiparcial R .659
Tolerancia 1
FIV 1

Nota. Variable dependiente: Aprendizaje de contenidos mediados por RV y RA (dimensién 2); b. Predictoras: Constante y
Dimension 1 (Actitudes académicas para usar la RV y la RA). Nivel de significacion p=.05.

Tabla 8. Regresién lineal mdltiple para el Aprendizaje de contenidos mediados por RV y RA2. Fuente: Elaboracién propia.

El valor de FIV (ver tabla 8), indica la no multicolinealidad de la regresién, aspecto que es de prever
cuando el modelo solo ha asumido una variable predictora de las tres introducidas inicialmente (Vila et al.,

2019).

Atendiendo a los datos obtenidos en el estudio lineal, se puede aceptar la Hipétesis 3: El aprendizaje de
contenidos mediados por RV y RA puede ser explicado por las actitudes académicas para usar esta tecnologia.

Finalmente, se comprobd este modelo para explicar el Aprendizaje de contenidos mediados por RV y RA
(dimensién 2), por medio de una regresién lineal con un procedimiento de pasos sucesivos, con las variables
de seleccidén de la edad y el género, dado que las mismas fueron excluidas del mismo, en cuanto a la primera
de ellas, no se ejecutaba ningdn modelo, y los pardmetros para la segunda se exponen en la tabla 9.

Chicos® Chicas®
Constante® | Dimensién 2°| Constante® | Dimensién 2°
B 207 757 79 700
ES. 721 186 589 140
Beta 631 660
1 288 4.065 1.152 5.047
Sig. i 000 258 000
Orden Cero 31 60
Parcial R 31 60
Semiparcial R R JBE0
Tolerancia 1 1
FIV 1 1

Nota. Variable dependiente: Aprendizaje de contenidos mediados por RV y RA (dimensidn 2); b. Predictoras: Constante y
Dimensioén 1 (Actitudes académicas para usar la RV y la RA); c. Variable de seleccidn género. Nivel de significacidn p=.05.

Tabla 9. Regresién lineal mdltiple para el Aprendizaje de contenidos mediados por RV y RA2 para el género. Fuente: Elaboracién

propia.

Para los chicos, el modelo explicativo del Aprendizaje de contenidos mediados por RV y RA (dimensién 2)
no varia en funcién de las variables que entran en juego en el mismo, F(1,25)=16.524, p<.001, dado un nivel
de determinacién corregido de R2=0.374 y un valor de Durbin-Watson de 1.7 (asegurando la
interdependencia de los residuos dado su valor cercano a 2, Gil, 2015); siendo la ecuacién Dimensién 2=
0.21+0.76Dimensién1; donde esta Gltima variable que interviene (t=4.065 y p<.001).

Mientras que para las chicas, la ecuacién del modelo es Dimensién2= 0.68+0.71Dimensién1, es decir que
el modelo tampoco varia del general, F(1,33)=25.473 y p<.001, dado un nivel de determinacién corregido
de R2=0.419 y un valor de Durbin-Watson de 1.5; siendo la Gnica variable que interviene las Actitudes
académicas para usar la RV y la RA (dimensién 1) (t=5.047 y p<.001).

5. Discusién

La informacién se almacena en nuestra memoria mejor si se disfruta mientras se aprende, pues al igual que
sefalan Aznaret al. (2021, p. 18), las tecnologias de la informacién y la comunicacién (en adelante TIC) «han
pasado de ser una simple herramienta de apoyo en las aulas a convertirse en una parte indisociable de los
procesos pedagdgicos actuales». En este sentido, ambas, la RV y la RA, proporcionan una estimulacién
multisensorial que va mas alld de las paredes de las aulas (Araiza-Alba et al., 2021; Tang et al., 2018), por lo
que saber la percepcién del alumnado es cardinal para poder desarrollar materiales que permitan un
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aprendizaje fructifero y profundo, que perdure en el tiempo, mas alld de las horas que estan en las aulas.

Como hemos podido comprobar, en general los estudiantes de ensefianza secundaria consideran que la RV
y la RA son unas tecnologias emergentes que pueden ser utilizadas en sus aulas para poder promover el
aprendizaje de los contenidos de las materias que cursan (Cozar et al., 2019; Vasilesvski & Birt, 2020; Elias et
al., 2021; Verhulst et al., 2021). A diferencia de trabajos como el de Huang et al. (2019), quienes establecen
diferencias entre la RV y la RA a favor de la primera, estos alumnos no contemplan una diferencia de uso entre
una y otra tecnologfa. Sin embargo, materias como Lengua castellana es contemplada como un contenido que
es dificil de aprender con esta tecnologia, a diferencia de estudios realizados en otros niveles educativos que
reflejan su valia (Cheng & Tsai, 2013), asi como en la creacién de narrativas digitales o en la redaccién de
textos descriptivos (Gutiérrez et al., 2018).
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La motivacidn para usar la RV y la RA en el aula, segin el alumnado de educacién secundaria consultado,
se encuentra principalmente relacionado con verlas como un elemento que les puede hacer ser més creativos
(Magallanes-Rodriguez et al., 2021), dado que su uso es facil para ellos. En este sentido, llama la atencién que
no perciban que estas herramientas digitales promuevan el trabajo en grupo, principalmente en las materias de
Tecnologia y Lengua Castellana, pero si perciben que les permitird trabajar de forma auténoma (Martin-
Gutiérrez et al., 2015), asi como poder entablar conversaciones sobre el contenido con sus docentes.

A diferencia de los estudiantes participantes en el estudio de Vasilevski y Birt (2020), el alumnado de
secundaria que ha colaborado en este trabajo sefiala no necesitar de conocimientos informéticos para su
empleo.

El objetivo general planteado nos ha demostrado que los estudiantes de Secundaria tienen un perfil digital,
es decir, sienten que estas tecnologias pueden ser utilizadas en variados escenarios formativos, pero adn, no
las perciben dentro de sus instituciones, por lo que ello seria una linea a promover en futuras acciones de
innovacién, siendo el objetivo, naturalizar su presencia en los centros educativos.

Por otra parte, al igual que sucede en el trabajo de Bursztyn et al. (2017), el género no es una variable que
incida en la visién que el alumnado tenga del uso de la RV y RA en su empleo en aula. En esta linea, tampoco
la edad condiciona que se esté mas o menos predispuesto a su utilizacidn.

6. Conclusiones
Las principales conclusiones a las que se ha llegado en este estudio han sido:

El género no es una variable en la etapa de educacién secundaria que pueda determinar diferencias
significativas en torno al uso de la RV y la RA en el proceso de aprendizaje.

La edad en eta etapa educativa no es un elemento cardinal para establecer diferencias entre los estudiantes
y la facilidad de uso de estas tecnologias.

La RV y la RA favorecen la motivacién del aprendizaje de los contenidos de las materias de la etapa de
educacién secundaria.

El empleo de la RV y la RA no son sentidas, como un acicate que promueva el trabajo en grupo en
determinadas materias como Lengua castellana.

El alumnado a pesar de tener la sensacién de estar jugando mientras se emplea el uso de estas tecnologias
(RV y RA), no relaciona este hecho con que su uso sea mas facil, ni tampoco con sus preferencias
académicas en el empleo de las mismas. Asimismo, los adolescentes al sentir que estan jugando cuando
usan estas tecnologias, pueden no percibir que las mismas les posibilita un trabajo mas auténomo o ser més
creativos.

Los estudiantes tampoco perciben que en asignaturas en las que se suele trabajar de manera mas individual
(Lengua) el uso se estas tecnologias les permita trabajar los contenidos en grupo ni de forma mas
innovadora.

GOE]

Marin-Diaz, V.; Sampedro Requena, B. E.; Vega Gea, E. (2022). La realidad virtual y aumentada en el aula de secundaria. Campus Virtuales, 11(1), 225-236.
https://doi.org/10.54988/cv.2022.1.1030

www.revistacampusvirtuales.es



Finalmente, se ha confirmado que el Aprendizaje de contenidos mediados por la RV y RA estd mediado
por las Actitudes académicas para usar la RV y RA que tengan los estudiantes.
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