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RESUMEN

Se ha realizado una revisién exhaustiva de articulos cientificos registrados en las siguientes bases de datos tales como: Dialnet,
Scielo, Wos y Scopus con respecto al impacto de la aplicacion de la realidad virtual y sus aportes en la educacion, medicina fisica
y psicoldgica, entre otros. El objetivo de este articulo fue el andlisis de la produccion cientifica entre 2018 a 2022. EI método que se
usd fue el andlisis bibliométrico de las aportaciones especificas a partir del andlisis de sus objetivos, conclusiones, y discusiones
con una sintesis cualitativa de contenido. Se identificé un gran interés por parte de la comunidad investigadora por profundizar en
la aplicacion de esta tecnologia sobre la aplicabilidad a otros campos de la ciencia. La produccion en 2020 y 2021 ha aumentado
progresivamente, siendo considerada la mas prolifica. Los paises de las publicaciones mas citadas en este trabajo se encuentran
en el continente europeo, quienes han profundizado en el tema y la aplicacion del uso de la realidad virtual en la educacién. En
el continente asiatico y americano destacan por su interés en el campo de la medicina, ya sea para terapias de recuperacion
fisica o de apoyo a trastornos psicoldgicos o psiquiatricos como TEA o TI. La realidad virtual se ha convertido en una tecnologia
innovadora, aun presenta diversas limitaciones relacionadas con el costo y la complejidad técnica como hardware y software para
su desarrollo en la educacion y medicina; sin embargo, promueve mejoras didacticas en el campo de la motivacion, la creatividad
y el aprendizaje significativo.
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ABSTRACT

An exhaustive review of scientific articles registered in the following databases such as: Dialnet, Scielo, Wos and Scopus has been
carried out regarding the impact of the application of virtual reality and its contributions in education, physical and psychological
medicine, among others. others The objective of this article was the analysis of the scientific production between 2018 and 2022.
The method used was the bibliometric analysis of the specific contributions from the analysis of their objectives, conclusions, and
discussions with a qualitative synthesis of content. Great interest was identified on the part of the research community to deepen
the application of this technology on its applicability to other fields of science. Production in 2020 and 2021 has progressively
progressed, being considered the most prolific. The countries of the most cited publications in this work are on the European
continent, who have delved into the subject and the application of the use of virtual reality in education. In the Asian and American
continents, they stand out for their interest in the field of medicine, either for physical recovery therapies or support for psychological
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or psychiatric disorders such as ASD or IT. Virtual reality has become an innovative technology, it still has several limitations
related to cost and technical complexity such as hardware and software for its development in education and medicine; however, it
promotes didactic improvements in the field of motivation, creativity and significant learning.

Keywords: Virtual reality, sets training, interactivity, ability cognitive, e-learning.

I. INTRODUCCION

Con el paso de los anos la realidad virtual ha de-
mostrado ser una tecnologia emergente y conver-
gente con sus prometedores avances en diversas
disciplinas como la psicologia, medicina, educa-
cion, mecanica, entre otros; logrando beneficiosos
resultados. Una importante ventaja es poder crear
un entorno apropiado (incluyendo cada prueba y
el nivel de dificultad), permitiendo que se realicen
diversas actividades en cada uno de los espacios
virtuales con tan solo elegir el tipo de prueba, evi-
tando asi, adecuar varios espacios en la vida real.
Los resueltos obtenidos de estas pruebas han fa-
vorecido de forma positiva muchas aplicaciones en
especial en el campo de la ensefianza, a través de
juegos de entrenamiento, en donde los estudiantes
puedan continuar con su aprendizaje de manera di-
dactica y continua, en espacios que ellos puedan
asistir, aislando cualquier riesgo que se considere
peligroso para el usuario por ser virtual.

REALIDAD PROBLEMATICA

“En los ultimos afios, ha cobrado relevancia una li-
nea de investigacion centrada en las posibilidades
de la gamificacion y videojuegos como recursos di-
dacticos” (Etxeberria-Balerdi, 1998).

Lozano-Abad (2019) explica que los videojuegos
estan dirigidos al desarrollo de habilidades socia-
les, permitiendo la resolucién a problemas y lograr
tomar decisiones por parte de los estudiantes de di-
ferentes niveles educativos, se han revelado como
un recurso didactico para el desarrollar competen-
cias e innovar en los ambientes de aprendizaje.

Cabero (2018) explica que las instituciones educa-
tivas no se salvan de ser parte de la aplicacién de
ésta tecnologia, ya que como ponen de manifiesto
diferentes informes, su implementacion esta siendo
realizada en un periodo de tiempo mas corto de lo
que de manera inicial se podria imaginar. Ello se
debe entre otros motivos, a que los dispositivos
usuales para su utilizacion, observacion e interac-
cion como son las dispositivos méviles, tienen una
fuerte presencia entre los estudiantes, sobre todos
entre los niveles de secundaria y universitarios.

ESTADO DEL ARTE

A continuacién, se detallan de manera resumida
cada una de las investigaciones que permitieron la
elaboracién de este trabajo.

Realidad Virtual en la Medicina

El trabajo de investigacion realizado por Gonza-
lez Torrecillas, J.L., Marin, B., Alonso, B., que lleva
por titulo “Aplicacién de Realidad Virtual (Nesplora
Aquarium) en la valoracién cognitiva y control de
incapacidad temporal por contingencia comun en
pacientes con trastorno psiquiatrico menor” del afio
2020, mencionan que los resultados obtenidos pue-
den ser de gran utilidad para posteriores trabajos
para mitigar la Incapacidad Temporal (IT) facilitando
un entorno de trabajo adecuado, ademas se debe-
ria poner en practica modernas y actuales técnicas
de realidad virtual en la valoracion psiquiatrica.

El trabajo de investigacion realizado por Alcaiiz,
M., Chicchi Giglioli, 1. A., Sirera, M., Minissi, E.,
Abad, L., que lleva por titulo “Biomarcadores del
Trastorno del Especto Autista Basados en Biosefia-
les, Realidad Virtual e Inteligencia Artificial” del afio
2020, mencionan que no se han realizado estudios
utilizando sefiales biolégicas como registro de los
datos para un analisis detallado con respuestas
conductuales, los cuales se pueden utilizar para el
monitoreo o produccion de cambios en el transcur-
so del tiempo, del cual solo rastrearon una unica
sefial.

El trabajo de investigacion realizado por Cantu
Gonzalez, A., Martinez Arroyo, M., Montero Valver-
de, J. A., Portillo Gazga, J. F, que lleva por titulo
“Propuesta de realidad virtual para ayudar en la re-
habilitaciéon de personas con discapacidad motriz”,
del ano 2019, mencionan que este sistema de eva-
luacion solo realiza las terapias de los miembros
superiores (brazos), resaltando que en el futuro se
podran agregar modulos extras para de esta mane-
ra el paciente pueda cumplir con nuevos retos en la
rehabilitacidon no soélo de brazos sino de otras par-
tes del cuerpo, siendo otra alternativa innovadora
para este aporte cientifico.
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El trabajo de investigacion realizado por Woo Goo,
H., Sang Joon P., Shi-Joon, Y., que lleva por titulo
“Uso médico avanzado de imagenes tridimensio-
nales en cardiopatias congénitas: realidad aumen-
tada, realidad mixta, realidad virtual e impresion
tridimensional” del ano 2019, mencionan que los
analisis de facilidad de uso, flexibilidad, portabili-
dad y costo-beneficio determinaran el futuro de la
realidad virtual y mixta aumentada para evaluar la
CHD, y que aquellas tecnologias seguiran compi-
tiendo con las tecnologias existentes y comproba-
das como lo son las técnicas de visualizacion 3D,
utilizadas principalmente en radiologia, y con im-
presion 3D, se debe realizar capacitacion quirargi-
ca practica con impresion cardiaca en modelos 3D
en CHD contribuiran a la habilidad de los cirujanos;
junto al desarrollo de un curso practico puede ser
reconocido como un componente estandar de la
formacion quirurgica de cardiopatias congénitas.

El trabajo de investigacion realizado por Ayoub, A.,
Pulijala, Y. que lleva por titulo “La aplicacion de la
realidad virtual y realidad aumentada en Cirugia Oral
y Maxilofacial” del afio 2019, mencionan que pocos
articulos destacaron la importancia de esta innova-
cién de imagenes para mejorar la calidad de la aten-
cion. se consideran limitaciones de la cirugia virtual.
Y existe un vacio en los simuladores modernos de-
sarrollados para odontologia y cirugia oral y maxilo-
facial, que es necesario cubrir adecuadamente.

El trabajo de investigacion realizado por Moreno, F.
Ojeda, J., Ramirez, E. Mena, C., Rodriguez, O., que
lleva por titulo “Neurociencia de la Realidad Virtual:
De la Exposicion Virtual a la Medicina Corporal’
del afio 2013, mencionan que el proyecto presenta
un framework para la rehabilitacién solo para los
miembros superiores de personas afectadas por
lesiones adquiridas o enfermedades que pueden
afectar el sistema nervioso, lo cual da campo a in-
vestigaciones futuras para poder trabajar con los
miembros inferiores.

Realidad Virtual en la Educacion

El trabajo de investigacion realizado por Pinedo
Rios, R., Bardales Linares, R. P., Garcia Chavez,
M. A., Ruiz, L. E., que lleva por titulo “Entrenador
virtual y el aprendizaje inmersivo de la Anatomia
humana en la Facultad de Medicina Humana de
la Universidad Nacional de Ucayali” del afio 2020,
mencionan que existen una brecha en el aprendiza-
je de la parte practica debido a la poca satisfaccion
respecto a la ensefianza de la parte tedrica, sucede
cuando se transfiere teoria de conocimientos a la
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practica. Lo cual conlleva a mejorar las herramien-
tas utilizadas que aun siguen siendo tradicionales.

El trabajo de investigacién realizado por Anacona,
J. D., Millan, E. E. y Gémez, C. A., que lleva por
titulo “Aplicacion de los metaversos y la realidad vir-
tual en la ensefianza” de afio 2019, mencionan que
poder realizar cambios sobre la personalizacion de
cada uno de los sistemas de ensefianza, cumple
un papel importante y esencial a la hora de hacer
uso de estas herramientas, permitiendo adaptarse
a la necesidad segun el usuario (en este caso estu-
diantes) para ejecutar las labores de cada tema de
manera efectiva y elevar el interés de cada uno de
ellos, ademas, ayuda a la innovacion de técnicas
de ensefanza-aprendizaje en cada materia.

El trabajo de investigacion realizado por Araujo C, y
Juan C., que lleva por titulo “Del cadaver a la reali-
dad virtual en el aprendizaje de la anatomia huma-
na en la Escuela de Medicina de la Universidad del
Zulia”, del afio 2017, mencionan que la aplicacion
de la realidad virtual en el uso de los modelos ana-
témicos en la parte practica de la anatomia resulta
ser mas efectiva, debido a su material didactico fa-
cil de usar y explicativo, sin embargo, a veces se
suele tornar un poco irreal, falso, invariable o in-
cluso muy artificial, es por ello que concluyen que
a pesar de su aporte, esta tecnologia no tiene que
sustituir a un cadaver, mucho menos convertirse en
el ser humano en el estudio de su anatomia.

El trabajo de investigacion realizado por Calderon,
J., Tumino, C., y Bournissen, J. M., lleva por titulo
“Realidad virtual: impacto en el aprendizaje percibi-
do de estudiantes de Ciencias de la Salud” del afo
2019, mencionan que ampliar las areas donde se
puedan implementar, como veterinaria u odontolo-
gia, realizando practicas previas sin riesgo alguno.

El trabajo de investigacion realizado por Sam, D.,
y Ramirez, E., que lleva por titulo “Juegos de En-
trenamiento Mental bajo un Ambiente de Realidad
Virtual Inmersiva”, del afio 2017, mencionan que la
solucién basada en juegos para el entrenamiento
mental en un ambiente de realidad virtual, que per-
mita una inmersion completa con el uso del hard-
ware Oculus Rift como visor, y el dispositivo de
control gestual Leap Motion seria una buena para
otros temas.

El trabajo de investigaciéon realizado por Garcia,
C., Valdovinos, R., Salgado, M., Alejo, R., Mufoz,
V., que lleva por titulo “Realidad virtual y entornos
virtuales como apoyo al acercamiento universidad
- comunidad: el caso de la Facultad de Ingenieria
de la UAEMex” del aifio 2014, mencionan que por
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el momento la administracion del SRV, tiene pa-
noramas mostrados de manera estatica. Siendo
un trabajo a futuro la facultad que el usuario admi-
nistrador, pueda tener los permisos de actualizar y
editar los panoramas y todo con respecto a la in-
formacion. El sistema de manipulacién y operacion
en pantallas tactiles y con uso de dispositivos que
permiten la inmersion de la realidad virtual. Al hacer
uso de las nuevas tecnologias, se propone hacerlo
amigable y eficiente al SRV en todos los ambitos,
de tal forma se cumpla con las expectativas de los
usuarios logrando su satisfaccion con el servicio
que se les proporciona y, por ende, motivarlos al
UsSO y propagacion con otros usuarios.

Realidad Aumentada en la Educacion

El trabajo de investigacion realizado por Cabero, A.
J., Barroso, O. J., Puentes, P. A., Cruz, P. I., que
lleva por titulo “La “Realidad Aumentada” para au-
mentar la formacion en la ensefanza de la Medici-
na.” del afio 2018, mencionan que la aplicacion de
la realidad aumentada en otras asignaturas podria
despertar el interés y elevar la motivacion por parte
de los estudiantes si se incorporan estas tecnolo-
gias en la ensefanza.

El trabajo de investigacion realizado por Selzer, M.,
Arriata, y E., Segovia, L., Gazcoén, N., Larrea, M.,
que lleva por titulo “Modelos de Interaccién y Apli-
caciones en Realidad Virtual mediante Dispositivos
Moviles”, del afio 2017, mencionan que se deben
desarrollar nuevas aplicaciones de esta tecnologia
de la Realidad Virtual para emplearlas con tecnolo-
gia actualizada.

Realidad Virtual para Ambientes

El trabajo de investigacion realizado por Pierdicca,
R., Frontoni, E., Savina Malinverni, E., que lleva por
titulo “Una encuesta de realidad aumentada, virtual
y mixta para el Patrimonio Cultural” del afio 2018,
mencionan que finalmente, el articulo predice futu-
ras direcciones de investigacién para la realidad vir-
tual y aumentada, con un enfoque particular en las
interfaces de interaccion y explora las implicacio-
nes para el dominio del patrimonio cultural para una
mejor interaccién entre el humano y el computador,
que incluso parezca lo mas semejante a la realidad;
impidiendo la ruptura del enganche.

DISCUSIONES

Los resultados obtenidos nos permiten observar
que existe mucho interés en profundizar la investi-
gacion de la realidad virtual y educacién por parte

de la comunidad de cientificos a nivel internacio-
nal. Diversos autores mencionan que la produccion
cientifica respecto a las aportaciones de la realidad
virtual y aumentada en los se ha incrementado pues
han identificado las bondades y beneficios positivos
de estas tecnologias en muchos campos de accién,
entre ellos la educacion (Escartin, 2000; Cabero &
Fernandez, 2018; Diaz et al., 2018; Fombona et al.,
2017; Aznar Diaz et al., 2018).

La publicacién de articulos cientificos relacionados
a este tema se ha incrementado en el transcurso
de los ultimos 3 afios de forma significativa. A con-
tinuacion, se detallan las bases de datos donde se
encontraron mayores incidencias: Scopus, se ge-
ner6 en los afos 2020 a 2022, WoS en los afios
2019 y 2021, Dialnet en los afios 2018 y 2021, y
Scielo en los afios 2020 y 2021.

Menjivar et al. (2021) mencionan que, segun los
resultados obtenidos, la realidad virtual no solo se
puede implementar en el campo de la educacion
como estrategia didactica, existen muchos articulos
cientificos sobre el impacto de esta tecnologia en
las disciplinas de salud, ingenieria, ciencias de la
computacion, ciencias sociales, ambientales, mate-
maticas, entre otras.

Desde ya, la tecnologia de la realidad virtual ha de-
mostrado de forma positiva las ventajas y benefi-
cios en el area de la salud (fisica y mental), como
también en la educacion. Ademas, muchas univer-
sidades como instituciones educativas a nivel inter-
nacional han comenzado a incorporar la realidad
virtual dentro de los procesos de ensefianza apren-
dizaje como parte de la innovacion en los laborato-
rios de cada una de estas disciplinas.

PASOS SIGUIENTES

Desarrollar un hardware adecuado o sensores
adecuados que sean capaz de identificar no sélo
los miembros superiores (brazos), sino también
los miembros inferiores (piernas), de esta manera
abarcar un espacio mas en el entorno o ambiente
virtual, como también crear un arnés que permita el
desplazamiento en un espacio reducido sin limitar
acceso, comportandose de forma mas real, mante-
niendo la inmersion para continuar con el aprendi-
zaje continuo del usuario.
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