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SECCION I;: DESCRIPCION GENERAL

1.1.- TITULO DEL PROYECTO

Aplicativo de Realidad Virtual para el Aprendizaje Anatémico de Estudiantes de Enfermeria
en la Universidad Popular del Cesar

1.2.- DIRECCION DE EJECUCION DEL PROYECTO

Diagonal 21 No. 29 — 56 Barrio Sabanas del Valle (Valledupar — Cesar -Colombia), Teléfono
5885592, Correo enfermeria@unicesar.edu.co

1.3.- LAPSO DE EJECUCION DEL PROYECTO

4 (cuatro) meses
1.4.- ORGANISMO Y SECCION RESPONSABLE

Departamento de Enfermeria (Universidad Popular del Cesar)

1.5.- INFORMACION DE CONTACTO DE LOS ESTUDIANTES

Nombres Apellidos Cédula Teléfono Correo

Juan Pablo | Sierra Cordoba |1193540612|3004151701| jpablosierra@unicesar.edu.co

Carlos David | Reales Cardiles |1193131663|3506479519| cdreales@unicesar.edu.co

1.6.- LINEA, SUBLINEA Y GRUPO DE INVESTIGACION AL QUE SE SUSCRIBE EL
PROYECTO

Linea de Investigacién Tecnologias de la Informacién y la comunicacion
Sublinea de Investigacion Informatica Educativa
Grupo de Investigacion  GISICO



mailto:enfermeria@unicesar.edu.co
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SECCION II. DESCRIPCION SITUACIONAL

2.1.- IDENTIFICACION DEL PROBLEMA

El aprendizaje anatémico habia sido, histéricamente, uno de los mayores desafios para los
estudiantes de ciencias de la salud. Tradicionalmente, se utilizaban métodos visuales y
modelos fisicos como herramientas principales para la ensefianza de la anatomia, ya que
permitian una representacion detallada de las estructuras humanas. Sin embargo, estos
métodos presentaban limitaciones evidentes debido a su falta de interactividad y la
incapacidad de proporcionar una experiencia inmersiva. Esta situacion represent6 una barrera
importante en la formacion de los estudiantes de enfermeria, quienes necesitaban enfoques

mas dinamicos y tecnoldgicos para mejorar su comprension.

En instituciones como la Universidad Popular del Cesar, los estudiantes se vieron limitados en
Su acceso a recursos didacticos adecuados para la ensefianza de la anatomia. El uso de atlas
anatoémicos y modelos fisicos en dos dimensiones fue una solucion alternativa; sin embargo,
dichos métodos no lograban ofrecer una experiencia inmersiva que permitiera a los
estudiantes comprender las estructuras del cuerpo humano en tres dimensiones. Esta falta de
interaccién con el material educativo provocé una brecha significativa en el aprendizaje, lo que

se reflej6 en el rendimiento académico de los estudiantes y en su futura practica profesional.

En este contexto, la tecnologia surgidé como una posible solucién para mejorar la ensefianza
anatomica. La realidad virtual (RV) demostro su eficacia en la ensefianza médica, ofreciendo
una experiencia inmersiva que permitia a los estudiantes interactuar con modelos
tridimensionales. No obstante, la implementacion de esta tecnologia aun no era comuan en las
instituciones educativas, incluyendo la Universidad Popular del Cesar, lo que dejaba un vacio

significativo en la formacion de los estudiantes.
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2.1.1.-DIAGNOSTICO

La enseflanza de la anatomia en la Universidad Popular del Cesar presenta desafios
significativos que han afectado el rendimiento académico de los estudiantes de enfermeria. El
uso predominante de atlas anatomicos bidimensionales con modelos fisicos estaticos limita la
capacidad de los estudiantes para visualizar y comprender las relaciones espaciales entre
organos y tejidos. Esto, a su vez, dificulta la evaluacion entre los conocimientos teoricos y la
practica clinica.

Diversos estudios han sefialado cédmo la incorporacion de tecnologias interactivas, como la
realidad virtual, en la ensefianza de la anatomia mejora significativamente el proceso de
aprendizaje. Por ejemplo, investigaciones realizadas en otras universidades latinoamericanas
han reportado un incremento en la retencion de conocimiento gracias al uso de aplicaciones
de realidad virtual, ademas de facilitar el desarrollo de habilidades préacticas relacionadas con
la anatomia. Sin embargo, en la Universidad Popular del Cesar, estas tecnologias aun no se

han implementado, representando una limitacién importante para la formacién académica.

2.1.2.-PRONOSTICO

Si no se toman medidas para modernizar los métodos de ensefianza anatomica en la
universidad, los estudiantes de enfermeria continuaran enfrentando dificultades significativas
en su formacion. La dependencia exclusiva de métodos tradicionales, como atlas
bidimensionales y modelos fisicos, no sera suficiente para responder a las demandas
educativas actuales ni para preparar a los estudiantes para los desafios del entorno clinico.
Esto podria traducirse en deficiencias en la comprension anatomica, lo cual afectaria

directamente su desempefio profesional.

Ademas, la falta de implementacion de tecnologias avanzadas podria posicionar negativamente a la
universidad frente a otras instituciones que ya han adoptado estas herramientas. Esto no solo
impactaria el rendimiento académico de los estudiantes, sino también la competitividad institucional,

afectando la percepcion de calidad de la educacion en ciencias de la salud.
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2.1.3.- CONTROL DEL PRONOSTICO

La implementacion de un aplicativo de realidad virtual se presenta como una solucion viable y
efectiva para abordar esta problematica. Esta herramienta permitiria a los estudiantes de
enfermeria interactuar con modelos tridimensionales en un entorno inmersivo, mejorando

significativamente su comprension anatdmica y su rendimiento académico.

Estudios previos han demostrado que la realidad virtual potencia el aprendizaje al facilitar una
visualizacion mas clara de las estructuras anatémicas y sus interrelaciones, ademas de
incrementar la motivacion de los estudiantes mediante una experiencia de aprendizaje interactivo.
En el caso de la Universidad Popular del Cesar, la incorporacion de esta tecnologia posicionaria
a la institucion como un referente en innovacion educativa en ciencias de la salud, fortaleciendo
la formacion integral de los estudiantes y asegurando su preparacion para los retos del entorno

clinico actual.

2.1.4.- FORMULACION DEL PROBLEMA:
¢,Como puede la implementacion de un aplicativo de realidad virtual mejorar la ensefianza de
la anatomia en los estudiantes de enfermeria de la Universidad Popular del Cesar,

respondiendo a sus necesidades de comprension tridimensional anatbmica?

2.2.- JUSTIFICACION DEL PROYECTO

El desarrollo de un aplicativo de realidad virtual para el aprendizaje anatémico en la
Universidad Popular del Cesar surge como respuesta a la necesidad de modernizar los
métodos educativos en ciencias de la salud y mejorar la formacion académica de los
estudiantes de enfermeria. Aunque los métodos tradicionales han sido Utiles, presentan
limitaciones al ensefiar conceptos tridimensionales y dindmicos, como las relaciones
espaciales entre estructuras anatémicas. Esta falta de interactividad reduce la capacidad de
los estudiantes para aplicar sus conocimientos en escenarios clinicos reales, creando una
brecha en su preparacion profesional. Ante esta problematica, el proyecto propone una
solucion innovadora para transformar la experiencia educativa mediante la integraciéon de

tecnologias inmersivas.
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Desde un impacto practico, el aplicativo ofrecera a los estudiantes un entorno virtual interactivo
que facilitard la visualizacién tridimensional y la profunda comprension de las estructuras
anatomicas. Al mejorar la integracion de los conocimientos teoricos y practicos, esta
herramienta fortalecera su preparacion para desafios clinicos reales. Ademas, se anticipa el
uso de esta tecnologia para fomentar un aprendizaje mas dindmico, permitiendo a los

estudiantes corregir errores de interpretacion de forma autonoma y eficiente.

Por otro lado, los resultados de este proyecto no solo beneficiaran a los estudiantes, sino que
también validaran la efectividad de la realidad virtual como herramienta educativa. Los
docentes tendran acceso a un recurso innovador que complementara sus métodos de
ensefianza, haciendo mas eficiente la transmision del conocimiento. Este proyecto no se limita
al impacto inmediato, sino que establece una base para futuras implementaciones
tecnoldgicas en otras areas del conocimiento dentro de la universidad y en instituciones

educativas similares.

Desde una perspectiva institucional, el aplicativo se alinea con los objetivos estratégicos de la
universidad, como la promocién de la innovacion educativa y el uso de tecnologias avanzadas
en el aprendizaje. Asimismo, se ajusta a las politicas nacionales que impulsan la incorporacién
de tecnologias emergentes en la educacion superior, fortaleciendo el papel de la universidad

como referente en el uso de metodologias modernas.

En términos metodoldgicos, el proyecto incluyé un disefio que permiti6 medir su impacto de
manera objetiva. Se realizaron encuestas y evaluaciones diagndésticas antes y después de la
implementacion del aplicativo, evidenciando una mejora significativa en los conocimientos
anatomicos de los estudiantes. Estos resultados confirman las herramientas tecnoldgicas
interactivas no solo promueven una mayor retencion del conocimiento, sino también una

comprensién mas profunda de conceptos complejos.
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2.3.-

2.4.-

En resumen, el aplicativo de realidad virtual representa una solucion innovadora a los desafios
en la ensefianza de anatomia, fortaleciendo el vinculo entre tecnologia y aprendizaje. Este
proyecto no solo mejorara la calidad educativa en la Universidad Popular del Cesar, sino que
también establecera un modelo replicable en otras disciplinas, contribuyendo al desarrollo de
futuros profesionales de la salud altamente capacitados.
OBJETIVOS DEL PROYECTO
2.3.1.- OBJETIVO GENERAL.:
Desarrollar un aplicativo de Realidad Virtual para el Aprendizaje Anatomico de Estudiantes de
Enfermeria en la Universidad Popular del Cesar.
2.3.2.- OBJETIVOS ESPECIFICOS:
Realizar un diagndstico de las necesidades de los estudiantes de enfermeria en relacion con
el conocimiento anatomico, identificando las areas en las que presentan mayores

dificultades.
Desarrollar una aplicacion de realidad virtual con entornos y modelos anatomicos 3D

interactivos, basada en las necesidades identificadas.

Aplicar un modelo de evaluacién que verifique si la aplicacion cumple con los estandares

minimos de implementacién, asegurando su efectividad y usabilidad.

BASES TEORICAS.

2.4.1 ANTECEDENTES
241.1. ANTECEDENTES HISTORICOS.

El uso de la realidad virtual (RV) en la ensefianza de anatomia habia ganado atencion en los
ultimos afios, mostrando como esta tecnologia podia ser efectiva en la formacién de
estudiantes de ciencias de la salud. La RV ofrecia una experiencia inmersiva que permitia a
los alumnos interactuar con modelos tridimensionales, facilitando asi la comprension de

estructuras complejas y mejorando la retencion de informacion.
8
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Ademas, un estudio destacado fue el de Moro et al. (2017) [1], donde se evalud la efectividad
de la RV en la ensefianza anatémica. Los resultados indicaron una mejora en la comprension
y retencion de conceptos por parte de los estudiantes que utilizaron estas herramientas,
ademas de mostrar un mayor compromiso con su aprendizaje. Esto demostro el potencial de
la RV como una excelente alternativa a los métodos tradicionales, proporcionando una

experiencia mas dinamica y enriquecedora.

Por otra parte, otro trabajo importante fue el de Immersive Learning Research (2019) [2], el
cual resalté la relevancia de incorporar la RV en el curriculo educativo. Este estudio mostré
como la RV no solo ayudaba a situaciones clinicas complejas similares, sino que también
mejoraba el aprendizaje practico y cognitivo en anatomia. Al practicar en un entorno seguro,
los estudiantes se sintieron mas preparados y confiados para enfrentar situaciones del mundo

real en su futura profesion.

De manera similar, en 2020, Mileder et al. [3] exploraron cémo los simuladores basados en
RV mejoraban la retencién de conocimientos anatomicos y proporcionaban una experiencia
inmersiva en comparacion con los métodos tradicionales de ensefianza. De manera similar,
Jang et al. (2020) [4] destacaron el papel motivador de la RV, incrementando el compromiso
del estudiante en el proceso de aprendizaje, permitiendo a los alumnos interactuar

directamente con los modelos anatémicos tridimensionales.

Mas recientemente, Poncelet et al. (2023) [5] realizaron un analisis comparativo entre modelos
anatomicos en RV y los prosectos tradicionales, concluyendo que la RV proporcionaba una
mayor flexibilidad y acceso sin restricciones de tiempo ni espacio, siendo una herramienta
clave en la formacion anatomica. Finalmente, Weersink et al. (2023) [6] evaluaron la
integracion de la RV en curriculos médicos, mostrando una mejora en la comprension espacial

y en la capacidad de los estudiantes para identificar estructuras anatomicas complejas.
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24.1.2. ANTECEDENTES INVESTIGATIVOS.

En la Universidad Nacional de Colombia, Wilson Betancur Montes realizd la investigacion
titulada "Percepcion del Aprendizaje de Anatomia del Neurocraneo con Realidad Virtual”
(2022). Este trabajo se centrd en los estudiantes de pregrado de primer semestre de la
Facultad de Ciencias de la Salud de la Instituciébn Universitaria Escuela Colombiana de
Rehabilitacion. La investigacion busco explorar cémo la realidad virtual (RV) podia facilitar el
aprendizaje de la anatomia del neurocrdneo, un tema que presentd significativos desafios
debido a la complejidad de las estructuras 0seas y su interrelaciéon. Con una muestra de 9
estudiantes, el estudio adopt6 un enfoque descriptivo que permiti6 a los participantes
sumergirse en el contenido anatémico, mejorando su comprension de esta area critica en su

formacion académica.

Por otro lado, los resultados obtenidos fueron alentadores, ya que la mayoria de los
estudiantes afirmoé que la RV no solo les ayudd a entender mejor los conceptos anatémicos
complejos, sino que también mejor6 su rendimiento académico en la asignatura de
morfofisiologia. Los encuestados coincidieron en que esta tecnologia facilité su aprendizaje;
sin embargo, un estudiante sefialé que no tuvo problemas para familiarizarse con el sistema,
sugiriendo que la experiencia de aprendizaje podia variar entre individuos. Muchos de los
estudiantes disfrutaron de la interaccion con la RV, indicando que el aprendizaje se volvié méas
divertido y atractivo, lo que respalda la idea de que las metodologias ludicas pueden aumentar

la motivacién y el compromiso en el aula.

Ademas, este trabajo de grado subrayo la importancia de adoptar enfoques educativos
contemporaneos en la ensefianza de la anatomia, un ambito crucial donde la visualizacién
tridimensional podia ser especialmente beneficiosa. La realidad virtual no solo complemento
la ensefianza tradicional, sino que también transformo la experiencia educativa al proporcionar
a los estudiantes una forma mas inmersiva de aprender sobre el neurocraneo. Con el tiempo,

esto podria aumentar el interés y la comprension de temas complejos en el &mbito de la salud.

10
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Asimismo, un estudio realizado en la Universidad Cooperativa de Colombia se centro en
evaluar el impacto de la Educacion Virtual en el aprendizaje de estudiantes de pregrado en
programas de salud. La investigacion analizo estudios desde 2004 y encontro que el 70% de
los 40 estudios revisados mostraron mejoras significativas en el aprendizaje. En particular, las
disciplinas de medicina, odontologia y enfermeria destacaron con tasas de mejora de 90.9%,
66.6% Yy 85.7%, respectivamente. Estos resultados subrayaron la efectividad de la educacion
virtual para facilitar la comprension y retencion de conceptos complejos, lo que resulté en un

rendimiento académico superior.

A pesar de gue algunos estudios no evidenciaron diferencias estadisticamente significativas
en comparacion con la ensefianza tradicional, la mayoria de los autores favorecieron la
integracion de la educacion virtual en los programas presenciales. Esta modalidad pudo
aplicarse tanto como método principal como en combinacion con estrategias de aprendizaje
hibrido. Asi, la educacion virtual no solo contribuyé a un aprendizaje mas significativo, sino
que también permiti6 a los estudiantes mejorar sus desempefios académicos, lo que fue

crucial en un campo tan exigente como el de la salud.

En este caso, la metodologia descriptiva y analitica utilizada en la investigacion incluyo la revision
de literatura cientifica de bases de datos como PUBMED y SCIELO, lo que facilitd un
entendimiento profundo de las ventajas y limitaciones de las tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) en la educacion. Los hallazgos sugirieron que la educacion virtual es una
alternativa viable para enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje en las ciencias de la
salud, beneficiando tanto a estudiantes como a docentes mediante la adopcién de nuevas

metodologias que mejoraron la experiencia educativa.

Por otro lado, el articulo "La contribucién de los entornos de realidad virtual en la educacién
basica y superior” (2021) analizé como la realidad virtual (RV) pudo transformar el aprendizaje

en diferentes niveles educativos, especialmente durante la pandemia. Se argumento que la

11
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RV permitié experiencias inmersivas que facilitaron la comprensién de conceptos complejos y
abstractos, lo cual fue particularmente valioso en areas como la ciberseguridad y redes

informaticas.

A pesar de su potencial, se destacaron desafios como la desigualdad en el acceso a
tecnologia, lo que podria limitar su efectividad. Ademas, se sugirio que la integracion de
metodologias como la gamificacion podia potenciar ain mas los beneficios de la RV,
permitiendo que los estudiantes no solo aprendieran habilidades técnicas, sino también

competencias blandas importantes para su futuro profesional.

De la misma forma, el articulo también abordé la necesidad de incluir a las personas mayores
en este contexto digital, proponiendo cursos que utilizaran RV para mejorar su aprendizaje y
fomentar su autonomia en el uso de tecnologias. En resumen, se concluy6 que la realidad
virtual, si se utilizaba de manera critica y sistematica, podia crear entornos de aprendizaje mas
atractivos y efectivos, beneficiando a un amplio espectro de estudiantes y promoviendo una

educacion mas inclusiva.

Por otra parte, el articulo “Aplicacion de los metaversos y la realidad virtual en la ensefianza”
realizado en la Universidad de la Amazonia (2019) reviso el uso de metaversos y realidad
virtual (RV) en la educacion, resaltando como estas herramientas pudieron mejorar la
enseflanza al permitir una interaccion méas efectiva en entornos virtuales. A través de un
analisis de cien estudios de diversas bases de datos, se identificaron patrones y areas poco
exploradas en la literatura sobre estos temas. Aungue los metaversos no fueron creados
inicialmente para la educacion, despertaron el interés de educadores, quienes vieron su

potencial para transformar el aprendizaje.

Aun asi, la revision mostré que la RV y los metaversos ofrecieron experiencias educativas
inmersivas que pudieron facilitar la comprension de conceptos complejos. Ademas, se subrayo

la importancia de métodos como la gamificacion para aumentar la motivacion y promover un

12
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aprendizaje mas autonomo. Un ejemplo destacado fue un proyecto de tesis que utilizd un
entorno virtual 3D para ensefar inglés a estudiantes de nivel Al, ilustrando como estas

tecnologias se estan implementando en la educacion.

Finalmente, el articulo hizo un llamado a integrar de manera mas sistematica la realidad virtual
y los metaversos en la enseflanza. Resaltd su capacidad para ofrecer experiencias de
aprendizaje que son relevantes y aplicables a situaciones de la vida real, lo que podria ayudar
a los estudiantes a desarrollar habilidades practicas. Ademas, sugirié que esta transicion hacia
entornos virtuales podria no solo mejorar la calidad educativa, sino también hacerla més
accesible para un publico diverso, brindando oportunidades para un aprendizaje mas

equitativo y efectivo.

Ademas, el articulo "Implementar la realidad virtual en la ensefianza de anatomia: una
necesidad en la formacion de profesionales de la salud,” publicado en la revista Morfolia,
(2021) exploré la importancia de integrar la realidad virtual (RV) en la educacion médica. La
realidad virtual se presenté como una herramienta innovadora que permitio a los estudiantes
interactuar con modelos anatémicos tridimensionales, lo que mejoré la comprensiéon y el
aprendizaje de la anatomia humana. Este enfoque no solo facilité una visualizacibn mas clara
de estructuras complejas, sino que también hizo que el aprendizaje fuera mas atractivo y

motivador.

Asimismo, los autores argumentaron que los métodos de ensefianza tradicionales, como la
diseccién y los libros de texto, tienen limitaciones que la realidad virtual puede superar. Al
emplear la RV, los estudiantes pudieron examinar y manipular modelos de manera dindmica,
lo que les permitio aprender a su propio ritmo y profundizar en los detalles anatomicos que
podrian pasar desapercibidos en un entorno mas convencional. Este método de ensefianza
se aline6 con la necesidad de formar profesionales de la salud competentes que

comprendieran completamente la anatomia antes de enfrentar situaciones clinicas reales.

13
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Sin embargo, el articulo también destaco los desafios que conllevé la implementacion de la
realidad virtual en el curriculo educativo, como la falta de recursos tecnoldgicos en algunas
instituciones y la necesidad de capacitar a los docentes en el uso de estas herramientas. A
pesar de estas dificultades, los autores enfatizaron que la inversion en tecnologia y la
formacion adecuada son pasos cruciales para incorporar la RV en la educacion en anatomia,
convirtiéndose asi en una herramienta esencial para mejorar la formacién de los futuros

profesionales de la salud.

Por otro lado, tenemos el articulo "Ventajas y desventajas de las herramientas tecnolégicas
en las actividades académicas" (2021) que analiza la influencia de las herramientas
tecnolégicas en el ambito educativo, enfocandose en su impacto en la ensefianza y el
aprendizaje. A través de encuestas y entrevistas, se recopilan datos de docentes y estudiantes
para evaluar como estas tecnologias han transformado la dinamica del aula. Los resultados
muestran que, si bien las herramientas tecnologicas ofrecen ventajas como el acceso a
recursos y la personalizacion del aprendizaje, también presentan desventajas, como la

distraccion y la brecha digital.

En este caso, la metodologia utilizada en la investigacién se basa en un enfoque cualitativo
gue permite una comprension profunda de las experiencias de los participantes. Los autores
implementaron encuestas para obtener datos sobre la percepcion de los educadores y
estudiantes respecto a la tecnologia en sus entornos de aprendizaje. Ademas, las entrevistas
ofrecieron una perspectiva mas detallada sobre como se estan utilizando estas herramientas
en la practica diaria. Este enfoque permite captar no solo la efectividad de las herramientas

tecnoldgicas, sino también los desafios que enfrentan.

Finalmente, los resultados indican que la integracion de la tecnologia en la educacién debe
ser cuidadosamente gestionada. A pesar de los beneficios observados, es fundamental
abordar los problemas de distraccion y la desigualdad en el acceso a la tecnologia. Los autores

sugieren que se requieren estrategias educativas que promuevan el uso responsable y
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efectivo de las herramientas tecnoldgicas, garantizando que todos los estudiantes tengan la

oportunidad de beneficiarse de estas innovaciones.

24.1.3. ANTECEDENTES LEGALES.

En el contexto de la implementacion de tecnologias educativas en Colombia, se han emitido
diversas normativas las cuales regulan el uso de herramientas innovadoras como la realidad
virtual en la ensefianza. La Ley 30 de 1992 establece las bases de la educacion superior en
el pais, promoviendo la modernizacion de métodos de ensefianza y aprendizaje. Esta ley es
relevante para nuestro proyecto, ya que respalda la integracion de nuevas tecnologias en la

formacién académica.

Adicionalmente, la Resolucién 1002 de 2015 del Ministerio de Educacién Nacional promueve
el uso de tecnologias de la informacion y la comunicacién en la educacién. Esta resolucion
fomenta la innovacién y el uso de recursos digitales en la ensefianza, lo que respalda el

desarrollo de nuestro aplicativo de realidad virtual para el aprendizaje anatémico.

Finalmente, la Ley 1616 de 2013, la cual regula la educaciéon para la salud en Colombia,
enfatiza la importancia de la formacién integral de los profesionales de la salud, lo que incluye
la necesidad de contar con herramientas educativas efectivas y actualizadas. Esta ley es un
pilar fundamental en la justificacion del uso de la realidad virtual en la formacion de estudiantes

de enfermeria en la Universidad Popular del Cesar.

2.4.2.- MARCO TEORICO

Realidad Virtual (RV)

La realidad virtual (RV) ha sido definida de diversas maneras por diferentes autores. Moro et
al. (2017) la describen como una tecnologia inmersiva la cual genera un entorno simulado en
el cual los usuarios pueden interactuar con objetos y situaciones como si fueran reales. Segun
estos autores, la RV ofrece una experiencia multisensorial, proporcionando un entorno

tridimensional que mejora la percepcion y comprension del usuario.
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Por su parte, Bailenson (2018) define la RV como una herramienta educativa la cual permite
a los usuarios sumergirse en escenarios interactivos, lo cual aumenta significativamente la
motivacion y la retencion del conocimiento. Este autor destaca como la RV ofrece una
experiencia la cual va mas alla de los métodos tradicionales, ya que permite una participacion

y una manipulacion directa con el entorno, lo cual mejora la calidad del aprendizaje.

Anatomia

La anatomia es definida por Drake et al. (2018) como "la ciencia que estudia la forma, la
estructura y la organizacién de los organismos, centrandose en cémo las partes del cuerpo se
relacionan entre si y con su funcion”. Este enfoque resalta la importancia de la anatomia en
campos como la medicina y la biologia, donde la comprension de las estructuras corporales
es esencial tanto para el diagnéstico como también para el tratamiento de enfermedades.

Aprendizaje Inmersivo

De Jesus (2021) manifiesta como en el aprendizaje inmersivo se trabajan tareas especificas
y esto se logra presentando conceptos, realizando practicas en entornos virtuales, ademas de
ir cuestionando lo que se presenta con ayuda de herramientas comunicacionales. Ademas,
cabe destacar, en este caso, los saberes se construyen en tiempo real, pudiendo concretarse
a través de proyectos los cuales permiten al estudiante el fortalecimiento de investigacion
sobre probleméticas de la vida real, al mismo tiempo fomentando el aprendizaje cooperativo
y reciproco entre docente y alumno (Bastidas, 2021). En este mismo sentido, Rink (2019)

aduce también como el aprendizaje inmersivo tiene algunas ventajas bien definidas:

a) La realidad virtual promueve una atencion mas enfocada por parte del estudiante, ya que
elimina distracciones comunes en el proceso pedagogico. Al ser los propios alumnos quienes
guian su experiencia, se fomenta una mayor concentracion y motivacion. Este tipo de
aprendizaje inmersivo les brinda la oportunidad de explorar y experimentar sin limites, lo cual

a su vez les permite asimilar el contenido de manera activa y profunda.
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b) Ademas, los estudiantes pueden poner en practica habilidades y destrezas reales en un
entorno simulado, sin el estrés que implicaria enfrentarlas directamente en la vida real. En
estos escenarios virtuales, como una practica de primeros auxilios, los estudiantes
experimentan la presidon de tomar decisiones rapidas, prepardndolos mentalmente para
situaciones criticas en el mundo tangible. A través de este proceso, se les permite cometer
errores sin consecuencias graves, lo cual refuerza su aprendizaje y mejora su capacidad de

respuesta en situaciones similares en la vida cotidiana.

c) La realidad virtual también abre la puerta a experiencias las cuales los estudiantes
normalmente no podrian vivir en el mundo fisico, ya sea por limitaciones econémicas o de
acceso. Herramientas como Google Expeditions permiten realizar visitas inmersivas a lugares
0 eventos remotos sin tener que realizar costosos viajes o desplazamientos. Estas
experiencias brindan una oportunidad Unica de aprendizaje al conectar a los estudiantes con
entornos lejanos, permitiendo una mayor contextualizacién de los contenidos y mejorando su

comprensién sin necesidad de grandes inversiones.

Aprendizaje inmersivo 3D

Se trata de un contexto referido como metaverso o mundo virtual, que de acuerdo con Klastrup
(citado por Gonzélez-Yebra y otros, 2018) es “una representacién persistente la cual ofrece la
posibilidad de interaccién sincrénica entre las personas usuarias y entre estas y el mundo,
dentro de un espacio disefiado en la forma de un universo navegable” (p. 420) y asi, también
es una manera de representar la realidad para la cual se aborden a futuro problemas los cuales

se observan dentro de ambientes tangibles.

Modelos 3D
Los modelos 3D permiten una visualizacion detallada de estructuras anatomicas complejas,

brindando a los estudiantes la capacidad de interactuar con los objetos en un entorno
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tridimensional. Esto mejora significativamente su comprension de las relaciones espaciales
entre los 6rganos, algo crucial en la educacion médica. Segun O'Leary et al. (2020), el uso de
estos modelos no solo facilita una mejor visualizacién, sino que también incrementa la

retencion de conocimientos en los estudiantes de anatomia.

Simulacion Médica

La simulaciéon médica se refiere a la recreacién de escenarios clinicos los cuales permiten a
los estudiantes practicar habilidades sin riesgo para pacientes reales. Ziv et al. (2018) afirman
que la simulacibn médica mejora la capacidad de los estudiantes para tomar decisiones y
aplicar conocimientos en situaciones de alta presion. Ademas, McGaghie et al. (2016) sefialan
también como las simulaciones permiten un aprendizaje mas profundo al proporcionar

experiencias practicas las cuales refuerzan la teoria aprendida en el aula.

2.4.3.- MARCO CONCEPTUAL

1

2.

. Anatomia: Disciplina dentro de las ciencias biologicas la cual se enfoca en el estudio

detallado de las estructuras fisicas de los organismos, con especial énfasis en la
organizacion del cuerpo humano. La ensefianza de la anatomia es crucial en las ciencias de
la salud, ya que permite a los futuros profesionales comprender las relaciones espaciales
entre los diferentes sistemas del cuerpo, lo cual resulta fundamental para su desempefio

clinico.

Atlas Anatémico: Recurso visual y educativo que proporciona representaciones detalladas
de las estructuras del cuerpo humano. Aunque los atlas anatomicos han sido herramientas
fundamentales en la educacion tradicional, este proyecto pretende superar sus limitaciones
mediante la creacién de un entorno interactivo en realidad virtual, el cual permite a los

estudiantes interactuar de manera directa y dinamica con los modelos anatémicos en 3D.
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Competencias Cognitivas: Conjunto de habilidades mentales las cuales permiten a los
individuos procesar informacion, aprender, recordar y aplicar conocimientos de manera
eficaz. En el marco de la ensefianza de la anatomia, las competencias cognitivas juegan un
papel crucial, ya que los estudiantes deben ser capaces de integrar la informacion teorica
con la practica para lograr una comprension sélida de las estructuras y funciones del cuerpo

humano.

Entorno Inmersivo: Ambiente virtual generado por tecnologias como la realidad virtual, que
tiene la capacidad de envolver al usuario en una experiencia interactiva donde se percibe
como parte del entorno digital. En la ensefianza anatdémica, el entorno inmersivo permite a
los estudiantes experimentar de manera mas realista y directa los modelos tridimensionales

del cuerpo humano, mejorando su comprension y retencién del conocimiento.

Modelos Tridimensionales (3D): Representaciones digitales en tres dimensiones de
objetos o estructuras que pueden ser visualizadas y manipuladas desde diferentes angulos.
En el contexto de este proyecto, los modelos 3D se centran en las estructuras anatomicas
del cuerpo humano y constituyen una herramienta clave para el aprendizaje interactivo y

practico en el entorno de realidad virtual.

Realidad Virtual (RV): Tecnologia que permite la creacion de entornos simulados donde los
usuarios pueden interactuar de manera inmersiva y directa. En este proyecto, la RV se utiliza
para recrear modelos anatémicos en un espacio virtual, lo cual ofrece a los estudiantes una
experiencia educativa mas dinamica y efectiva en comparacion con los métodos tradicionales

de ensefianza, como los atlas o los modelos fisicos.

Tecnologias Emergentes: Nuevas tecnologias las cuales estan en proceso de desarrollo,
ademas, aungue no estan completamente extendidas, tienen un alto potencial de cambiar la
forma de como se realizan ciertos procesos. En este proyecto, la realidad virtual se considera

una tecnologia emergente, ya que tiene el potencial de transformar significativamente la
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2.5.-

ensefianza anatdmica mediante su capacidad para crear entornos interactivos e inmersivos.

Innovacion Educativa: Proceso de implementacion de nuevas metodologias, herramientas
o tecnologias las cuales mejoran los procesos de ensefianza y aprendizaje. La realidad
virtual representa una innovacién educativa en este proyecto, ya que introduce un enfoque
interactivo y envolvente para el aprendizaje de la anatomia, superando las limitaciones de

los métodos tradicionales

MARCO METODOLOGICO

1. Enfoque de la Investigacion

El proyecto adopta un enfoque cualitativo, ya que busca comprender las percepciones,
experiencias y desafios de los estudiantes de enfermeria al estudiar anatomia. Este enfoque
es adecuado porque permite explorar en profundidad las areas mas probleméaticas del

aprendizaje anatomico, basandose en las opiniones y vivencias de los participantes.

2. Alcance de lainvestigacion

El alcance del proyecto se centra en explorar y describir las dificultades que enfrentan los
estudiantes de enfermeria en el aprendizaje anatémico. Esto implica identificar las areas
especificas del cuerpo humano que resultan mas complejas de comprender, asi como
comprender los factores subyacentes a estas dificultades, tales como la falta de recursos
adecuados, las estrategias de ensefianza o las caracteristicas individuales de los estudiantes.
Ademas, el estudio busca proporcionar un panorama detallado de las necesidades educativas
relacionadas con anatomia, sirviendo como base para el disefio de herramientas que puedan

mejorar el proceso de aprendizaje.

i. Exploratorio: Busca identificar areas de dificultad en el aprendizaje anatdmico sin partir
de hipotesis previas.

i. Descriptivo: Caracteriza y organiza los hallazgos sobre las necesidades y desafios
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especificos de los estudiantes en torno al aprendizaje anatémico.

3. Tipo de investigacion y disefio
3.1. Tipo de investigacion:
Exploratoria: Porque busca descubrir y comprender las areas anatomicas mas complejas
para los estudiantes, sin partir de hipotesis predefinidas.
3.2. Disefio de investigacion:
No experimental: Se observara y analizara la percepciéon de los estudiantes sin manipular
variables.
4. Técnicas de recoleccion de datos
Entrevistas semiestructuradas: Aplicadas a estudiantes de enfermeria de la universidad
popular del cesar para explorar sus percepciones sobre:
i. Las areas anatomicas mas dificiles de comprender.

ii. Las necesidades especificas que una herramienta de realidad virtual podria satisfacer.

5. Técnicas e instrumentos de recoleccién de datos

Técnicas:

Entrevistas semiestructuradas: Para obtener informacion detallada sobre las areas
anatomicas que los estudiantes consideran mas dificiles, las estrategias que emplean y las
caracteristicas que deberia tener una herramienta educativa.

Instrumentos:

Guia de entrevistas semiestructuradas:

Un documento que incluye preguntas abiertas, como:

¢ Qué areas anatémicas encuentran mas dificiles de aprender?

¢, Qué aspectos hacen que estas areas sean complicadas?

¢, Qué estrategias o recursos consideran Utiles para abordar estas dificultades?

6. Poblacion y muestra

Poblacion: Estudiantes de enfermeria de la universidad popular del Cesar.
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Muestra:

15-30 estudiantes que representen diferentes niveles de formacion (tercero semestres y
avanzados).

7. Técnicas de andlisis de datos

El analisis de los datos se realizara de manera cualitativa, utilizando las siguientes técnicas:
Codificacion tematica:

Se organizaran las respuestas de los estudiantes en temas o categorias principales, como:

I.  Areas anatémicas mas dificiles.

II.  Sugerencias para el disefio de herramientas educativas.

Este proceso permitira identificar patrones comunes en las percepciones y experiencias de los
estudiantes.
Analisis de contenido:

I. Se interpretaran los significados detras de las respuestas, buscando entender las
necesidades y expectativas especificas de los estudiantes en relacion con el
aprendizaje anatomico.

II.  Este andlisis se centrara en destacar los aspectos mas relevantes para el disefio de la
herramienta educativa, basandose en los datos recopilados.

Estas técnicas aseguran que los datos se analicen de manera estructurada y que los hallazgos
reflejen las necesidades reales de los estudiantes.

8. Metodologia a seguir

El proyecto se divide en tres fases:

Fase 1: Diagndéstico de necesidades

I. Recoleccion de datos: Se realizara mediante entrevistas semiestructuradas con
estudiantes de enfermeria para obtener informacién detallada sobre las dificultades que
experimentan en el aprendizaje de anatomia.

[I.  Transcripcién y andlisis: Las entrevistas seran transcritas y analizadas de manera
cualitativa para identificar las areas anatbmicas mas complejas y las razones detras de
estas dificultades.

lll.  Sistematizacion de la informacion: Los resultados se organizaran en un informe que
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priorice las areas clave a abordar en el disefio de la herramienta educativa.
Fase 2: Desarrollo del aplicativo
Desarrollo de la aplicacion: Se desarrollara una aplicacion de realidad virtual con modelos
anatémicos 3D interactivos, basandonos en las dificultades identificadas durante la fase de
diagndstico.
Fase 3: Aplicacion del modelo de evaluacion SUS
Aplicacion del modelo de evaluacion SUS (System Usability Scale): Se aplicara el cuestionario
SUS para verificar si el prototipo cumple con los estdndares minimos de usabilidad y

satisfaccion.

9. Resultados esperados
I.  Identificacion de las &reas anatdbmicas mas dificiles de comprender para los estudiantes
de enfermeria y de las razones subyacentes.
II. Desarrollo de un prototipo de herramienta educativa en realidad virtual que incorpore
las necesidades detectadas.
[ll.  Evaluacion de la usabilidad del prototipo mediante la aplicacién del modelo SUS, con
el objetivo de verificar si el disefio cumple con los estandares de usabilidad y

satisfaccion establecidos.

4. Metodologia de desarrollo de software:

Hemos decidido utilizar Scrum para el desarrollo del "Aplicativo de realidad virtual para el
aprendizaje anatomico de estudiantes de enfermeria en la Universidad Popular del Cesar"
debido a su flexibilidad para adaptarse a cambios y su enfoque en la mejora continua mediante
retrospectivas. Esta metodologia fomenta la colaboracion y comunicacién constante dentro
del equipo, proporciona visibilidad del progreso del proyecto, promueve la autonomia la cual
ayuda a mitigar riesgos al identificar problemas temprano. Con Scrum, hemos establecido un
marco que potenciard la colaboracion y la calidad en el desarrollo del aplicativo, lo cual

garantiza un ajuste a las necesidades de los estudiantes.
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SECCION lIl: DESARROLLO CIENTIFICO-TECNOLOGICO

Después de un andlisis exhaustivo de las necesidades educativas y tecnoldgicas, se
identificaron diversas herramientas que facilitarian el desarrollo del aplicativo de realidad
virtual. La implementacion de tecnologias inmersivas fue complementada con plataformas de
gestion educativa para garantizar un entorno de aprendizaje integral.

Para la creacion del entorno inmersivo y el disefio de los modelos anatémicos en 3D, se
utilizaron programas especializados como Blender para el modelado y Unity para el desarrollo
de la aplicacion, integrandose posteriormente con dispositivos Meta Quest 2 para su uso en
realidad virtual. La combinacion de estas tecnologias permitio ofrecer una experiencia

educativa inmersiva, interactiva y de alta calidad.

Se opto por utilizar herramientas de codigo abierto que garantizaran flexibilidad y escalabilidad

en el desarrollo. Algunas de las herramientas tecnolOgicas empleadas fueron las siguientes:

Herramienta Resumen Requerimientos Version
Blender Software de CPU de 4 V3.5
creacion de nucleos, 8 GB
gréaficos 3D de RAM, GPU
utilizado dedicada
para
modelado
anatémico.
Motor de CPUde 8 Vv
desarrollo nacleos, 16 GB 2022.1
de de RAM, GPU
videojuegos dedicada
empleado
para la
integracion
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Tabla 1 Matriz Informativa de Herramientas Utilizadas
Fuente: Elaboracion Propia

La integracion de estas herramientas permitié el desarrollo de un entorno educativo que
combina modelos anatomicos tridimensionales y navegacioén intuitiva mediante controladores
de realidad virtual. Ademas, se garantizé la compatibilidad multiplataforma para facilitar su uso
tanto en entornos académicos presenciales como remotos. Este enfoque metodoldgico
permitié consolidar una herramienta robusta, accesible y eficaz para el aprendizaje anatémico

en estudiantes de enfermeria.

3.1. DESARROLLO DE LAS FASES DE LA METODOLOGIA DE SISTEMAS
PROPUESTA

Fase 1: Diagndéstico de necesidades.

Objetivo: Identificar las dificultades que experimentan los estudiantes de enfermeria en el
aprendizaje de anatomia, con el fin de orientar el disefio de una herramienta educativa
efectiva.

Actividades:

1. Recoleccion de datos:
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Realizar entrevistas semiestructuradas con estudiantes de enfermeria para obtener
informacion detallada sobre las areas anatomicas que se encuentran mas complejas
y las razones detras de estas dificultades.

Transcripcion y anélisis:

Transcribir las entrevistas realizadas y realizar un analisis cualitativo para identificar
las areas anatomicas mas dificiles y las causas que generan estas dificultades en el
aprendizaje.

Sistematizacion de lainformacion:

Organice los resultados obtenidos en un informe detallado que priorice las areas

claves que deben ser abordadas en el disefio de la herramienta educativa.

Fase 2: Desarrollo del aplicativo.

Objetivo: Desarrollar una aplicacion de realidad virtual con modelos anatémicos 3D

interactivos, basada en las dificultades identificadas en la fase de diagnostico, para mejorar

la comprension de los estudiantes en anatomia.

Actividades:

1.

Desarrollo de la aplicacion
Disefar y desarrollar una aplicacion de realidad virtual con modelos anatémicos 3D
interactivos que permita a los estudiantes explorar las areas anatdmicas mas

complejas, promoviendo una experiencia de aprendizaje inmersiva y visual.

Fase 3: Aplicacion del modelo de evaluacién SUS

Objetivo: Evaluar la usabilidad y la satisfaccion del usuario con el prototipo de la aplicaciéon

mediante el cuestionario SUS (System Usability Scale), para verificar si cumple con los

estandares minimos de usabilidad y satisfaccion.

Actividades:

1. Aplicacion del modelo de evaluacién SUS:

Aplique el cuestionario SUS a los usuarios que hayan probado el prototipo de la

aplicacion para medir su usabilidad y satisfaccion.
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3.2.

ANALISIS DE RESULTADOS Y DISCUSION
Analisis de los resultados:

Fase 1: Diagndstico de Necesidades:

Durante la fase de recoleccion de datos, las entrevistas semiestructuradas con
estudiantes de enfermeria revelaron que los 6rganos y sistemas mas desafiantes
para el aprendizaje de anatomia fueron el corazoén, rifidn, estbmago, higado,
pulmones, cerebro y los sistemas digestivo y respiratorio en su conjunto. Los
estudiantes sefalan que las razones detras de sus dificultades incluyen:

Corazon: Complejidad en la ubicacion y relaciones de las estructuras internas, asi

como el funcionamiento durante los ciclos cardiacos.

Rifién: Dificultad para entender su estructura interna y su conexion con otros

organos del sistema urinario.

Estémago: Complejidad en la visualizacién de sus partes y su relacion con los

procesos digestivos.

Higado y pulmones: Dificultades para identificar la ubicacion exacta y comprender

sus funciones fisiolégicas en el contexto del metabolismo y la respiracion.

Cerebro: Complejidad en las estructuras internas y la asociacion de las areas

cerebrales con sus respectivas funciones.
Sistemas Digestivo y Respiratorio: Desafios para entender la interrelacion entre

los 6rganos dentro de cada sistema y los procesos asociados, como la digestion y

la respiracion.
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La falta de recursos y la comprension limitada de las interacciones entre los 6rganos
fueron puntos criticos identificados, lo que guié el enfoque de la herramienta

educativa hacia una visualizacion clara e interactiva de estos 6rganos y sistemas.

Imagen 1 Entrevista
Fuente: Elaboracion Propia

Imagen 2 Recoleccion de Informacion
Fuente: Elaboracion Propia
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Fase 2: Desarrollo del Aplicativo:
En esta fase se llevo a cabo el desarrollo de los modelos anatémicos 3D y los
entornos virtuales que formarian el aplicativo educativo en realidad virtual. Para ello,

se utilizaron las siguientes herramientas tecnologicas:

Blender: Se empled6 para el modelado y texturizacion de los 6rganos y estructuras
anatomicas. Blender permitié crear representaciones 3D necesarias de los 6rganos
mas desafiantes para los estudiantes, como el corazén, el cerebro, los pulmones y
el sistema digestivo. La herramienta ofrecia flexibilidad para detallar las formas y los
tamafos de las estructuras anatomicas, lo cual era esencial para brindar una

visualizacion educativa y clara.

& * (Unsaved) - Blender 422 - o X

Imagen 3 Sistema Digestivo
Fuente: Elaboracion Propia
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% * (Unsaved) - Blender 432

Imagen 4 Higado
Fuente: Elaboracién Propia

Hecd pre

Imagen 5 Sistema Respiratorio
Fuente: Elaboracién Propia

30




&

Universidad
Popular del Cesar

Programa
Ingenieria de Sistemas

PROTOCOLO DEL PROYECTO DE GRADO

4 * (Unsaved) - Blender 43.2

A * (Unsaved) - Blender 432

iection | Pianc 007

Hecd pre

Imagen 6 Cerebro
Fuente: Elaboracién Propia

Hetd pren

Imagen 7 Interior Entorno Virtual
Fuente: Elaboracion Propia
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Imagen 8 Exterior Entorno Virtual
Fuente: Elaboracién Propia

Unity: Fue la plataforma utilizada para integrar los modelos 3D generados en
Blender. Unity permitié la creacion de un entorno interactivo donde los estudiantes
podrian explorar y manipular los modelos anatémicos. A través de Unity, se
configuraron las interacciones y se optimizdé la visualizacién, brindando una
experiencia inmersiva. Unity también facilitdé la integracibn con tecnologia de

realidad virtual, lo cual aumento la interactividad y el compromiso del usuario.

@ vr- SampleScene - Andecid - Unity 20211451 Personal <DK11> D x

Imagen 9 Desarrollo Unity 1
Fuente: Elaboracion Propia
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Imagen 10 Desarrollo Unity 2
Fuente: Elaboracion Propia

@ vr - SampleScene - Android - Unity 2021.345f1 Personal <DX11> - o x

File Edit Assets GameObject Component Window Help

Imagen 11 Desarrollo Unity 3
Fuente: Elaboracién Propia
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Imagen 12 Desarrollo Unity 4
Fuente: Elaboracion Propia

Fase 3: Aplicacién del Modelo de Evaluacién SUS:

Una vez finalizado el desarrollo del prototipo, se procedié a evaluar su usabilidad
utilizando el cuestionario System Usability Scale (SUS) . Los resultados obtenidos
mostraron una puntuacién promedio de 90.8 , lo que refleja una excelente

percepcién de usabilidad por parte de los usuarios.
Los estudiantes valoraron especialmente la capacidad de interactuar con los

modelos de manera intuitiva y la claridad en la organizacién de los elementos dentro

del entorno virtual.
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Participant 3
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Participant 6

Participant 7
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Participant 9

Participant 10
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Participant 14
Participant 15
Participant 16
Participant 17
Participant 18
Participant 19
Participant 20
Participant 21
Participant 22
Participant 23
Participant 24
Participant 25
Participant 26
Participant 27
Participant 28
Participant 29
Participant 30

Average
GRADE

QUESTION 1
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4
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1
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QUESTION 6
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innecesariamente sistema erafacil poder utilzar  sistema estaban
bien integradas
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este sistema

1
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QUESTION 7
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la mayoria de la
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a utilizar este
sistema muy
rapidamente

5
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QUESTION 8

Encontré el
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aprender muchas
cosas antes de
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sistema

O N VI T S Y

sSUs sus
Score Grade

Imagen 13 Resultados Obtenidos Aplicando SUS(System Usability Scale)

Fuente: Elaboracién Propia

Imagen 14 Preguntas y Respuestas SUS(System Usability Scale)
Fuente: Elaboracién Propia
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Imagen 15 Prueba #1 Para SUS
Fuente: Elaboracion Propia

Imagen 16 Prueba #2 Para SUS
Fuente: Elaboracion Propia
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Imagen 17 Prueba #3 Para SUS
Fuente: Elaboracion Propia

Imagen 18 Prueba #4 Para SUS
Fuente: Elaboracion Propia
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DISCUSIONES:

La presente investigacion permitié identificar las principales dificultades que
enfrentan los estudiantes de enfermeria en el aprendizaje de la anatomia humana.
A partir de entrevistas semiestructuradas, se determind que los 6rganos mas
complejos de visualizar y comprender son el corazon, rifién, estbmago, higado,
pulmones, cerebro y los sistemas digestivo y respiratorio. Estos hallazgos confirman
la necesidad de recursos educativos mas dinamicos y visuales en el contexto
académico de ciencias de la salud.

El uso de herramientas tecnoldgicas como Blender y Unity fue fundamental para el
desarrollo de la aplicacion de realidad virtual. Blender permitio crear modelos
anatémicos en 3D con un nivel de detalle adecuado para el entorno educativo,
mientras que Unity facilitd la creacion de un entorno inmersivo e interactivo, lo cual
incremento el interés y la motivacion de los estudiantes hacia el estudio de la
anatomia.

La evaluacion de usabilidad a través del modelo SUS arrojé una puntuacion de 90.8,
lo que indica que los usuarios percibieron la aplicacion como altamente intuitiva y
facil de utilizar. Esto refleja que la metodologia utilizada en el desarrollo de la
herramienta educativa fue adecuada, logrando combinar efectivamente Ila
visualizacion anatomica con la interactividad.

El desarrollo de esta aplicacion también permitidé identificar la importancia de
integrar recursos tecnoldgicos innovadores en el ambito educativo, especialmente
en areas donde la visualizacién tridimensional puede mejorar la comprension de
conceptos complejos. La experiencia inmersiva ofrecida por la realidad virtual no
solo promueve el aprendizaje activo, sino que también facilita la retencion del
conocimiento adquirido.

Sin embargo, es importante considerar que el éxito de esta herramienta no solo
depende de su implementacién tecnoldgica, sino también del contexto en el que se
utilice. La combinacion de recursos educativos tradicionales con nuevas tecnologias

puede potencializar los resultados, siempre que se estructuren adecuadamente las
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3.3.

actividades pedagogicas que acomparien el uso de la aplicacion.

Asimismo, el uso de la realidad virtual en la educacién anatomica plantea desafios
adicionales, como la constante actualizacion de los modelos y la adaptacion de la
herramienta a diferentes niveles educativos. Para mantener su vigencia, es crucial
realizar evaluaciones periodicas y recoger retroalimentacion de los usuarios a lo
largo del tiempo.

En conclusion, el presente proyecto aporta una herramienta educativa innovadora
gue aborda eficazmente las dificultades anatdmicas identificadas. Los resultados
obtenidos permiten vislumbrar un futuro prometedor en la integracién de la realidad
virtual en la ensefianza de la anatomia, fortaleciendo el aprendizaje significativo y
promoviendo el desarrollo de competencias clinicas en los estudiantes de

enfermeria.

CONCLUSIONES
En el desarrollo de este proyecto se evidencié que el uso de herramientas de

realidad virtual puede contribuir significativamente al proceso de ensefianza-
aprendizaje en el area de anatomia para estudiantes de enfermeria. A lo largo de la
investigacion, se identificaron dificultades especificas en la comprension de érganos
como el corazon, rifién, estbmago, higado, pulmones, cerebro, y en los sistemas
digestivo y respiratorio.

La herramienta educativa desarrollada demostrd ser efectiva y de alta usabilidad,
obteniendo una puntuacion SUS de 90.8, lo que refleja una percepcion positiva en
cuanto a la facilidad de uso y la experiencia inmersiva proporcionada. El uso de
Blender para el modelado anatémico y Unity para la integracidon interactiva
contribuy6 a la creacion de un recurso didactico accesible y de alto valor educativo.
La implementacion del entorno virtual permitié visualizar de manera dinamica las
estructuras anatOmicas, superando las limitaciones de los recursos estaticos
convencionales. Esto sugiere que el uso de aplicaciones en realidad virtual en
contextos educativos puede mejorar la comprension de temas complejos en

ciencias de la salud.
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3.4.

RECOMENDACIONES

1. Incorporar Pruebas de Conocimiento:
Implementar evaluaciones interactivas dentro de la aplicacion permitira a los
estudiantes autoevaluar su comprension anatomica de manera continua, lo que

facilitara el refuerzo de conceptos especificos.

2. Fomentar el Uso en el Aula:
Se recomienda integrar el uso del aplicativo en sesiones practicas supervisadas
para potenciar el aprendizaje colaborativo y promover el andlisis critico en la

identificacion de estructuras anatémicas.

3. Actualizacion Continua de los Modelos 3D:
Mantener actualizados los modelos anatomicos segun los avances en el
conocimiento anatdmico y los requerimientos académicos asegurara que el recurso

siga siendo pertinente y Gtil en el tiempo
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