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RESUMEN

La realidad virtual es prometedora como tecnologia pros-
pectiva para la educacion guimica, ya que tiene la capa-
cidad de satisfacer los requisitos simultaneos de las insti-
tuciones académicas y sector industrial. El objetivo de la
investigacion fue determinar la percepcion de estudian-
tes universitarios sobre el uso de la realidad virtual (RV)
en el aprendizaje de macromoléculas. El presente estudio
se enmarco en un nivel aprehensivo, alcance descriptivo
y un disefio de campo. La estructura metodologica se-
guida consistio en tres aspectos, que comprendieron, el
disefio de la actividad de laboratorio virtual para el reco-
nocimiento de compuestos quimicos, la realizacion de la
actividad con los estudiantes, y la medicion de la percep-
cion a través de un cuestionario modelo de aceptacion
tecnolégica. El nlcleo de este laboratorio lo constituye-
ron seis dispositivos Meta Quest 2 Advanced All-in-One
Virtual Reality Headset, cada uno equipado con 128 GB
de capacidad. En la investigacion participaron 42 estu-
diantes del primer semestre de Quimica. De acuerdo a los
resultados obtenidos, el 80%, del alumnado expresd con
confianza su creencia de que la incorporacion de la RV
en sus actividades educativas arrojaré resultados positi-
vos en |lo que respecta a la comprension y el rendimiento
en el ambito de la Quimica. De igual manera, 91% por
ciento de los encuestados aseguraron que les gustaria
que se incorporaran mas actividades de RV. Se concluye
que, al integrar la tecnologia de la RV en el entorno edu-
cativo, se espera gue los estudiantes posean la capaci-
dad de comprender principios complejos como enlaces,
orbitales y estructuras quimicas.

Palabras clave:
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ABSTRACT

Virtual reality is promising as a prospective technology
for chemistry education, as it has the ability to satisfy
the simultaneous requirements of academic institutions
and industrial sector. The objective of the research was
to determine the perception of university students about
the use of virtual reality (VR) in learning macromolecules.
The present study was framed at an apprehensive level,
descriptive scope and a field design. The methodological
structure followed consisted of three aspects, which in-
cluded the design of the virtual laboratory activity for the
recognition of chemical compounds, carrying out the acti-
vity with the students, and measuring perception through
an acceptance model guestionnaire. technological. The
core of this laboratory was six Meta Quest 2 Advanced All-
in-One Virtual Reality Headset devices, each equipped
with 128 GB of capacity. 42 students from the first semes-
ter of Chemistry participated in the research. According
to the results obtained, 80% of the students confidently
expressed their belief that the incorporation of VR in their
educational activities will yield positive results in terms of
understanding and performance in the field of Chemistry.
Likewise, 91% percent of those surveyed said they would
like to see more VR activities incorporated. It is concluded
that by integrating VR technology into the educational en-
vironment, students are expected to possess the ability to
understand complex principles such as bonds, orbitals,
and chemical structures.
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INTRODUCCION

La importancia de los experimentos y las habilidades de
laboratorio esta universalmente aceptada en la educa-
cioén universitaria en ciencias. Sin embargo, a menudo
los recursos didacticos limitan la cantidad de ejercicios
practicos gue pueden incluirse en el plan de estudios
(Hu et al., 2017). Aunque se reconoce ampliamente que
el aprendizaje de habilidades practicas de laboratorio
requiere suficiente formacion practica, en la universidad
también se estudian y utilizan cada vez mas diferentes
tipos de actividades de realidad virtual y materiales digi-
tales de aprendizaje.

En el ambito de la educacion en Quimica, los laborato-
rios virtuales se utilizan ampliamente para la formacion
de guimicos industriales y estudiantes universitarios en
un entorno seguro e interactivo (Domingues et al., 2010;
Viitaharju et al., 2023). Los experimentos virtuales suelen
requerir menos tiempo de configuracion y, por lo tanto,
permiten a los usuarios realizar varios experimentos en
un corto periodo de tiempo (Ramirez et al., 2020). Seifan
et al. (2020) desarrollaron un laboratorio virtual de inge-
nieria de bioprocesos para estudiantes universitarios de
ingenieria quimica, encontrando que mas del 90% de los
estudiantes encontraron que el laboratorio de fermenta-
cion era eficaz para realizar experimentos practicos de
forma virtual.

La realidad virtual (RV) se define como un entorno artifi-
cial gue se experimenta a través de estimulos sensoria-
les, como imagenes y sonidos, proporcionados por una
computadora y en el gue las acciones de uno determinan
parcialmente lo que sucede en el entorno (Coyne et al.,
2019). La ensefianza utilizando RV es una medida impor-
tante de adaptacion a los nuevos cambios tecnologicos,
lo cual es de gran importancia para el desarrollo de las
universidades (De Vries et al., 2019).

Una cantidad considerable de investigadores ha utilizado
la RVl como una herramienta educativa, particularmente
en el ambito de la ciencia, obteniendo resultados positi-
vos en este aspecto. (Silva et al., 2021). Ademas, existen
evidencias de que el uso de la RVI en la educacion tiene
un impacto positivo en habilidades como las representa-
ciones espaciales, el aprendizaje experiencial y la moti-
vacion por el aprendizaje (Chang et al., 2019; Cheng vy
Tsai, 2020)

Los materiales de aprendizaje de realidad virtual ofrecen
un método poderoso para mejorar la educacion practica
en el laboratorio (Glassey y Magalhdes, 2020) al permi-
tir a los estudiantes actuar en un entorno libre de ries-
gos, aumentar su motivacion y ofrecer oportunidades de
aprendizaje mas flexibles (Formella et al., 2022). Potentes
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dispositivos electronicos de consumo, software de crea-
cion de contenido facil de usar y crecientes habilidades
digitales de los docentes son algunos de los factores que
han aumentado la utilizacion de nuevos materiales de
aprendizaje practico (Ferrell et al. 2019).

Larealidad virtual es una tecnologia potencial para la edu-
cacion en guimica que puede satisfacer las necesidades
paralelas tanto de la universidad como de la industria. La
RV se puede utilizar para desarrollar plataformas de prac-
tica virtual a escala industrial que ayudarian a mejorar la
comprension general de las plantas de proceso (Ouyang
et al.,, 2018). Ademas, la realidad virtual se puede utilizar
para replicar escenarios potenciales, incluidos el arran-
que, el apagado de emergencia, escenarios inseguros y
peligrosos, que se pueden visualizar y reproducir varias
veces en entornos seguros, guiados y rentables (Gani et
al., 2020).

Ademas, al emplear la tecnologia de realidad virtual para
observar moléculas, se puede mejorar la comprension de
la composicion molecular de las sustancias. Por ejemplo,
al utilizar la carga proteica, los estudiantes pueden exa-
minar las configuraciones y los arreglos jerarquicos de las
proteinas, lo que les permite comprender mejor su inter-
conectividad con sus funciones respectivas.

El objetivo de la investigacion fue determinar la percep-
cion de estudiantes universitarios cursantes de Quimica
sobre el uso de la realidad virtual en el aprendizaje de
macromoléculas.

MATERIALES Y METODOS

El presente estudio se enmarco en un nivel aprehensi-
vo, con alcance descriptivo y un disefioc de campo. En
la investigacion participaron 42 estudiantes cursantes
de la asignatura Quimica en el primer semestre de las
Facultades de Ciencias de la Salud de la Universidad
Tecnologica Empresarial de Guayaquil (UTEG), Ecuador.
La estructura metodologica seguida consistio en tres as-
pectos, que comprendieron: 1. El disefio de la actividad
de laboratorio virtual para el reconocimiento de compues-
tos quimicos como estrategia didactica para la concep-
tualizacion de macromoléculas consistio en la prepara-
cion de los equipos de laboratorio, 2. La realizacion de
la actividad con los estudiantes, y 3. La medicion de la
percepcion a través de un cuestionario modelo de acep-
tacion tecnoldgica, el cual se construyd utilizando una
escala Likert y modificando los instrumentos propuestos
por (Fernandez, 2017; Betancur, 2022). El cuestionario
constd de 21 preguntas en cinco dimensiones: utilidad
percibida, facilidad de uso, disfrute percibido, actitud
hacia el uso e intencion de usarla. Los resultados fueron
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estudiados utilizando estadistica descriptiva y un analisis de varianza realizando la prueba no paramétrica de Mann-
Whitney U utilizando el software SPSS version 26.0.

Como primera fase, se llevaron a cabo adecuaciones en las instalaciones del Laboratorio de Realidad Virtual de
la Universidad Tecnolégica Empresarial de Guayaquil (UTEG), con el propoésito de implementar una infraestructura
tecnoldgica avanzada que elevara la experiencia educativa de los estudiantes. En consonancia con las tendencias
educativas actuales, se integro la realidad virtual como una herramienta esencial para la ensefianza de conceptos
complejos.

El nicleo de este laboratorio lo constituyen seis dispositivos Meta Quest 2 Advanced All-in-One Virtual Reality Headset,
cada uno equipado con 128 GB de capacidad (Figura 1). Estos visores ofrecen una experiencia inmersiva de alta
calidad, permitiendo a los estudiantes interactuar con entornos virtuales y llevar a cabo actividades practicas de la-
boratorio sin restricciones fisicas. Es importante resaltar que estos dispositivos funcionan de manera independiente,
eliminando la necesidad de estar conectados a una computadora. Con potentes capacidades de procesamiento y
graficos integrados, los Meta Quest 2 brindan una experiencia de realidad virtual autonoma, permitiendo a los usuarios
sumergirse en entornos virtuales sin ataduras fisicas. Su disefio ergonémico y su capacidad de rastreo de movimiento
proporcionan una interaccion natural y envolvente, contribuyendo significativamente a la calidad de la experiencia
educativa en el laboratorio de realidad virtual.

La conectividad y el rendimiento del laboratorio se respaldan mediante routers Linksys E8450 Dual-Band Wi-Fi 6,
asegurando una conexion estable y de alta velocidad para facilitar actividades en linea y la conexion con pantallas
dispuestas estratégicamente. Cada visor cuenta con una pantalla empotrada en la pared, siendo un televisor de 43
pulgadas con Android 11.0, Chrome Cast, Bluetooth 5.0, Google TV y Dolby Audio. Figura 1

Fig 1: Esquema del laboratorio de realidad virtual (RV)

Fuente: Elaboracion propia

En términos de hardware de computacion, el laboratorio dispone de una potente computadora dedicada para disefar
y ejecutar entornos virtuales de manera fluida. Esta cuenta con un procesador Intel Core i9-13900K de 13va genera-
cion, memoria RAM de 32 GB y una tarjeta grafica NVIDIA RTX 3090 de 24GB DDRE, proporcionando un entorno de
trabajo eficiente y optimizado.
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En la segunda fase, se establecieron espacios de forma-
cion para inducir a los participantes, asegurando asi el
acceso y uso efectivo de la plataforma virtual por todas
las personas involucradas en el proceso educativo.

Posteriormente, el alumnado comenzo las sesiones en
el laboratorio de realidad virtual segun la programacion
de las actividades de la universidad, en correspondencia
con el desarrollo del silabo de la asignatura (Figura 2). Se
integraron los contenidos de la Unidad IV, Introduccidn a
las biomoléculas en tres sesiones de aprendizaje.

Se utilizéd la plataforma de realidad virtual Nanome
Visualiza, que disefa y simula compuestos guimicos
y proteinas para analizar su estructura y tener un me-
jor entendimiento de la relacién entre estructura vy
funcionamiento,

Cada actividad resalta la participacion del docente tutor y
estudiantes e implica un encuentro en RV con el siguiente
objetivo pedagogico: Configurar la estructura de biomolé-
culas como carbohidratos, proteinas y lipidos.

RESULTADOS Y DISCUSION

Los estudiantes que formaron parte del estudio corres-
pondieron a estudiantes cursantes de la asignatura de
Quimica en el primer semestre en la Facultad de Ciencias
de la Salud de la Universidad Tecnoldgica Empresarial
de Guayaquil (UTEG). El 76,19% correspondieron a muje-
res, mientras que el 23,81% fueron hombres Figura 2. En
cuanto a la edad, 33,33% de los estudiantes correspon-
den al grupo entre 17 y 20 afos Figura 3.

Fig. 2: Distribucion de estudiantes por sexo

u Hombres = Mujeres

Fuente: Elaboracion propia
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Fig. 3: Distribucidn de estudiantes por edades
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Fuente: Elaboracion propia

La Figura 4 muestra el nivel de percepcion de los estu-
diantes con respecto al uso de la tecnologia de la RV en el
aula. La dimensién que presentd el mayor puntaje (4,46)
fue la intencion de usar la tecnologia. Esta dimension
hace referencia a que el estudiante se siente motivado a
continuar usando este tipo de tecnologias en la asignatu-
ra, e incluso en otras de su malla curricular. En relacion
con este tema, varios estudiosos de diversos campos
académicos han llegado a un consenso en cuanto a que
la utilizacion de tecnologias virtuales es responsable de
fomentar una motivacion y mentalidad constructiva que
se manifiesta como un mayor entusiasmo hacia el proce-
so de adquisicion de conocimiento (Cabrero y Fernandez,

2018; Comas et al., 2017; Hernandez et al., 2018).

ig. 4: Comparacion de las dimensiones evaluadas en el
analisis de percepcion de los estudiantes con respecto al
uso de la tecnologia de RV
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En cuanto al resto de las dimensiones, Utilidad percibida y disfrute percibido presentaron calificaciones mayores a 4,
por lo que los estudiantes estuvieron de acuerdo del beneficio de la RV en el proceso de aprendizaje de conceptos
complejos como estructuras proteicas, y, ademas, manifestaron divertirse en el proceso. Resultados similares fueron
encontrados por Zufie et al. (2023), quienes demostraron un nivel notable de participacion y comodidad para los
usuarios de una experiencia de RV, el 94% de los estudiantes mostraron gran interés y afirmaron que la RV mejoraba
el proceso educativo.

Las dimensiones que presentaron los menores valores medios fueron el conocimiento de la tecnologia (3,49), facilidad
de uso percibida (3,76) y actitud hacia el uso (3.76). Se obtuvo que los estudiantes conocen de la tecnologia, pero
no la asocian con una experiencia educativa de aprendizaje de ciencias exactas como Quimica. De igual manera,
considera que es una tecnologia costosa y que no esta al alcance de todos. debido al costo. Al respecto, Silva et
al. (2002) aseguran una falta de conciencia en los estudiantes sobre las implicaciones financieras de los cascos de
realidad virtual (VR), gue han disminuido significativamente debido a los avances en la tecnologia. Desde la aparicion
de los auriculares autosuficientes que no requieren un ordenador de alto rendimiento, los gastos asociados a dichos
dispositivos informaticos han disminuido.

En cuanto a la percepcion estudiantil por sexo, la Tabla 1 muestra la comparacion entre estudiantes hombres y mu-
jeres. Se obtuvieron diferentes significativas en las dimensiones facilidad de uso y conocimiento de la tecnologia. En
los estudiantes varones se obtuvo una calificacion de 4,20, superior a la reportada para las estudiantes mujeres que
presentaron un valor medio de 3,10. Esta diferencia puede deberse a que los estudiantes hombres tienen mayor expe-
riencia en el uso de videojuegos con este tipo de tecnologias. Ricoy y Ameneiros (2015) encontraron que los hombres
presentan una mayor frecuencia en el uso de videojuegos, llegando a dedicar hasta siete horas diarias. Para el resto
de las dimensiones no se encontraron diferencias significativas.

Tabla 1: Percepcion estudiantil del uso de la tecnologia de RV por sexo

TOTAL MUJERES HOMBRES

Dimension Valor medio DE Valor medio DE Valor medio DE p
Utilidad percibida 407 0.08 395 0,34 425 0,50 0,839
Facilidad de uso percibida 3.76 0.22 3,33 023 456 0,19 0,044
Disfrute percibido 410 022 393 0,30 433 0,08 0,689
Actitud hacia el uso 3.76 033 4,13 0,16 456 0,19 0,456
Intencion de usarla 446 0.06 420 0,08 456 0,19 0,053
Conocimiento de latecnologia  3.49 0.33 3,10 0,30 420 0,08 0,032

DE=Desviacion estandar. N=Numero de estudiantes. N, =42. Nmujeres:32' N, o= 10. p=Valor p para un analisis de

varianza realizado con prueba no paramétrica de Mann-Whitney U
Fuente: Elaboracion propia

La Tabla 2 muestra los resultados obtenidos del cuestionario aplicada para cada una de las proposiciones del cues-
tionario por dimension evaluada. En un anélisis particular para cada dimension medida se obtuvo que los estudiantes
expresaron estar de acuerdo con el uso de la RV en la asignatura. Se obtuvo que 80% de los estudiantes aseguraron
que la integracion de la realidad virtual (VR) en sus actividades educativas producira resultados favorables en términos
de comprension y rendimiento en la disciplina de la Quimica. Al incorporar esta tecnologia innovadora a su experiencia
en el aula, se prevé que puedan comprender conceptos complejos como los enlaces, las estructuras quimicas y las
macromoléculas. Suno et al. (2023) han implementado la RV como herramienta educativa en quimica para la ensefian-
za de los orbitales atomicos del hidrégeno.

Estos resultados son similares a los reportados por Viitaharju et al. (2023) quienes reportaron en un estudio de laborato-
rios con RV que la mayoria de los estudiantes estuvo de acuerdo con los multiples beneficios que se alcanzaban con el
uso de la RV. Este estudio demostro que mas del 70% de los estudiantes afirmoé que la comprension general del trabajo
mejord después de asistir al laboratorio virtual, como también lo demuestran los hallazgos de Gautam et al. (2016).
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Tabla 2. Percepcion estudiantil para las dimensiones: Utilidad percibida, facilidad de uso percibida y disfrute percibido

Dimension Pregunta Media Desviacion Valor valor
g estandar maximo minimo
El uso de la RV mejorara mi aprendizaje y rendimiento en la
asignatura Quimica 4.00 115 5 2
El uso de este sistema de RV durante las clases me facilitaria
- o la comprension de conceptos como enlaces, estructuras 414 1.07 5 2
Utilidad percibida quimicas, y macromoléculas
Creo que el sistema de RV es (til cuando se esta 414 1.1 5 5
aprendiendo
Con el uso de RV aumentaria mi rendimiento. 4,00 0,82 5 3
Creo que el sistema de RV es facil de utilizar 3,71 1,50 5 1
Facilidad de uso percibida  Aprender a usar &l sistema de RV no es un problema parami 4,00 1,15 5 2
Aprender a usar el sistema de RV es claro y comprensible 3,57 098 5 2
Utilizar el sistema de RV es divertido 414 1,07 5 2
Disfrute percibido Disfrute con el uso del sistema de RV 3,86 0,90 5 2
Creo que el sistema de RV permite aprender jugando 429 1,11 5 2

Fuente: Elaboracion propia

En cuanto al disfrute percibido al usar la RV, 80% de los alumnos aseguraron que aprender a usar el sistema no seria
un problema. De igual manera, 83% de los estudiantes consideraron gue el es posible aprender jugando. Al respecto,
Viitaharju et al. (2023) reporté en un estudio similar que solo el 2% de los estudiantes encuestados (162) considero
aburridas las sesiones.

Con respecto a la facilidad de uso, 71% de los alumnos aseguraron que el uso del sistema de RV era claro y compren-
sive, y B0% consideraron que no representaria un problema aprender mas sobre su Uso.

La Tabla 3 presenta la comparacion de los valores medios obtenidos para las dimensiones actitud hacia el uso, inten-
cion de usarla y conocimiento de la tecnologia. El aspecto que presento la mayor puntuacion (4,53) fue el relacionado
con el uso continuo de la tecnologia en la Institucién de Educacion Superior. En este sentido, 91% por ciento de los
estudiantes aseguraron que les gustaria que se incorporaran mas actividades de RV, incluso para aprender otros
conceptos de la quimica. (Ferrell et al., 2019; Pietikéinen et al., 2021) han utilizado la realidad virtual para presentar
modelos moleculares 3D a los estudiantes para elaborar las estructuras y reacciones moleculares.

Tabla 3. Percepcion estudiantil para las dimensiones: Actitud hacia el uso, intencion de usarla, conocimiento de la
tecnologia.

Desviacion Valor

Dimension Pregunta Media estandar MAXImo Valor minimo

El uso de un sistema de RV hace que el aprendizaje sea
mas interesante 42 1.1 o 2

Actitud hacia el uso No me he aburrido utilizando el sistema de RV 4,43 1,13 5 3
ig’é? que el uso de un sistema de RV en el aula es buena 443 113 5 2
Me gust_aria utilizar en el futuro el sistema de RV si tuviera 443 113 5 2
oportunidad
Me gustaria utilizar el sistema de RV para aprender guimica

Intencién de usarla con%tros temas. paraap : 443 1.13 5 2
Me gustaria que en mi instituto hicieran mas actividades 453 113 5 2

con Realidad Virtual Inmersiva
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Cuando me hablan del Metaverso comprendo de gue se

trata 3.29 1,11 5 2
He oido hablar de la existencia de laboratorios virtuales de 371 111 5 2
Realidad Virtual Inmersiva ’ '
Conocimiento de la La tecnologia de Realidad Virtual Inmersiva, por su alio 371 138 5 1
tecnologia precio, esta solo al alcance de unos pocos : ’
Conozco la tecnologia de Realidad Virtual Inmersiva 3,00 1,29 5 1
La Realidad Virtual Inmersiva podria permitirme reunir-
me con mis amigos/as o companeros/as sin estar juntos 3,71 1,50 5 1

fisicamente

Fuente: Elaboracion propia

Con respecto a la percepcion del aprendizaje, 86% de los
alumnos que participaron en el estudio aseguraron gue el
aprendizaje con RV se hace mas interesante. Al respecto,
Su y Cheng explican que el uso de este tipo de tecnolo-
gias potencia la estimulacion hacia el aprendizaje, es de-
cir, la educacion con RV virtual tiene un papel beneficioso
en la motivacion (Su y Cheng, 2019).

De todos los aspectos consultados, el que presento la
menor calificacion fue el relacionado con el conocimiento
previo de la realidad virtual inmersiva. 40% de los estu-
diantes no conocian la RV antes de la experiencia. De
hecho, 26% no habia oido de esta tecnologia y 34% no
comprende el concepto de metaverso. Al respecto, Zufie
et al. (2023) afirman que el ambito de la realidad virtual
(VR) permanece relativamente inexplorado en el contexto
de la educacion superior. Varios estudiosos han destaca-
do la insuficiencia de la investigacion empirica sobre la
practicidad de la realidad virtual en los entornos educati-
vos (Garay et al., 2017), asi como de la cantidad limitada
de investigaciones que garantizan la estimulacion comu-
nicativa de los usuarios (Pérez y Lopez, 2021), y el interés
de la comunidad cientifica involucrada en la ensefanza
usando RV ha ido en aumento (Mariscal et al., 2020).

En relacion, al costo y acceso a los dispositivos de RV,
74% de los estudiantes consideraron que, debido a su
costo exorbitante, solo unos pocos tienen acceso a esta
tecnologia de vanguardia. Sin embargo, los costos de
produccion de los dispositivos de RV han disminuido en
los ultimos afos, lo que ha permitido que el publico abier-
to logre usar la RV. Lara et al. (2019) explicaron que, con
un precio minorista de 249 dolares para el Kinect, 399
dolares para el Oculus Rift, 499 dolares para el HTC Vive
y 299 dolares por el PlayStation VR, la realidad virtual es
una experiencia alcanzable como nunca antes.

Cabe destacar que para participar en una experiencia
de RV con un nivel de inmersion satisfactorio, no basta
con poseer una mera herramienta de software; es impres-
cindible poseer una coleccion de dispositivos esenciales
que permitan el acceso. Sin lugar a dudas, el progreso de
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los dispositivos de interaccion para vehiculos autonomos
estd intrinsecamente vinculado a los avances en el hard-
ware, que han permitido aumentar los niveles de inmer-
sion. En consecuencia, esta expansion ha ampliado aun
mas la ya amplia gama de posibles aplicaciones para la
realidad virtual y otros entornaos virtuales.

Se agradece al programa de fortalecimiento de iniciativas
empresariales en universidades ecuatorianas (FSPI), de
la Embajada de Francia en Ecuador y el Ministerio para
Europa y de Asuntos Exteriores de Francia por el financia-
miento de la investigacion.

CONCLUSIONES

La realidad virtual motivé a los estudiantes vy les facilito la
adquisicion de conocimientos. Los estudiantes mostraron
gran interés y afirmaron que el uso de la realidad virtual
mejoraba el proceso educativo.

Se obtuvieron diferentes significativas entre la percepcion
de estudiantes varones y mujeres en las dimensiones
facilidad de uso y conocimiento de la RV, debido a que
hombres tienen mayor experiencia en el uso de videojue-
gos con este tipo de tecnologias.

Los alumnos que participaron en el estudio asegura-
ron que el aprendizaje con RV se hace mas interesante.
Ademas, estuvieron de acuerdo del beneficio de la RV
en el proceso de aprendizaje de conceptos complejos
como estructuras proteicas, y, manifestaron divertirse en
el proceso
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