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Resumen

Este trabajo está basado en una experiencia educativa realizada en una facultad de educación 
de Andalucía, en la que, a través de una dinámica, los y las estudiantes trabajaron con realidad 
virtual y, en concreto, con Pil Books como herramienta digital. La metodología utilizada en 
esta investigación es de corte cuantitativo y el instrumento que se utiliza es un cuestionario, 
elaborado ad hoc, con el objetivo de conocer la percepción que tienen los futuros docentes acerca 
del uso de Pil Books así como sus potencialidades a nivel curricular y desarrollo de habilidades 
y funciones ejecutiva a través de esta herramienta. A lo largo de este trabajo se exponen un 
análisis descriptivo de las dimensiones y de los ítems que conforman el cuestionario; distintos 
análisis de varianza (ANOVA); así como regresiones lineales múltiples para conocer si alguna 
variable del estudio es predictora de otra. Los resultados muestran que el estudiantado hace 
una valoración positiva de la herramienta digital y que, tiene implicaciones positivas a nivel 
curricular y en el desarrollo de la atención y en la capacidad de toma de decisiones. Además, se 
concluye que la percepción del estudiantado sobre la herramienta es predicha por las aplicaciones 
que tiene a nivel curricular y por la forma en que permite desarrollar las funciones ejecutivas 
y habilidades de los y las estudiantes. 
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Abstract

This paper is based on an educational experience carried out in a faculty of education in 
Andalusia, in which, through some class dynamics, students worked with virtual reality and, 
specifically, with Pil Books as a digital tool. The methodology used in this research is quantitative 
and the instrument used is a questionnaire, developed ad hoc, with the aim of knowing what 
perception future teachers have of the use of Pil Books as well as its potential at the curricular 
level and for the development of skills and executive functions. This paper presents a descrip-
tive analysis of the dimensions and items that make up the questionnaire, different analyses 
of variance (ANOVA), and multiple linear regressions to find out if any of the variables in 
this study predicts another. The results show that students make a positive assessment of the 
digital tool and that it has positive implications at the curricular level and in the development 
of students’ attention and decision-making abilities. In addition, we conclude that the students’ 
perception of the tool is predicted by the applications it has for the class curriculum and by the 
way in which it allows the development of the students’ executive functions and skills.

Keywords: virtual reality; inclusion; STEM; higher education.

Introducción

Cuando hablamos de realidad virtual estamos haciendo alusión a una metodología 
activa e innovadora que actualmente está muy presente en los centros educativos, y 
que supone adentrarnos en un entorno ficticio muy fiel a la realidad con la ayuda de 
diversos dispositivos electrónicos y un hardware concreto que permite que se den 
tres aspectos fundamentales: realismo, implicación sensorial e interactividad; con el 
objetivo de lograr la mayor inmersión posible (Díaz y Arango, 2018; Ferreira et al., 
2021; Slater et al., 2019).

Este auge tecnológico que implican las tecnologías de la información y la comu-
nicación en la praxis diaria de los centros educativos comienza sobre el papel con la 
Ley Orgánica 2/2006 de Educación (LOE), que señala la necesidad de “construir un 
entorno de aprendizaje abierto, hacer el aprendizaje más atractivo y promocionar la 
ciudadanía activa, la igualdad de oportunidades y la cohesión social” (p. 17160). Más 
tarde, la Ley Orgánica 8/2013 para la mejora de la calidad educativa (LOMCE), continúa 
defendiendo el uso de las TIC en el aula con el mismo argumento (Campos-Soto et 
al., 2020). Tal es la importancia que tiene hoy en día la utilización de lo digital en las 
aulas que, tanto el Real  Decreto  95/2022  por  el  que  se  establecen  la  ordenación  
y  las enseñanzas mínimas de la Educación Infantil, como el Real  Decreto  157/2022  
por  el  que  se  establecen  la  ordenación  y  las enseñanzas  mínimas  de  la  Educa-
ción  Primaria, aluden a la necesidad de iniciar “el proceso de alfabetización digital” y 
trabajar la competencia digital, como competencia clave para desenvolverse en pleno 
siglo XXI (Estévez-Carmena, 2023). 

Actualmente, la Ley Orgánica 3/2020, de 29 de diciembre, por la que se modifica 
la Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación (LOMLOE), va un paso más allá 
y sostiene que, el uso de las TIC en el aula, de manera adecuada, promueve la inclu-
sión educativa, equitativa y de calidad (Gómez-Jiménez, 2022). La digitalización de la 
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enseñanza permite dar el salto hacia un modelo más competencial donde los conoci-
mientos se construyen. En este sentido, el Diseño Universal para el Aprendizaje (DUA, 
en adelante), constituye un componente fundamental para facilitar esta propuesta que 
implica por parte del alumnado una forma autónoma, reflexiva, cooperativa y res-
ponsable de resolver retos. Para ello, el o la docente debe considerar cómo organizar 
los espacios y tiempos, y el tipo de metodología que emplear; al mismo tiempo que 
tiene en cuenta los aspectos curriculares para propiciar el acceso y la permanencia en 
el sistema educativo al estudiantado. Asimismo, el DUA está fundamentado en tres 
principios fundamentales: 

-	 Principio 1: trata de proveer de múltiples medios de representación. Dirigido a 
docentes.

-	 Principio 2: trata de facilitar múltiples medios de acción y expresión. Dirigido a 
alumnado. 

-	 Principio 3: trata de proporcionar múltiples formas de implicación. Dirigido a 
docentes y estudiantes.

Estos tres principios están presentes de alguna manera cuando se utiliza la realidad 
virtual como recurso en el aula. De hecho, existen numerosas investigaciones que posicio-
nan el uso de la tecnología digital en educación como uno de los pilares fundamentales 
para alcanzar la inclusión educativa (Almenara y Pérez, 2016; Kerexeta-Brazal et al., 2022; 
Reyes Chávez y Prado Rodríguez, 2020), así como para mejorar la práctica educativa en 
distintos contextos (Lugo y Ithurburu, 2019; Villar et al., 2021).

En esta investigación se ha utilizado la herramienta gratuita Pil Books con docentes 
en potencia. Esta herramienta de uso abierto permite distintas experiencias inmersivas 
en entornos diferentes, a través de los cuales se puede interactuar y aprender de una 
manera más significativa diversos contenidos curriculares (plantas, animales, planetas, 
etc.) contemplados en el currículo de infantil en Andalucía (España). La persona que 
desee utilizarlo solo necesitará un dispositivo móvil y unas gafas de realidad virtual. 
Con el móvil debe escanear el código QR de la temática que desee (https://pilbooks.com/
about-us/) pudiendo vivir desde ese instante en un mundo ficticio, muy real.

La realidad virtual: una realidad creada, interactiva, multisensorial e inclusiva

Asimismo, se puede decir que la realidad virtual en general y, Pil Books en particu-
lar, suponen una práctica inclusiva en el aula ya que atendiendo a los tres principios 
que describe el DUA (Díaz, 2022) se extrae lo siguiente:

Principio 1. Proveer de múltiples medios de representación

-	 Proporciona diferentes opciones para percibir la información. La información 
puede recibirse por varias vías sensoriales (auditiva, visual).
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-	 Proporciona múltiples opciones para el lenguaje y los símbolos. Promueve la 
comprensión entre distintos idiomas, siendo una herramienta potente para el 
aprendizaje de idiomas, que ilustra, a su vez, las ideas por distintos medios.

-	 Proporciona opciones para la comprensión. Permite a través de la visualización y 
la interacción un aprendizaje más significativo, mejorando la memoria y la trans-
ferencia de la información a la vida real. 

Principio 2: Facilitar múltiples medios de acción y expresión

-	 Proporciona múltiples medios físicos de acción. Permite la interacción con los 
elementos, y cambiar de “escenario” de acción o aprendizaje. 

-	 Proporciona opciones para la expresión y hacer fluida la comunicación. La RV 
ofrece distintos niveles de adquisición de aprendizaje.

-	 Proporciona opciones para la función ejecutiva. Permite obtener feedback de los 
aprendizajes; la información está perfectamente planificada y organizada estab-
leciendo con claridad los objetivos. 

Principio 3: Proporcionar múltiples formas de implicación.

-	 Proporciona opciones para captar el interés. Permite el trabajo cooperativo y 
posibilita el aprendizaje autónomo e individual

-	 Proporciona opciones para mantener el esfuerzo y la persistencia.

-	 Proporciona opciones para la autorregulación. Favorecen la autoestima y el auto-
concepto del estudiantado, incrementando la motivación entre el alumnado. 

Todos estos principios invitan a pensar que el uso de la RV supone una forma 
inclusiva de enseñar y aprender, pues se adapta a las individualidades de cada uno 
de los y las estudiantes (Lobos y Castro, 2020). Además, atienden a aspectos reseñados 
en las dimensiones que se tienen en consideración en este trabajo de investigación: 
“Percepción subjetiva de Pil Books” (tiene que ver con ser un recurso motivador, diver-
tido, que mantiene la atención, etc.), “aplicación de Pil Books a nivel curricular” (tiene 
que ver con el aprendizaje de contenidos propiamente); y desarrollo de las funciones 
ejecutivas a través de Pil Books (está relacionado con otras habilidades transversales 
que desarrolla la herramienta).

En este sentido, a través de este trabajo se persigue como objetivo principal conocer 
qué piensan los/as futuros/as docentes acerca del uso de Pil Books a nivel general; 
tomando en consideración su proyección respecto al desarrollo curricular; y la reper-
cusión que tiene alrededor del desarrollo de habilidades.
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Método

Población y Muestra

Los y las participantes de este estudio fueron seleccionados a través de un mues-
treo por conveniencia (Otzen y Manterola, 2017), ya que los discentes implicados en el 
estudio eran de segundo grado de educación infantil y alumnado de los investigadores 
de este trabajo. Además, se trata de un estudio de investigación transversal, ya que los 
datos que se muestran han sido recopilados desde el curso 2019-2020 hasta el curso 
2022-2023. La muestra total se compuso por 235 participantes de los que se ha tenido 
en consideración el sexo, la edad y el uso de dispositivos para ver contenido audiovi-
sual. Asimismo, entre 18-20 años, se encuentran 107 mujeres y 4 hombres; entre 21-23 
años, 94 son mujeres y 7 hombres; entre 24-26 años hay 14 mujeres y 3 hombres; y las 
personas del estudio con más de 26 años corresponden a 5 mujeres y 1 hombre. En la 
Figura 1 se representan estos datos: 

Figura 1. Relación de distribución entre edad y sexo

Además, a los y las participantes se les preguntó por los dispositivos que usaban 
normalmente para ver contenido audiovisual. A este respecto, se obtuvo que, del 
total de personas encuestadas, usan PC/MAC 42 mujeres y 6 hombres; smartphone 
91 mujeres y 1 hombre; Tablet 28 mujeres y 3 hombres; videoconsola solo 2 mujeres; 
otros dispositivos 57 mujeres y 5 hombres (Figura 2).
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Figura 2. Relación de distribución entre sexo y dispositivos que usa para ver contenido audiovisual.

También se les preguntó por los dispositivos tecnológicos que usa el estudiantado 
a discentes del mismo curso y de la misma asignatura en años diferentes (Figura 3). 
Las respuestas fueron muy similares. En el año 2019-2020 el alumnado utilizaba en la 
misma proporción el smartphone (35.48%) y las videoconsolas (35.48%); luego hacían 
uso de PC/Mac (22.58%) y lo menos utilizado era la Tablet (6.45%). En 2020-2021, de 
nuevo utilizaba en la misma dimensión el smartphone (33.33%) y las videoconsolas 
(33.33%); después el PC/MAC (20%); la Tablet (12%) y; por último, otros dispositivos 
(1.33%). En 2021-2022 se repite la tendencia, pues lo que más utilizan es el smartphone 
(50%), aunque en esta ocasión la videoconsola no la usan tanto como las promociones 
anteriores (19.35%). Luego le sigue el PC/MAC (16.13%), la Tablet (12.9%) y otros dis-
positivos (1.61%). Por último, en 2022-2023 el smartphone se vuelve a situar a la cabeza 
de herramientas más usadas (37.31%), seguido del PC/MAC (23.88%), las videoconsolas 
(20.9%) y la Tablet (17.9%).

Figura 3. Relación de distribución entre curso académico y dispositivos que usa para ver contenido 
audiovisual.
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Instrumento

Para la recogida de datos se utilizó un cuestionario creado ad hoc, llamado Cues-
tionario sobre la eficacia y eficiencia de Pil Books en Educación Superior. El objetivo 
de este cuestionario es conocer la percepción subjetiva que tienen las y los futuros 
docentes acerca del uso de la herramienta digital Pil Books, las potencialidades que 
tiene su uso a nivel curricular y cómo repercute en el desarrollo de habilidades. El 
cuestionario en primera instancia contó con 22 ítems en total, distribuidos de la siguiente 
forma: seis ítems en la primera dimensión, cuatro ítems en la segunda dimensión y 
nueve ítems en la tercera dimensión; y se distribuyó de forma online a través de la 
plataforma Google Forms. 

En este sentido, es importante reseñar que antes de distribuir los cuestionarios se 
informó a los/as participantes acerca del objetivo principal del estudio, y se pidió su 
consentimiento para participar en él manteniendo de forma rigurosa los procedimientos 
que aseguran el anonimato de cada participante y la privacidad de la información en 
pro de mantener el derecho a la protección de datos. 

Tras llevar a cabo todo este procedimiento ético, se valoró la validez y fiabilidad 
del instrumento a través de distintos análisis estadísticos. Para conocer la validez del 
constructo se hicieron dos análisis. En primer lugar, un análisis factorial exploratorio 
(AFE, en adelante), a través del método de Implementación óptima del Análisis Para-
lelo (PA) (Timmerman y Lorenzo-Seva, 2011); además de un proceso de extracción 
de factores comunes “Máxima verosimilitud robusto” (RML) con criterio de rotación 
“Oblimin ponderado” (Lorenzo-Seva, 2000), extrayéndose un índice Kaiser-Meyer-Olkin 
(KMO) de .941, , test de esfericidad de Bartlett con p=0,000 y un análisis de residuales 
con RMSR= .476, considerado adecuado para el modelo (Aldas y Uriel, 2017). Además, 
la varianza total explicada es de 65.49%, reflejando esto un equilibrio adecuado entre 
las tres dimensiones del instrumento.

Tabla 1

Matriz de factores rotados.

Variables Factor 1.  Percepción 
subjetiva del recurso

Factor 2.  Aprendizaje de 
Pil Book a nivel curricular

Factor 3.  Desarrollo de 
habilidades y Pil Book

V 1 .710
V 2 .774
V 3 .491
V 4 .557
V 5 .730
V 6 .811
V 7 .656
V 8 .738
V 9 .795



María Helena Romero-Esquinas, María Dolores Hidalgo-Ariza, Juan Manuel Muñoz-González y Cristian Ariza-Carrasco

RIE, 2024, 42(2)

V 10 .493
V 11 .806
V 12 .756
V 13 .380
V 14 .769
V 15 .648
V16 .937
V17 .810
V18 .756
V19 .670
V20 .391
V21 .330
V22 .592

En segundo lugar, con la pretensión de cotejar y confirmar el modelo extraído del 
AFE, se realizó un análisis factorial confirmatorio (AFC, en adelante). El AFC se llevó a 
cabo a través del programa estadístico SPSS Statistics en su versión 26 y Factor Analysis 
(12.02.01). Los resultados obtenidos de este análisis, considerando en él un método de 
Máxima Verosimilitud (ML) para la extracción de factores comunes, arrojaron que la 
carga factorial de todos los ítems no estaban por encima de .4. Por ello, se tuvieron que 
eliminar tres ítems, quedando finalmente 19 ítems distribuidos en las tres dimensiones 
anteriormente mencionadas.  

Tras esto, se volvió a realizar el AFC, con el mismo método ya mencionado y se 
pudo comprobar el ajuste del modelo a través de la prueba χ2/grados de libertad, el 
índice de bondad de ajuste comparativo (CFI) con .963; el índice de ajuste incremental 
(IFI) con .963 y; el índice de ajuste normado (NFI), con .921; el índice de Tuker-Lewis 
(TLI) con .952; la raíz del residuo cuadrático promedio de aproximación (RMSEA) con 
.058; y el índice de validación cruzada esperada (ECVI) con un valor de 1.51, siendo 
todos estos valores adecuados. (Browne y Cudeck, 1992; Byrne, 1994; Hu y Bentler, 
1998; Schumacker y Lomax, 2004).  Por otro lado, la fiabilidad del instrumento se 
efectuó a través del enfoque de consistencia interna (Merino-Soto, 2016), obteniendo 
un Alfa de Cronbach de .936, que muestra una fiabilidad alta de los entre todos los 
ítems del cuestionario.

Procedimiento de recogida y análisis de datos

Este trabajo de investigación aborda tres objetivos:  

1.	 Describir las opiniones de las y los futuros docentes acerca de la herramienta 
digital Pil Books atendiendo a su percepción subjetiva, el desarrollo del currículo 
y de habilidades. 
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2.	 Analizar si existen diferencias entre las variables dependientes (tres dimensiones) 
del estudio y las independientes (sexo, edad, curso académico y dispositivos elec-
trónicos que utilizan). 

3.	 Establecer modelos que predigan la percepción subjetiva de los estudiantes respecto 
a Pil Books, en función del desarrollo curricular que permite el uso de esta her-
ramienta digital y, además, el desarrollo de habilidades y funciones ejecutivas que 
ofrece esta realidad virtual. 

Para dar respuesta a estos objetivos, se han llevado a cabo distintos análisis a través 
de los cuales hemos podido responder a los objetivos inicialmente planteados: 

-	 Primeramente, hemos llevado a cabo un análisis descriptivo de las 19 variables 
que conforman el cuestionario. Para ello, nos hemos fijado en los estadísticos de 
medida central (media) y de medida de dispersión (desviación típica).

-	 Después, se ha realizado un análisis descriptivo de las dimensiones y de los ítems 
que conforman el cuestionario. Así que, hemos realizado la distribución de fre-
cuencias, los estadísticos de medida central y las medidas de dispersión. 

-	 Posteriormente, se han llevado a cabo distintos análisis de varianza para conocer si 
existe relación entre las tres dimensiones del cuestionario y las variables indepen-
dientes que hacían alusión a sus datos personales (sexo, edad); académicos (curso 
académico); tecnológico (uso PC/MAC, tableta digital, smartphone, videoconsola 
u otros). Para ello, se implementaron la prueba de ANOVA, utilizando el paquete 
estadístico SPSS 26. 

-	 Finalmente, para predecir si alguna de las dimensiones era predictora de las otras, 
se realizaron regresiones lineales múltiples

Los 19 ítems del cuestionario se midieron en una escala tipo Likert de 1 a 5, en 
la que 1 significa totalmente en desacuerdo y 5 totalmente de acuerdo. Además, el 
estudiantado tuvo que responder a una serie de cuestiones relacionadas con el sexo, 
la edad, la titulación que cursaban, el curso académico en que se encontraban y los 
dispositivos tecnológicos que utilizaban (a elegir entre PC/MAC, smartphone, Tablet, 
videoconsola u otros). 

El instrumento se facilitó al alumnado al finalizar la actividad propuesta, que 
consistió en realizar una propuesta didáctica que contemplara el uso de Pil Books 
como herramienta digital de realidad virtual en el aula, con alumnado de infantil. Al 
cuestionario le dedicaron aproximadamente 5 minutos, y los investigadores del estu-
dio estuvieron presentes mientras lo cumplimentaban por si hubiera alguna duda o 
inconveniente que solventar. 
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Resultados 

Estudio descriptivo 

A continuación, se presentan los resultados derivados del análisis descriptivo (media 
y desviación típica) de los diecinueve ítems del Cuestionario sobre la eficacia y eficien-
cia de Pil Book en Educación Superior (tabla 2). Los ítems para valorar se refieren a la 
valoración que hacen las y los futuros docentes según perciben la aplicación Pil Books 
en el aula, la utilidad que tiene el recurso en relación con el desarrollo del currículo y 
la capacidad que posee la app para desarrollar diferentes habilidades:

Tabla 2

Distribución de frecuencias de los ítems del Cuestionario sobre la eficacia y eficiencia de Pil Books en Edu-
cación Superior. 

MDT

ítem 1. Resulta un recurso divertido 4,62 ,604

ítem 2. Mantiene la atención del alumnado 4,62 ,605

ítem 3. Facilita la comprensión de hechos 4,43 ,715

ítem 4. Fomenta la creatividad e imaginación 4,43 ,708

ítem 5. Constituye un recurso motivador para el alumnado 4,57 ,640

ítem 6. Fomenta el entretenimiento del alumnado 4,66 ,559

ítem 7. Permite simular situaciones de la vida cotidiana 4,26 ,865

ítem 8. Permite desarrollar los objetivos que establece el currículo de la etapa 4,34 ,753

ítem 9. Permite desarrollar los contenidos que establece el currículo de la etapa 4,37 ,735

ítem 10. La aplicación Pil Books facilita el diseño de dinámica de aprendizaje 4,35 ,733

ítem 11. Contribuye al desarrollo de la expresión oral 3,93 ,951

ítem 12. Contribuye al desarrollo de la expresión escrita 3,38 1,081

ítem 13. Desarrolla hábitos de sensibilidad artística 4,08 ,836

ítem 14. Permite ampliar el léxico 3,93 ,929

ítem 15. Desarrolla la afectividad 3,71 1,038

ítem 16. Potencia la transmisión de roles, creencias y valores 3,82 ,984

ítem 17. Fomenta la capacidad de toma de decisiones 3,87 ,949

ítem 18. Desarrolla los procesos de atención, diálogo y escucha 4,04 ,926

ítem 19. Fomenta la autonomía personal 3,96 ,921
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El ítem mejor valorado por el estudiantado es el que corresponde al ítem “Fomenta 
el entretenimiento del alumnado” con una media de 4,66 sobre 5. Los y las estudiantes 
destacan otros ítems como que “resulta un recurso divertido” o “mantiene la atención 
del alumnado” obteniendo una puntuación de 4,62. Todos ellos pertenecientes a la 
primera dimensión que hace referencia a la percepción subjetiva que tienen los ins-
trumentos de Pil Books.

 Además, el ítem peor valorado tiene que ver con el ítem seis “contribuye al desarro-
llo de la expresión escrita”. También obtienen medias más bajas los ítems: “Potencia la 
transmisión de roles, creencias y valores” y “Fomenta la capacidad de toma de decisio-
nes” con una media de 3,82 y 3,87 respectivamente. Todos ellos, correspondientes a la 
tercera dimensión del instrumento, que está relacionada con el desarrollo que supone Pil 
books como herramienta de RV en el desarrollo de habilidades y funciones ejecutivas. 

La dimensión dos, que se refiere al desarrollo del currículo a través de la RV, y en 
concreto de Pil Books, ha obtenido en todos sus ítems muy buena puntuación, estando 
todos los valores de la media por encima de 4 puntos sobre 5.

En cuanto a los ítems que han superado una media de 4,5 (tabla 2), encontramos 
cuatro ítems (tabla 3), de los cuales ninguna persona expone que el recurso no es 
divertido frente al 67,7% que sostiene que sí lo es. Además, el 67,2% de los encues-
tados señalan que Pil Books puede mantener la atención del alumnado, no habiendo 
ninguna persona que piense totalmente lo contrario. Además, solo tres personas (1,3%) 
piensa que no es una app motivadora para el estudiantado; no obstante, el 36,2% está 
parcialmente de acuerdo con que, el recurso sí motiva al alumnado y, el 32,3% está 
totalmente de acuerdo. En lo que se refiere al entretenimiento del discente a través 
de esta herramienta digital, el 4,3% de las personas piensa que no entretiene, frente al 
37% que están de acuerdo con que entretiene.

Tabla 3

Estudio de la frecuencia y % de los ítems más relevantes. 

Totalmente en 
desacuerdo

Parcialmente en 
desacuerdo

De acuerdo Parcialmente de 
acuerdo

Totalmente de 
acuerdo

Ítem 1 0 (0%) 2 (0,9%) 2 (0,9%) 65 (27,7%) 159 (67,7%)

Ítem 2 0 (0%) 2 (0,9%) 9(3,8%) 66 (28,1%) 158(67,2%)

Ítem 5 3 (1,3%) 13 (5,5%) 58 (24,7%) 85 (36,2%) 76 (32,3%)

Ítem 6 10 (4,3%) 36 (15,3%) 87 (37%) 59 (25,1%) 43 (18,3%)

Estudio inferencial:  Análisis de varianza de un factor

Atendiendo a la variable independiente edad, se utilizó el análisis de varianza 
ANOVA, no obteniendo diferencias estadísticamente significativas en ninguna de las 
tres dimensiones y franjas de edad. Además, también se realizó el mismo análisis, 
atendiendo a los dispositivos digitales que usan los/as estudiantes y a las distintas 
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dimensiones del cuestionario, concluyendo que no existen diferencias significativas 
estadísticamente en relación con las personas que utilizan un dispositivo digital u 
otro y las respuestas que dan a cada una de las dimensiones. Por último, se analizó 
también a través de un ANOVA la variable independiente “curso académico” o año 
escolar en que se pasó la encuesta a los/as participantes y, de los resultados se extrae 
que existen diferencias estadísticamente significativas en la dimensión 1 “Percepción 
subjetiva del recurso” en los/as estudiantes encuestados durante el curso 2022-2023, 
siendo [F (3, 104,64) 5,524; p=.001].

La variable sexo, no se ha tenido en consideración por considerar la existencia de 
sesgos en la interpretación de resultados por haber más mujeres que hombres.

Modelo Predictivo entre dimensiones

Para explicar la dimensión” Percepción subjetiva del recurso” a través de las dimen-
siones “Aplicación de Pil Books a nivel curricular” y “Desarrollo de habilidades y fun-
ciones ejecutivas”, se han puesto en marcha las regresiones lineales múltiples (Pardo y 
Ruiz, 2002) a través del método por pasos con el objetivo de conocer la relación entre 
la variable predictora y la variable criterio (tabla 6).

Tabla 6

Coeficiente de la recta de regresión para la dimensión “Percepción subjetiva del recurso”.

A la vista de los resultados, se observa que la dimensión” Percepción subjetiva del 
recurso” es predicha por las otras dos dimensiones: “Aplicación de Pil Book a nivel 
curricular” y “Desarrollo de habilidades y funciones ejecutivas”; debido a que β = .336; 
t(33) = 7.183, p < .001, y β = .301; t(30) = 7.367, p < .001. Esto significa que es estadística-
mente significativa, aceptando así la hipótesis de relación lineal de las dimensiones 2 
y 3 con la 1. Además, el valor de R2 ajustado es de .577, lo que indica que el 57.7% de 
la variabilidad de la percepción que tienen los y las estudiantes universitarias acerca 
del recurso es explicada por la aplicación que tiene Pil Books a nivel curricular y el 
desarrollo de las funciones ejecutivas y de habilidades de este.

Discusión

La realidad virtual supone una experiencia tecnológica que se está utilizando 
actualmente en espacios de ocio, en ciencia o en educación, y que está revolucionando 
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el panorama actual contribuyendo al progreso social (González-López et al., 2023; 
Miguélez-Juan et al., 2019; Moreno y Chiecher, 2023; Pozo, 2022).

Numerosos estudios giran en torno a la eficacia de la realidad virtual en el proceso 
de enseñanza-aprendizaje (Flores et al., 2022; Tipan-Renjifo, 2022) y, muchos de ellos, 
no hacen más que corroborar las conclusiones que de este estudio subyacen:

Dimensión 1. Percepción subjetiva del recurso

En esta dimensión, aparecen ítems que tienen que ver con aspectos destacables de 
Pil Books como recurso para utilizar la RV en el aula. En este sentido, atendiendo a los 
datos se concluye que es divertido utilizarlo, pues supone una forma manipulativa, 
estimulante y genera un entorno de aprendizaje lúdico. Además, también es un elemento 
motivante que permite introducir y afianzar determinados contenidos en un entorno 
multisensorial e interactivo, que permite un feedback inmediato tal y como señalan Mora 
(2013), Rodríguez-Cano et al. (2021) y Salgado et al. (2022). Esto significa que los y las 
docentes en potencia que han contestado la encuesta están muy motivadas ante el uso 
de esta herramienta de realidad virtual en su futuro desempeño como educadoras, tal 
y como apunta el estudio realizado por Cózar-Gutiérrez et al. (2019). 

Dimensión 2. Aplicación de Pil Books a nivel curricular

Pil Books como parte de la realidad virtual y, esta última como parte de tecnologías 
emergentes que actualmente están muy presentes en el aula, tienen una función funda-
mental en el proceso de enseñanza-aprendizaje. A la vista de los datos, la herramienta 
Pil Books permite el desarrollo de los contenidos contemplados en las distintas etapas 
educativas, pues supone una herramienta de gran trascendencia en la educación STEM 
- Science, Technology, Engineering and Mathematics- (Marrero-Galván y Hernández-
Padrón, 2022). Este enfoque pedagógico permite establecer relaciones entre los conte-
nidos de distintas áreas del conocimiento, logrando así, aprender de una forma más 
significativa (Martín y Santaolalla, 2020).  Además, también permite el desarrollo de los 
distintos objetivos que se establecen en el currículo de forma transversal. Estos objeti-
vos se cumplen por partida doble, en especial, en el objetivo que hace referencia a la 
competencia digital; que se cumple por parte del discente, pero también del docente, 
el cual tiene que formarse en materia digital para poder innovar y llevar a su praxis 
herramientas que posibilitan una educación transversal e integral. 

Dimensión 3. Desarrollo de habilidades y funciones ejecutivas

El desarrollo de habilidades y funciones ejecutivas que permitan hacer más fácil 
la vida de la futura ciudadanía activa de la sociedad es uno de los objetivos que per-
siguen las escuelas. De hecho, la educación cada vez centra su metodología en lograr 
un proceso de enseñanza-aprendizaje, flexible, conectado, responsable, que fomente 
la autonomía y desarrolle habilidades emocionales. En este sentido, la realidad virtual 
ofrece una metodología experimental, inclusiva y progresiva que permite al alumnado 
aprender de forma autónoma (Meyzan, 2022).
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Además, este estudio muestra que Pil Books permite el desarrollo de la expresión 
oral y escrita, así como que amplía el léxico Rodero y Larrea (2022); habilidades fun-
damentales para desenvolverse en la vida. Así mismo, potencia la transmisión de roles, 
creencias y valores de forma transversal; fomentando la capacidad de toma de decisio-
nes. Estos aspectos tal y como sostienen Climent-Martínez et al. (2014) y Presas (2022) 
en un estudio similar donde evaluaron otra herramienta digital de realidad virtual; y 
desarrolla las habilidades dialógicas y la escucha. Hasta el momento no hay estudios 
similares que respalden esta idea.

A la vista de los resultados, se puede concluir que Pil Books es una herramienta 
muy bien valorada, principalmente, por su carácter inclusivo, tanto en la forma con 
que se muestra la información, como en la forma con que el alumnado aprende a través 
de la app. La percepción del estudiantado está muy vinculada al nivel de desarrollo 
de funciones ejecutivas que aporta la herramienta digital, que, en consonancia con el 
Diseño Universal de Aprendizaje, permite un aprendizaje interactivo, autónomo, que 
motiva… Además, permite el desarrollo curricular de una forma lúdica. Esto hace que 
Pil Books sea una herramienta inclusiva que tiene en cuenta los tres principios en los 
que se basa el DUA (la forma en que muestra la información, la forma en que los/as 
estudiantes aprenden y la motivación que implica su uso). 

Conclusiones 

A modo de resumen se concluye que Pil Books es una herramienta que favorece la 
inclusión en el aula, pues se adapta al estudiantado de una manera individualizada en 
cuanto al ritmo y la dificultad. También se puede afirmar que propicia la motivación 
hacia el aprendizaje. Esto y la inmersión en un mundo imaginario muy real, hace que 
se adquiera un aprendizaje más significativo, pudiéndose tratar temas de diversa índole 
y desarrollando habilidades y funciones ejecutivas como la atención o la capacidad 
para tomar decisiones. 

Aunque estos resultados son reveladores en el ámbito educativo, creemos que 
sería muy potente utilizar in situ la app de Pil Books en aulas de infantil y primaria 
para poder conocer de primera mano las potencialidades y debilidades de esta herra-
mienta digital, no solo desde un paradigma cuantitativo, sino desde una perspectiva 
de investigación cualitativa. 

Además, pensamos que sería muy reveladora la comparación de la perspectiva de 
las y los futuros docentes con la de profesionales en activo, con el fin de conocer las 
posibilidades reales de esta herramienta. 

Como limitaciones de la investigación cabe destacar que los análisis planteados 
pueden comprometer en ocasiones la generalización de los resultados, pues la muestra 
no es homogénea en cuanto a edad y sexo. 
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