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Resumen

La investigacion se centra en la exploracion y evaluacion del potencial de la reali-
dad virtual (RV) en la educacion universitaria para mejorar el proceso de ensenan-
za-aprendizaje en las diversas disciplinas. Se realiz6 una investigacién documental
mediante la recopilacion y anélisis de articulos que emplearon la RV en el sistema
educativo. Igualmente, se encontr6 que la RV prioriza el aprendizaje adaptativo,
lo que puede aumentar la motivacién, el compromiso y la eficacia tanto en estu-
diantes como de los profesores. Uno de los principales hallazgos que se senalan, se
centra en las aplicaciones de la RV, la cual no puede ser una herramienta adecuada
para todas las situaciones, ya que, aunque se haya explorado su impacto en el pro-
ceso educativo, ain se necesita investigar como mejorar el rendimiento académico
en comparacion con los métodos tradicionales, asi como en qué areas especificas
es mas efectiva. Igualmente, se destaca la necesidad de realizar méas investi-
gaciones con el fin de determinar su efectividad en los diferentes campos de

estudio universitarios.

Palabras clave: digitalizacion, sistema en linea, educacion superior, tecnologia

educacional, ensefianza.

Abstract

The research focuses on the exploration and evaluation of the potential of vir-
tual reality (VR) in university education to improve the teaching-learning process

in various disciplines. Documentary research was conducted by collecting and
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analyzing articles that employed VR in the educational system. It was also found

that VR prioritizes adaptive learning, which can increase motivation, engagement
and effectiveness in both students and teachers. One of the main findings pointed
out, focuses on the applications of VR, which cannot be a suitable tool for all si-
tuations, since, although its impact on the educational process has been explored,
there is still a need to investigate how to improve academic performance compared
to traditional methods, as well as in which specific areas it is more effective. It also
highlights the need for further research to determine its effectiveness in different

university fields of study.

Keywords: digitalization, online system, higher education, educational techno-

logy, teaching.

Introduccion

Las aceleradas innovaciones tecnologicas de la altima década, asi como su crecien-
te accesibilidad, han transformado las actividades cotidianas, como: trabajar, estu-
diar, relacionarse con personas, la comunicacion entre individuos, jugar, etcétera
(Laine y Lee, 2024). Existen diferentes conceptos nuevos que han revolucionado
la vida tanto de los adultos como de los nifios, por ejemplo: realidad virtual (RV),
realidad aumentada (RA), Chat GPT, reconocimiento facial, datos biométricos, big

data, metaverso, entre otros (Valero-Franco y Berns, 2024; Laine y Lee, 2024).

No obstante, la investigacion de este tema, permite explorar como la RV puede
cambiar la forma en que interactuamos con el conocimiento, ademas de dinamizar
la educacién. Esto, con la finalidad de transformar la educacion y resolver algunos
de los desafios que enfrentamos en los sistemas educativos con el uso de los méto-

dos tradicionales.
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Cabe destacar que, aunque la RV se comercialice actualmente, no significa que
este tipo de tecnologia haya sido desarrollada en el siglo XXI, sino que las primeras
ideas sobre la realidad virtual se remontan a la década de 1950; empero, los pri-
meros sistemas practicos comenzaron a emerger en la década de 1980, donde solo
personal autorizado tenia acceso a dicha tecnologia (Sousa Ferreira et al., 2021).
El uso de dispositivos de RV tampoco es un tema nuevo, ya que la creacion del
casco de visualizacion virtual (HMD) fueron inventados por Jaron Lanier en 1987

(Marlowe, 2021).

Por otro lado, algunos autores, como Anjos y Rocha (2020), Zuiie Chero et al.
(2023), Cabero-Almenara et al. (2023), entre otros, definen la realidad virtual
como una herramienta tecnologica que le permite al usuario interactuar con un
entorno virtual generado por computadora, que simula la realidad fisica. Por otra
parte, la Real Academia Espanola (RAE) define a la realidad virtual como la repre-
sentacion de escenas o imagenes de objetos producida por un sistema informaético,

que da la sensacion de su existencia real (Real Academia Espanola, s.f.).

Como se menciond, esta experiencia es a través de dispositivos en forma de ga-
fas o cascos especializados en la RV, con la finalidad de percibir emociones cuasi
reales en diversos campos como: videojuegos, entretenimiento, simulaciones en el

campo laboral, entre otros (Chan Chan et al., 2021; Padilla Piernas et al., 2024).

Diversos académicos han expuesto el impacto de la RV en diversos campos cien-
tificos, sociales, politicos, etcétera. Sin embargo, el area en la que més ha crecido
el interés de estudio, es la aplicacion de la RV en la educacion, especificamente, en
la universidad (Zune Chero et al., 2023; Silva-Diaz et al., 2024). Por ende, una de
las hipotesis mas recurrentes es sobre el uso de la RV como una herramienta con
potencial de incentivar a mejorar el proceso de ensenanza-aprendizaje (Véliz Vega

et al., 2021; Valero-Franco y Berns, 2024).
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A pesar que desde principios del siglo XXI, las escuelas comenzaron a combinar

el proceso de ensefianza-aprendizaje con la tecnologia, la implementacion de la RV
en las escuelas ha sido un proceso gradual que ha cobrado relevancia en los ulti-
mos 5 anos, a medida que la tecnologia avanza y se distribuye con mayor facilidad
(Toala-Palma et al., 2020; Véliz Vega et al., 2021; Grewe y Gie, 2023). Igualmente,
la RV se ha integrado cada vez mas en el sistema educativo, desde la educacion

primaria hasta la educacion superior (Véliz Vega et al., 2021).

La RV, en la educacion, es un campo que combina tecnologia y pedagogia para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje (Véliz Vega et al., 2021). En cambio,
la RV en la educacién universitaria, es un campo en constante desarrollo y ha sido
objeto de numerosos estudios e investigaciones en los tltimos afios (Véliz Vega et

al., 2021; Zune Chero et al., 2023).

De acuerdo con lo anterior, la presente investigacion se desarrolla con el propo-
sito de explorar y evaluar el potencial de la realidad virtual en la educacion univer-
sitaria, como una tecnologia emergente; con el propésito de optimizar el proceso
de ensenanza-aprendizaje en diversas disciplinas académicas. Esto, para mejorar

los resultados académicos en la formacion de los estudiantes universitarios.

Planteamiento del problema

Aunque se reconoce el creciente interés en la aplicacion de la RV en la educacion,
aun no se ha investigado completamente en qué medida y bajo qué condiciones la
RV mejora el rendimiento académico en comparacion con los métodos de ense-
nanza tradicionales, asi como en qué areas especificas de la educacion universita-

ria esta tecnologia puede ser mas efectiva.

Es por esto que es necesario analizar como el uso de esta innovacion tecnolégica

en la educaciéon universitaria como una herramienta educativa emergente, puede
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optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje en diversas disciplinas. De igual

manera, se plantea la necesidad de entender como la RV puede mejorar los resul-

tados académicos en la formacion de estudiantes universitarios.

Revision bibliografica

La RV se esta convirtiendo en una herramienta que puede contribuir a transfor-
mar los modelos educativos, aporta mejoras en el proceso de ensefianza-aprendi-
zaje (Véliz Vega et al., 2021). Aun asi, no se debe de desechar el analisis minucioso
del docente y del sistema educativo del contenido que pueda proporcionar una
plataforma con RV, para aproximarse al mejor modelo que garantice el aprendiza-

je (Chan Chan et al., 2021; Cabero-Almenara et al., 2023).

En la literatura cientifica reciente, se analizan los sistemas de entrenamiento ba-
sados en la RV que incluyen el aprendizaje adaptativo, para evaluar el impacto que
tienen sobre el alumnado (Anjos & Rocha, 2020; Chan Chan et al., 2021). Ademas,
existe la necesidad de adaptar el proceso de ensenanza-aprendizaje a un entorno
digitalizado, por ejemplo, la integracion de la gamificacion; con el firme propdsito
de mantener tanto el interés como la motivaciéon de los estudiantes en un mundo

cada vez mas globalizado (Chan Chan et al., 2021; Cabero-Almenara et al., 2023).

De la misma forma, diversos académicos, como Campos Soto et al. (2020), Chan
Chan et al. (2021) y Padilla Piernas et al. (2024), identificaron que, en el contexto
de la educacion superior, existe una falta de compromiso y de motivaciéon en el
aprendizaje, lo que lleva a los estudiantes al abandono de sus carreras universita-
rias. Es por ello que, instituciones privadas, como South African Higher Educatio-
nal Institutions (HEI’s), han mostrado su interés por el potencial que aporta la RV

en las practicas de la ensehanza y el aprendizaje (Grewe y Gie, 2023).
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Sin embargo, Sousa Ferreira et al. (2021) exploraron y analizaron la informaciéon

relevante en bases de datos cientificas, relacionada con la RV; ademas de la apli-
cacion de ésta como una herramienta de apoyo en el proceso de ensenanza-apren-
dizaje, esto tiene en cuenta diversos escenarios de aplicacion. Estos mismos auto-
res, de acuerdo con su metodologia bibliométrica, encontraron que los sistemas de
realidad virtual no funcionaron correctamente con fines educativos, ya que uno de
los principales problemas que detectaron fue el bajo presupuesto destinado a este

tipo de tecnologias por parte de las escuelas.

Toala-Palma et al. (2020) manifiestan que la RV debe estar acompanada de la
realidad aumentada, ya que esta tltima tiene la capacidad de entretener y generar
un aprendizaje en el usuario, dentro del horario de sus actividades escolares; ade-
mas que la RA est4d mayormente al alcance tanto de adultos como de nifios en los
dispositivos moviles, consolas de videojuego, etcétera. Al usar esta misma técnica
mixta (RVy RA), también ha surgido una estrategia para mitigar dicha problema-
tica, denominada gamificacion, la cual ha despertado un creciente interés entre los
catedraticos, investigadores y alumnos, con el propoésito de implementar esta tac-
tica en el estudio de diversas ciencias (Campos Soto et al., 2020; Garcia-Gutiérrez

y Ruiz-Corbella, 2020).

Igualmente, Padilla Piernas et al. (2024) llevaron a cabo un estudio donde desa-
rrollaron salas de escape virtuales con RV para jovenes universitarios, en las cuales
tuvieron que resolver acertijos relacionados con una determinada materia o con el
campo de estudio al que pertenecian. Estos autores encontraron que las salas de
escape virtuales son una herramienta de aprendizaje atractiva y versatil que puede

ser efectiva para involucrar estudiantes de diferentes disciplinas.

Como resultado, la RV proporciona la capacidad de entrenar tanto a los docen-
tes como a la comunidad estudiantil para resolver alguna situacion compleja, a
partir de un entorno virtual (Véliz Vega et al., 2021). Aunque es importante hacer

énfasis en que su eficacia depende de la adaptacion en funcion de las capacidades,
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necesidades y rendimiento del usuario (Véliz Vega et al., 2021; Sousa Ferreira et

al., 2021).

Desde otra perspectiva, los profesores consideran que la ensefianza con RV es
mas rentable, en términos de tiempo y dinero, porque no tienen que dedicar de-
masiado tiempo para preparar las clases (Grewe y Gie, 2023). Por parte de los
alumnos, les permite responder de manera mas efectiva un cuestionario, ya que
redujeron su nivel de estrés y desesperacion, lo cual contribuye a que ellos no pier-

dan ni la concentracion ni el tiempo (Chan Chan et al., 2021).

Método y Metodologia

Se realizo una recopilaciéon de diversos articulos que emplearon diversas técnicas
para implementar la realidad virtual en el sistema educativo; asimismo, se elabor6
un analisis sobre los diversos métodos y metodologias que se mostraron en los

articulos mencionados anteriormente.

Las entradas clave que se seleccionaron, tanto en espaiol como en inglés, para

» <

iniciar la basqueda fueron: “realidad virtual en la educacion universitaria”, “tecno-
» « » &«

logia para la educacion”, “virtual reality at university”, “virtual reality in the educa-

tion”. Igualmente, los filtros que se emplearon fueron:

« Antigiliedad: 2018-2024.
« Temas: tecnologia computacional, educacion virtual, educacion y programacion.

« Aplicaciones: universidad, realidad virtual en diferentes niveles académicos.

En total, se encontraron mas de 25 mil articulos que utilizaban la palabra “rea-
lidad virtual” (tanto en inglés como en espaiol), de los cuales, 46 de ellos apli-

caban la realidad virtual en el sistema educativo. Posteriormente, se realizoé una
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comparacion entre los resimenes y metodologias de cada uno de los documentos
para seleccionar aquellos que cumplian con los criterios planteados. Por ende, se
decidio por los 15 articulos presentados en el desarrollo del presente trabajo; con
la finalidad de hacer un analisis minucioso del tema sin desviar la investigaciéon

hacia otras vertientes.

Resultados

Esta revision ha revelado que la realidad virtual se esta consolidando como una
tecnologia revolucionaria con el potencial de transformar la educacion superior.
A través de la metodologia, que se detalla en las secciones anteriores, se ha en-
contrado que esta tecnologia prioriza el aprendizaje adaptativo, lo que abre una
posibilidad para mejorar la motivacion, el compromiso y la eficacia tanto de los

estudiantes como de los profesores.

De la misma forma, se ha introducido un nuevo método para evaluar el cono-
cimiento de los estudiantes universitarios, lo que reduce el tiempo de respuesta
y de espera para la calificacion de los cuestionarios, tareas, actividades, etcétera.
Por ende, la RV puede ser una herramienta valiosa para transformar el sistema
educativo, debido a que aporta mejoras significativas en el proceso de ensenan-

za-aprendizaje.

Cabe destacar que, es importante tener en cuenta que existen desventajas en
el uso de la realidad virtual, porque no es una herramienta que se adapte a todos
los contextos. A pesar de que muchos estudios han explorado como la RV afecta
el proceso de ensefianza-aprendizaje, todavia existe la necesidad de investigar en
qué medida y bajo qué condiciones esta tecnologia puede mejorar el rendimiento
académico de los estudiantes universitarios en comparacién con los métodos de

ensenanza tradicionales.

Xombiitsi, afio 3, num 7 81



REALIDAD VIRTUAL EN LA EDUCACION UNIVERSITARIA ..., CHRISTIAN LUNA,
JANETH ELENA MAR, MISAEL REYNOSO, CAMILA SERRANO.
PP. 72-85
Por ultimo, se encontrd que varios estudios se han centrado en como se percibe

y se utiliza la realidad virtual en diferentes disciplinas, pero no exploran en qué
area(s) esta tecnologia es mas efectiva. Como resultado, se requiere mas investiga-
cién en este campo para determinar las areas en las que la realidad virtual puede

tener el mayor impacto.

Conclusiones y discusion

La realidad virtual ha emergido como una tecnologia transformadora, con el po-
tencial de revolucionar la educacion universitaria; a su vez, prioriza el aprendizaje
adaptativo, con el objeto de mejorar la motivacion, el compromiso y eficacia tanto
de los estudiantes como de los catedraticos. Por ende, se presenta una nueva for-
ma de evaluar los conocimientos de los jovenes universitarios, lo que reduce asi el

tiempo tanto de respuesta como de espera de la calificacion del cuestionario.

De la misma manera, se considera que la realidad virtual es una herramienta que
puede ayudar a transformar el sistema educativo de todos los niveles académicos,
pues aporta mejoras en el proceso de ensenanza-aprendizaje. No obstante, debe
considerarse que existe la posibilidad de no ser la herramienta mas adecuada en

todos los casos.

Aunque muchos estudios han explorado como la RV impacta el proceso de en-
sefianza-aprendizaje, aun existe la necesidad de indagar en qué medida y bajo qué
condiciones, la realidad virtual mejora el rendimiento académico de los estudian-
tes universitarios en comparacion con los métodos de ensenanza tradicionales.
Igualmente, a lo largo de esta investigacion documental, se encontr6 que diversos
estudios se centran en como la RV es percibida y utilizada en diferentes disciplinas,

pero no exploran en qué area(s) esta tecnologia es mas efectiva.
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