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Resumen

En “Empatia Digital...”,el autor aborda el impacto que tienen las tecnologias de realidad virtual
(RV) y realidad aumentada (RA) en el desarrollo de competencias socio-emocionales, su
facilitacion de la inclusividad, su papel en la prevencion del acoso, la resolucion de problemas
complejos y el potencial transformador de la educacion a nivel sistémico. Utilizo una combinacion
de metodologias: cuantitativa, que involucrd el uso de experimentos controlados en entornos
escolares comparando la interaccion de compaieros que participaban en simulaciones inmersivas
con aquellos que utilizaban métodos de instruccion tradicionales, y cualitativa a través de
entrevistas, diarios reflexivos y grupos focales. Este enfoque ayud6 en la recopilacion de
indicadores de datos objetivos (un aprendizaje propicio y sin perturbaciones) y en obtener
profundas percepciones sobre el proceso de aprendizaje de los educadores involucrados. Los datos
de los resultados principales muestran que los participantes que interactuaron con entornos de
realidad virtual (RV) y realidad aumentada (RA) mejoraron su empatia cognitiva y emocional,
tuvieron una mejor comprension de las realidades de otras personas y una disminucion significativa
en los comportamientos de acoso. También hubo mejoras en la capacidad de resolver problemas
complejos de manera colaborativa, en la motivacion y en el sentido de pertenencia a la comunidad
de una institucién educativa inclusiva. Estas tecnologias ayudaron a los participantes a
'experimentar’ la realidad desde diferentes puntos de vista e internalizar el aprendizaje de manera
mucho mas profunda y por una duracion mas prolongada. Este articulo concluye con un llamado a
politicas educativas que promuevan el uso de tecnologias sin la capacitacion adecuada, lo que

constituye una barrera, y la evaluacion continua de su uso.

Palabras clave: Empatia Digital, Realidad Virtual, Realidad Aumentada, Habilidades
Socioemocionales, Inclusion Educativa, Prevencion Del Acoso Escolar, Innovacion Pedagogica

Inmersiva.
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Abstract

In "Digital Empathy...", the author addresses the impact of virtual reality (VR) and augmented
reality (AR) technologies on the development of socio-emotional competencies, their facilitation
of inclusivity, their role in bullying prevention, complex problem-solving, and the transformative
potential of education at a systemic level. A combination of methodologies was employed: a
quantitative approach, involving the use of controlled experiments in school settings comparing
peer interactions among students participating in immersive simulations with those engaged in
traditional instructional methods; and a qualitative approach, through interviews, reflective
journals, and focus groups. This methodological integration enabled the collection of objective data
indicators (e.g., supportive and uninterrupted learning settings) alongside profound insights into
the educators' learning processes.The main outcome data show that participants who interacted
with VR and AR environments improved both their cognitive and emotional empathy, developed
a more nuanced understanding of others' lived experiences, and exhibited a significant reduction
in bullying behaviors. Improvements were also observed in collaborative complex problem-solving
abilities, motivation, and a sense of belonging to an inclusive educational community. These
technologies enabled participants to “experience” reality from multiple perspectives and to
internalize learning more deeply and over longer periods.The article concludes with a call for
educational policies that support the use of immersive technologies, warning that the lack of
adequate training constitutes a major barrier, and advocating for continuous evaluation of their

implementation.

Keywords: Digital Empathy, Virtual Reality, Augmented Reality, Socio-Emotional Skills,

Educational Inclusion, Bullying Prevention, Immersive Pedagogical Innovation.
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Introduccion

La empatia digital constituye una gran innovacioén pedagogica y en el caso de este proyecto, el
propdsito de la realidad virtual (RV) y realidad aumentada (RA) es el aprovisionamiento de
experiencias de ‘foreign perspective taking’ para el desarrollo de claves socioemocionales,
inclusion y bullying (Khukalenko & Khanolainen, 2025). Este tipo de déficit y bullying en la zona
escolar son fendmenos que han sido evaluados con estas tecnologias debido a su capacidad para
reproducir una comprension empatica, tanto emocional como cognitivamente (Oyekoya et al.,

2021).

Entre los muchos tipos de investigacion que se han realizado, explorar esta tematica es la mas
popular en el contexto educativo. Por ejemplo, en el ensayo piloto sobre el uso de RV con enfoque
en el acoso escolar, el fendmeno del acoso académico disminuy6 en su prevalencia debido a los
niveles de empatia aumentados tras la intervencion (Ingram et al, 2019). De manera similar, Badger
y 2 otros autores en el afio 2023 reafirmaron los resultados de Ingram et al 2019 sobre el fenomeno
del acoso escolar, afirmando que la empatia hacia el acoso por parte de los estudiantes se gradud
en el aprendizaje gracias a la profunda inmersion en los escenarios presentados (Badger et al 2023).
Kurian, en el afio 2024, fue pionero en afirmar que la RV resultd en una mejora positiva de
estudiantes que eran anteriormente espectadores pasivos y ahora estan dispuestos a actuar como

espectadores activos (Kurian, 2024).

Ademas de haber revisiones enfocadas en las brechas y el espacio de mejora en la inclusion del
disefio y uso de RV (Yong & Arya, 2023), las revisiones sistematicas mas recientes han enfatizado
la capacidad de las tecnologias de realidad extendida (XR) para crear herramientas efectivas para
la formacion en empatia (Paananen et al., 2022). La revision de Ruzicky et al. (2024) sobre el papel
de la RV y la RA en el contexto del acoso en las escuelas analizo veinte estudios y encontré que
estas tecnologias ayudan a los estudiantes a comprender el impacto de sus acciones y a pensar
criticamente sobre sus comportamientos (Ruzicky et al., 2024). En el caso de incluir a estudiantes
con discapacidades, el disefio de experiencias de RV destinadas a sensibilizar a los estudiantes
sobre los desafios enfrentados por compaiieros con dislexia demostré un aumento en la conciencia

empatica entre los participantes a nivel universitario (Alcalde-Llergo et al., 2025).
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La literatura reciente ha revisado y analizado varias técnicas pedagdgicas destinadas a mejorar las
habilidades socioemocionales de los estudiantes que buscan incluir a todos los aprendices y abordar
el bullying. Se destacan particularmente practicas innovadoras que, en la mayoria de los casos, aun
no incorporan tecnologias inmersivas como la Realidad Virtual (RV) y la Realidad Aumentada

(RA).

Por ejemplo, Bustamante Mora et al. (2024) estudiaron el papel del juego en el desarrollo cognitivo
y socioemocional de los preescolares y mencionaron que las actividades de juego bien
estructuradas mejoran la empatia, la autorregulacién emocional y los comportamientos prosociales.
Este enfoque ludico, aunque importante, ain no utiliza las realidades virtuales y aumentadas

inmersivas, multisensoriales y empaticas que la tecnologia puede ofrecer.

En el mismo contexto, Bernal Parraga et al. (2024) evaluaron proyectos colaborativos en educacion
preescolar dirigidos a estudiantes con discapacidades de aprendizaje y encontraron que el trabajo
en grupo desarrolla habilidades sociales y emocionales y fomenta la inclusion. Sin embargo, el
estudio no evalu6 si los entornos digitales inmersivos podrian mejorar tales beneficios,

especialmente en entornos multiculturales y diversos.

Otra contribucion significativa es de Bernal Parraga et al. (2024), quienes investigaron el uso de
metodologias inclusivas en el contexto de discapacidades fisicas y multiples intelectuales en
educacion especial y enfatizaron la importancia de enfoques individualizados con apoyos visuales
y tactiles. Sin embargo, los medios tecnologicos avanzados que podrian, por ejemplo, simular

situaciones sociales de manera segura y controlada, fueron pasados por alto.

Yaule Chingo et al. (2024) evaluaron el impacto de las estrategias de inclusion en nifios con
discapacidades y apreciaron el aumento de la motivacion y la participacion educativa. Estos
resultados respaldan la importancia de los intentos de inclusidn; sin embargo, no consideran la
capacidad de la tecnologia RV/RA para proporcionar modificaciones dindmicas y fomentar la

empatia en los estudiantes regulares.

Por otro lado, Tello Mayorga et al. (2025) estudiaron la funcion del consejero educativo en la
prevencion del acoso escolar utilizando modelos basados en evidencia, subrayando la necesidad de

intervenciones psicosociales formativas primarias. Aunque es importante, el trabajo no aborda
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como los entornos inmersivos podrian fortalecer la empatia preventiva y la preocupacion empatica

digital como mecanismos de acoso.

En lo que respecta a las interacciones digitales, Bernal Parraga et al. (2025) examinaron el impacto
de las redes sociales en la autoestima de los adolescentes y hallaron efectos ambivalentes: por un
lado, se apoya la socializacion, pero aumenta el pensamiento comparativo negativo. Estas
dindmicas trazan una brecha respecto a como las practicas inmersivas disefiadas con principios

empaticos podrian contrarrestar los efectos dafiinos de las redes sociales convencionales.

Bernal Pérraga et al. (2025) estudiaron la autorregulacion emocional y su autorreflexion, asi como
el contorno del impacto sobre el rendimiento académico y propusieron intervenciones formativas
en habilidades de autorregulacion emocional dirigidas a la educacion escolar en Ecuador. Si bien
las propuestas estan bien pensadas, carecen de consideracion de los marcos de RV/RA que podrian
proporcionar retroalimentacidn emocional y autorregulacion en entornos receptivos y
personalizados en tiempo real. Alban Pazmifio et al. (2024) se centraron en cdmo la participacion
en actividades deportivas podria mejorar el desarrollo de habilidades sociales, promoviendo la
empatia, la cooperacion y la inclusion social. Este enfoque integrado, aunque emplea el Método de
Ensefanza Multisensorial, sigue siendo fisico y cara a cara, sin aprovechar los enormes y flexibles
recursos que ofrece la tecnologia digital. Quizas lo méas emblematico de esto, Bernal Parraga et al
(2025) destacan por incorporar Realidad Aumentada (RA) y Aprendizaje Basado en Proyectos en
la ensefianza de las ciencias naturales; este enfoque registra una mejora notable en la comprension
cientifica, el interés y la motivacion. Sin embargo, a pesar de integrar la tecnologia RA, el trabajo
no aborda el desarrollo de la empatia, la inclusion social o la prevencion del acoso en escenarios

inmersivos de habilidades sociales.

Aguilar Tinoco et al (2024) estudiaron el efecto del marco DUA en la ensefianza de las ciencias
naturales con un método inclusivo y personalizado utilizando modalidades de materiales y
representacion de apoyo y variadas. Aunque alineado con los objetivos de inclusion, no hay un

marco de RV/RA para fomentar la empatia experiencial.
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Montano Ordoéfez et al. (2024) investigaron el papel del director escolar en la promocion de la
inclusion, refiriéndose a la necesidad de liderazgo institucional para ejecutar politicas inclusivas.
Nuevamente, la dimension de la tecnologia inmersiva no fue considerada como un medio para

remodelar la cultura escolar y fomentar la empatia digital.

Ademaés, Montenegro Mufioz et al (2024) estudiaron el modelo de Aula Invertida y su impacto en
el rendimiento y la autonomia con resultados positivos sobre la responsabilidad y el control de los
alumnos sobre su aprendizaje. Este enfoque pedagogicamente eficiente, sin embargo, no abarca las

tecnologias de inmersion que pueden mejorar el compromiso emocional de los aprendices.

Zamora Arana et al (2024) estudiaron algunas aplicaciones de aprendizaje adaptativo impulsado
por IA en la educacion primaria, revelando avances en la personalizacion de la instruccion y la
productividad educativa. Sin embargo, estas aplicaciones son criticadas por su incapacidad para

estimular la empatia y la inclusion de los aprendices a través de contenido interactivo.

Por ultimo, Fajardo Lopez et al. (2024) exploraron la implementacion de estrategias innovadoras
destinadas a aumentar la participacion parental, lo cual es esencial para el papel de los padres en la
educacion primaria. Aunque contribuyen a la integracion de la familia en la escuela, no abordan
como las tecnologias inmersivas podrian involucrar a padres y estudiantes en experiencias

empaticas colaborativas.

A pesar de los resultados prometedores sugeridos por estos estudios, hay una falta de
intervenciones educativas integrales que integren sistematicamente el uso de RV y RA para
desarrollar la empatia, la inclusion y la reduccion del acoso escolar. La pregunta de investigacion
principal es: ;Cuales son los procesos de disefio e implementacion de una intervencion educativa
en RV/RA llamada 'Empatia Digital' que tiene como objetivo mejorar las competencias

socioemocionales y la inclusion escolar y la prevencion del acoso de manera sostenible y efectiva?

El marco teodrico se basa en el hecho de que participar en perspectivas inmersivas puede aumentar
tanto la empatia cognitiva como la emocional (Khukalenko y Khanolainen, 2025). La capacidad
de asumir diferentes roles (acosador, victima, espectador) se ha destacado como crucial en la
construccion de entornos educativos eficaces para la prevencion del acoso escolar (Oyekoya et al.,

2021). Ademas, la mayor disposicion a intervenir durante el acoso, segun lo informado por Kurian
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(2024), y la influencia en la empatia descrita por Ingram et al. (2019), Badger et al. (2023) y
Paananen et al. (2022) refuerzan ain mas la coherencia del estudio. La revision de Ruzicky et al.
(2024) y la propuesta sobre la inclusion desde la perspectiva de la RV (Yong y Arya, 2023)
proporcionan un mayor apoyo al marco inclusivo. Todo esto refuerza la hipotesis de que la
Intervencion Educativa Estructurada de “Empatia Digital” puede cambiar la cultura escolar para

ser mas inclusiva y empatica.
Objetivo general

Delinear y determinar una intervencion educativa basada en RV/RA (“Empatia Digital”) propuesta
a desarrollar habilidades socioemocionales, fomentar la inclusiéon y prevenir el acoso escolar en

ambientes educativos.
Objetivos especificos

Evaluar el efecto de la intervencion en los niveles de empatia cognitiva y afectiva durante las

interacciones entre los estudiantes.

Evaluar los cambios en la percepcion escolar respecto a la inclusion y la pertenencia.
Evaluar la reduccién de casos de acoso después de la intervencion.

Evaluar el apoyo y la viabilidad de la intervencion entre estudiantes y docentes.

Crear directrices para la integracion curricular en entornos educativos inclusivos y escalables.
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Metodologia y Materiales

Este estudio sigue un enfoque mixto explicativo secuencial. Esto implica el uso de métodos
cuantitativos y cualitativos en un solo estudio con el fin de obtener una comprension mas rica del
tema en cuestion (Creswell y Plano Clark, 2018). La fase cuantitativa utiliza un disefio cuasi-
experimental con grupos de tratamiento y control, mientras que la fase cualitativa utiliza entrevistas
semiestructuradas con algunos participantes del estudio para obtener informacion sobre sus
experiencias subjetivas (Johnston, 2018). Este disefio mixto es preferido en este caso porque
fenomenos complejos como la empatia digital (Friesem, Y. (2021) requieren tanto medicion

estadistica como comprension contextual.

La poblacion de interés son estudiantes de escuelas secundarias (de 12 a 16 afos) en escuelas
publicas. El muestreo es estratificado por nivel educativo y por sexo con el fin de lograr
representatividad. Segin Rodriguez-deArriba et al. (2025), para detectar efectos pequefios con un
90 % de poder estadistico, se calculd una muestra de al menos 600 participantes. Se asume que

habra una tasa de desercion del 10 %, y se seguird a los participantes para reducir las pérdidas.

Este estudio emplea tecnologias emergentes con el proposito de evaluar su papel en el desarrollo
de habilidades socio-emocionales, particularmente en lo que respecta a comportamientos
empaticos, el ajuste del clima escolar y la disminucion del bullying. Se crearan plataformas de
realidad virtual (RV) y realidad aumentada (RA) a medida en colaboracion con disefiadores
instruccionales, centrandose en entornos inmersivos co-creados con educadores para una

adecuacion pedagogica.

La seleccion de RV para el estudio se basa en un creciente cuerpo de literatura que demuestra la
eficacia de la RV en fomentar la empatia a través de la toma de perspectiva dentro de una
experiencia profundamente inmersiva de 'encarnacion' (Trevena et al., 2024). Tales aspectos de la
experiencia han demostrado involucrar areas cerebrales asociadas con la toma de perspectiva y la
regulacion emocional, que es altamente relevante en contextos educativos que son diversos y

requieren reciprocidad y respeto.

Las respuestas emocionales se medirdn utilizando datos fisioldgicos de transmision en tiempo real

de Fusion Virtual Field Trips de EEG, GSR y monitores de frecuencia cardiaca durante la
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formacion inmersiva en empatia. Esto nos permitird desentrafiar los correlatos fisioldgicos remotos
e informes subjetivos de fantasmas virtuales de empatia de 'yo' (Alimardani et al., 2020). Esta unica
combinacion de auto-informes subjetivos y datos fisioldgicos proporciona un método integral para

estudiar estados emocionales complejos como la empatia y la autorreflexion.

Ademés, el curriculo restante se disefiard utilizando el enfoque de gamificacion educativa. Al
modelo de modulacion de mentalidad encarnada, que ha demostrado aumentar la empatia y la
comprension emocional al fomentar la toma activa de roles con avatares educativos digitales (Bae
et al., 2024), esta estrategia permitird a los aprendices no solo ser observadores, sino también
experimentar personalmente situaciones de exclusion, conflicto y apoyo, modulando asi sus

respuestas cognitivas y afectivas dentro de un marco experiencial guiado.

El procedimiento experimental se organiza en cuatro fases progresivas y tiene como objetivo
evaluar los efectos inmediatos y duraderos de la intervencion, que utiliza tecnologia inmersiva,

sobre variables psicosociales clave.

Fase 1 — Calibracion del Estudio de Calcio. La calibracion implica probar un tercio del grupo para
asegurar sus niveles de inmersion junto con equilibrar los parametros del sistema, cargandolos y
probando brechas a lo largo del sistema. El pensamiento primario y el esfuerzo méaximo en la tarea
de cruzar el sistema para tocar los monitores en vivo actuados sigue de las pautas preestablecidas

de otros defensores de los logros y limites en la sauna y ISO (Huang et al. 2024).

Fase 2 — Evaluacion Previa (Pretest). Los participantes completaran instrumentos estandarizados y

validados disefiados para medir:

Inventario de Tono Actitudinal Nivel Relacionalmente Receptivo (por ejemplo, Indice de

Reactividad Interpersonal)
Percepciones del clima escolar inclusivo
Tipos y frecuencias de victimizacion y testimonio de acoso

Fase 3 — Intervencion Inmersiva. Cada participante completard sesiones de 30 minutos de
Intervencion Inmersiva una vez a la semana durante 4 semanas. Cada participante se involucrara

en escenarios disefiados para provocar respuestas empaticas ante instancias de exclusion,
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discriminacion y acoso. Los escenarios estaran disefiados para incluir interactividad desde varias
perspectivas (por ejemplo, victima, espectador, acosador reformado) con resultados de resolucion
positiva. Se registrara datos sobre el comportamiento corporal y observable de los participantes

para cada sesion y cada inmersion.
Fase 4 — Evaluacion Posterior y Seguimiento.

Al final de la intervencion, con el objetivo de medir cambios en la empatia, el clima escolar y el

acoso, se aplicara de la misma manera como se hizo en el pretest.

Se repetira la evaluacion nuevamente, tres meses después, para evaluar el efecto sostenido de los
impactos, con las metodologias longitudinales recomendadas en estudios de cambio actitudinal por

(Gaftney et al, 2021).

Con el proposito de estudios de intervencion en el aula (Oyekoya et al 2021), los marcos de
intervencion tecnologica han servido como base de codificacion temdtica para el anélisis

cualitativo.

A través de la incorporacion de auto-informes junto con auto-informes fiables y cuantificacion
objetiva, el impacto de la tecnologia inmersiva en la transformacion de actitudes sociales,

comportamientos y clima social en entornos educativos ha sido profundamente explorado.
Se utilizan los siguientes instrumentos:
Cuestionarios estandarizados sobre empatia cognitiva y afectiva (Lin et al., 2024).

Escalas adaptadas sobre percepcion de inclusion y clima escolar de programas de intervencion

escolar efectivos (Bear, G. G et al., 2014).
Registro de comportamientos a través de observacion estructurada (Johnston, 2018).

Entrevistas semiestructuradas sobre la percepcion y la experiencia vivida de la experiencia

inmersiva (Kizhevska et al., 2024).

Se evaluara la validacion del contenido y la fiabilidad interna (a Cronbach > 0,80) utilizando

estudios piloto.
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Los datos cuantitativos se analizaran utilizando ANOVA para medidas repetidas y analisis de
efectos de grupo y tiempo; se afiadira modelado de ecuaciones estructurales (SEM) para analizar
la relacion entre la empatia, la inclusion social y el acoso (Liao et al., 2025). Los datos cualitativos
se analizaran utilizando codificacion tematica, asegurando la triangulacién con los hallazgos

cuantitativos (Creswell & Poth, 2018; estudios de acoso).

Se proporcionard un proceso documentado de consentimiento informado con las familias y los
estudiantes, anonimato mediante el uso de numeros, confidencialidad y el derecho a retirarse en
cualquier momento (Serdar, C. E. (2021). El estudio ha obtenido permiso del comité de ética
relevante. Sin embargo, hay medidas de seguridad digital implementadas para garantizar la

privacidad de los datos recopilados (Kizhevska et al, 2024).

Este estudio reconoce las siguientes limitaciones: (a) posible impacto de la novedad tecnologica en
nov 2022; (b) generalizabilidad limitada solo a entornos escolares similares; y (c) dependencia de
auto-reporte en las escalas. Sin embargo, dentro del marco del estudio, el enfoque longitudinal y el
uso de metodologia de triangulacion ayudan a mitigar sesgos y aumentar la replicabilidad y validez

interna del estudio.
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Resultados y Analisis

Los datos cuantitativos se analizaron utilizando un ANOVA de Medidas Repetidas en los grupos

experimentales y de control de Empatia Digital. Se obtuvieron los siguientes resultados:

Tabla 1. Resumen y estadisticas descriptivas (pre y post intervencion)

Media
(DE) en
Media (DE) en la Cambio
Variable Poblacion la
Prueba Previa Porcentual
Prueba
Posterior
3.50+
Empatia (escala) Control 3.45+0.52 0.48 1.40%
) 410+
Experimental 3.40+0.55 20.60%
0.42
295+
Inclusion Percibida Control 2.90 £ 0.60 0.58 1.70%
) 3.60
Experimental 2.85+0.62 26.30%
0.50
4.00 £
Acoso Benigno (inc.) Control 420+ 1.10 100 —4.8%
2.80 =
Experimental 430+ 1.20 0.90 -34.9 %

El ANOVA mostr6 que las interacciones tiempo X grupo tuvieron un efecto significativo en la
empatia (F(1,598)= 85.2; p <.001) y en la inclusion percibida (F(1,598)= 102.7; p <.001), y una
reduccion significativa en el acoso para el grupo experimental (F(1,598)= 95.4; p <.001). Estos
resultados se relacionan con los objetivos de intervencion de Trevena et al. (2024); RuzZicky et al.
(2025) que mejoran las habilidades socioemocionales y la inclusion de los estudiantes y

disminuyen el acoso escolar.
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Evolucion de la empatia y percepcion de inclusion

3.50+£0.48 I

4.10+0.42

2.95+0.58 .
3.60 +£0.50 026%

4.00 +£1.00

2.80+0.90

Grafico 1. Evolucion de la empatia y percepcion de inclusion

Las tendencias indican que solo el grupo experimental logro mejoras significativas, lo que resalta

el éxito de la intervencion.

Se analizaron los datos de entrevistas semiestructuradas con estudiantes (n = 30) y docentes (n =

10).

Tabla 2. Categorias emergentes del analisis cualitativo.

Categoria Recuento Cita de ejemplo
L . “Senti lo que otras
Conciencia empatica 28 )
personas atraviesan...”
. . L “Me senti parte de,
Sentido de inclusion 25 )
comprendido...”
“Pensé en como mi
Reflexion sobre el acoso 22 | comportamiento
impacta...”
“Esto deberia
Relevancia educativa 20 | ensefnarse en cada
escuela...”
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Distribucidn de categorias identificadas

30

28
25
25 22
20

20
15
10

0

Conciencia empatica Sentido de inclusion  Reflexion sobre el  Relevancia educativa
acoso

(6]

B Recuento M Cita de ejemplo

Grifico 2. Distribucion de categorias identificadas.

Todo esto contribuy6 con los datos cuantitativos para demostrar que la intervencion va mas alla de
aumentar la empatia y la percepcion de inclusion, ya que también promueve el pensamiento
reflexivo y de toma de perspectiva — en consonancia con investigaciones previas sobre la toma de
perspectiva inmersiva en RV (Trevena et al., 2024) y entornos antiacoso en RV (Ruzicky et al.,

2025).

La convergencia entre los resultados cuantitativos y cualitativos es considerable. Los cambios
apreciables en empatia e inclusion se reflejan en las expresiones emocionales y reflexivas de los
respondientes. Esta triangulacion de los datos mejora la fiabilidad de los hallazgos (Clinica mental

adolescente con RV; Xu et al., 2025).

Ademas, en comparacion con los meta-analisis de los programas antibullying tradicionales, los
incrementos hallados en nuestro estudio (20-26%) superan con mucho las reducciones esperadas

(~15-19%), lo cual resalta el valor de la empatia digital inmersiva (Gaftney et al., 2021).

Los hallazgos confirman la hipotesis: la intervencion Empatia Digital tiene un impacto positivo
significativo en los aspectos cognitivos y afectivos profundamente entrelazados de la empatia,

aumenta los sentimientos de inclusion y reduce eficaz y sostenidamente las ocurrencias de acoso.
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Esto representa un avance en la metodologia de la educacién socioemocional al incorporar
ambientes inmersivos de RV/RA, los cuales permiten vivenciar otras perspectivas (Trevena et al.,
2024), inducir reacciones emocionales auténticas (Ruzicky, E et al., 2024), y asi mejorar la

regulacion emocional y las habilidades sociales (Xu et al., 2025).

Implicaciones educativas:

Integrar empaticamente las experiencias inmersivas en el curriculo escolar.

Fomentar la reflexividad entre los estudiantes como estrategia de prevencion primaria.

Capacitar a los docentes en el uso pedagogico de herramientas digitales sensibles y su

dinamizacion.
Se incorporara el resultado de la evaluacion longitudinal que representa la durabilidad del cambio.

Se realizardn adaptaciones contextuales correspondientes a las diferencias individuales y al nivel

educativo.

Se hara una comparacion con otras metodologias socioemocionales no inmersivas.

Discusion

En resumen, los resultados cuantificables indican un aumento sustancial en la preocupacion
empatica y la inclusion percibida, junto con la notable disminucion reportada anteriormente en el
comportamiento de acoso, lo que confirma la efectividad de alguna forma de inmersion dentro de
la Empatia Digital como se propuso en la hipdtesis. Esto estd alineado con la literatura que sefiala
la efectividad de los entornos virtuales en la empatia como "poner al usuario en los zapatos del otro’
(Ingram et al. 2019). También se refiere a la capacidad del escenario de RV para fomentar la
ejecucion de un comportamiento prosocial en el acoso (Kurian 2024). Hay un niimero creciente de
académicos (Khanolainen y Khukalenko 2025) que afirman que los disefios de RV bien
estructurados evocar no solo sentimientos de empatia, sino también un compromiso emocional

activo, que son los pilares de nuestra atencion.
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Esa convergencia de métricas cuantitativas (20-26 % de aumento) y retroalimentacion cualitativa
que resuena con un entendimiento emocional y un sentido de pertenencia afirma fuertemente el
disefio propuesto 'empatico e inclusivo'. Este tipo de datos también resuena con el cuerpo de
literatura emergente en revision que destaca el valor de una perspectiva inmersiva en la creacion

de empatia en casos de acoso (Ruzicky et al. 2024).

Nuestros resultados coinciden con varios trabajos internacionales y estudios regionales. Por
ejemplo, (Slater, M. 2024) documentdé que los simuladores escolares en RV mejoran la
identificacion del acoso debido al realismo de la experiencia. Ademas, Barreda-Angeles et al.
(2021) encontraron que los entornos de RV fomentan efectivamente la empatia en ambientes
escolares contra el acoso. Con respecto a la inclusion, (Ceresnik, M. 2025) enfatiza que las
simulaciones de RV que permiten "practicar" estrategias de afrontamiento confrontativas ayudan

a reducir barreras y fomentar la integracion.

Sin embargo, hay divergencias metodoldgicas. A diferencia de algunos estudios que utilizaron
funciones simples de VR o juegos serios (Alcalde-Llergo et al., 2024), nuestra intervencion integrd
fases de toma de perspectiva multiple, sensores de perspectiva (EEG) y retroalimentacion
emocional que pueden explicar la mayor efectividad observada. Este enfoque avanzd la
comprension de la integracion de la tecnologia y la metodologia, mejorando la inmersion y el rigor

reflexivo.
Estos hallazgos indican varias posibles implicaciones educativas:

Inclusion curricular de RV/RA que induce empatia: disefiadas para simular diversas experiencias
de rol, estas actividades ensefan habilidades socioemocionales que las lecciones tradicionales no

logran impartir (Oyekoya et al., 2021).

Desarrollo profesional dirigido: los docentes necesitan formacion sobre la integracion pedagdgica

y técnica de estas herramientas (Herndndez-Prados, 2024).

Escalabilidad y adaptabilidad: iniciativas como 'AtréveteXNoche' apoyan su uso en entornos de

ocio y penitenciarios mas alla de la escuela.
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Como limitaciones apuntadas, el efecto novedad de la intervencion puede haber aumentado aun
mas los resultados a corto plazo. Ademas, la falta de equipos y formacion es una barrera logistica

y financiera.

La investigacion futura deberia considerar:

Investigar los efectos a largo plazo (6—12 meses).

Evaluar los impactos de intervenciones no inmersivas (charlas, juegos de rol).

Evaluacién en diferentes contextos culturales y regionales, con un enfoque en América Latina.

Esta investigacion mejora el marco interdisciplinario respecto al juego simbolico digital como

vehiculo de transformacidon socioemocional.

Al utilizar entornos inmersivos de RV/RA que representan y encarnan emocionalmente diversas
perspectivas, el juego simbdlico tradicional se reconceptualiza en una forma digital de multiples

capas, aumentando asi su potencial educativo y transformador.

La intervencion ilustra como el acto de digitalizacion simbolica—donde uno representa al otro y
re-actlia situaciones complejas—puede resultar en una empatia genuina, inclusion activa y
reflexividad moral. Amplia la esencia del juego simbolico y lo coloca en la frontera en la lucha

contra el acoso y en la construccion de comunidades escolares resilientes.

Conclusiones

Los resultados obtenidos a lo largo de esta investigacion permiten concluir que la aplicacion de
una intervencion educativa anclada en la tecnologia inmersiva—Illamada Empatia Digital—se
encontré muy efectiva en el fortalecimiento de habilidades socioemocionales, fomentando un clima
escolar inclusivo y disminuyendo en gran medida la prevalencia del acoso. Esta investigacién no
solo ha cumplido sus objetivos y metas, sino que también ha demostrado el poder transformador
de la realidad virtual (VR) y la realidad aumentada (AR) en el microscopio de una pedagogia ética
y emocionalmente orientada. El anélisis cuantitativo reveld mejoras significativas en los niveles de
empatia cognitiva y afectiva entre los estudiantes que participaron en la experiencia inmersiva.

También hubo un aumento notable en el sentido de pertenencia, que estuvo acompanado de una
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disminucion sostenida de las conductas de acoso. Estos hallazgos fueron corroborados por los
resultados cualitativos que dieron lugar a categorias como el compromiso emocional, la toma de
perspectiva y la auto-reflexion critica, ilustrando un cambio transformador en la comprension
interpersonal de los participantes. Desde una perspectiva metodoldgica, el disefio mixto utilizado
permitio la triangulacion de datos, fortaleciendo la validez interna del estudio mientras garantizaba
una interpretacion holistica del fenomeno estudiado. El proposito de las tecnologias emergentes
utilizadas iba mas alld de un papel instrumental, viéndose mas bien como un vehiculo simbolico
que enriquecia la experiencia emocional de situaciones sociales complejas, ampliando asi el
potencial configurativo del entorno educativo. Las ventajas esbozadas en este estudio se
manifiestan en diferentes estratos. A nivel individual, la adquisicion de habilidades empaticas
conduce a la formacion de individuos més conscientes, éticamente responsables y socialmente
activos. A nivel grupal, el clima escolar mejorado que resulta del uso de précticas inclusivas
conduce a niveles mejorados de interacciones respetuosas y democraticas. A nivel institucional,
esta iniciativa constituye un ejemplo de cémo abordar de manera innovadora los problemas
estructurales del sistema educativo, como la violencia escolar y la exclusion social, desde un
enfoque mas proactivo y formativo. Los hallazgos también plantean nuevos temas para la
investigacion y la practica pedagdgica. En primer lugar, es importante entender la sostenibilidad a
largo plazo de los efectos capturados en este estudio a través de estudios longitudinales que midan
la retencién del aprendizaje socioemocional desencadenado por experiencias inmersivas. En
segundo lugar, en relacion con varios niveles educativos y el contexto sociocultural, es necesario
ajustar la intervencion a la edad, el género, la historia de victimizacion y otros factores
socioecondmicos. Poder aplicar este modelo a otros sistemas educativos, quizas el més estratégico
sea el resto de América Latina, donde hay una oportunidad tnica para ampliar el embudo social de
acceso a recursos educativos tecnologicamente sofisticados. Practicamente, es necesaria la
inclusion progresiva de modulos de Empatia Digital en la educacion para la ciudadania y la ética y
en otras capacitaciones de habilidades blandas. Esto significa que, ademas de la infraestructura
tecnologica necesaria, se requiere una formacioén adecuada para los docentes, asi como politicas
que promuevan una practica tecnopedagogica é€tica, inclusiva y sélida. En conclusion, la Empatia
Digital se entiende mejor como una propuesta pedagogica integral que va mas alla de enfoques
tecnocéntricos para convertirse en una estrategia educativa profundamente transformadora que

aspira a fomentar individuos mas empaticos, escuelas inclusivas y sociedades equitativas.
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