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Resumen

El estudio hace énfasis a la Realidad Virtual (RV) se ha convertido en una tecnologia
revolucionaria en el &mbito educativo, ofreciendo entornos de aprendizaje mas inmersivos,
dinamicos y motivadores. En este contexto, el presente estudio tiene como finalidad evaluar el
impacto de la Realidad Virtual en la participacion activa de los estudiantes, analizando su
influencia en la motivacion, la comprension de los contenidos y el aprendizaje autbnomo. En
donde se lleva a cabo esta evaluacion, se realizd una revision sistemética de la literatura
cientifica, siguiendo el protocolo PRISMA, que incluyé criterios de inclusién y exclusion
rigurosos, consultando bases de datos académicas como Scopus, Web of Science, Google
Scholar, Scielo y Redalyc. Los resultados obtenidos demuestran que la RV potencia de manera
significativa la participacion activa de los estudiantes, favoreciendo tanto su rendimiento
académico como su actitud hacia el aprendizaje y el desarrollo de competencias cognitivas y
creativas. Ademas, se identificaron los retos, como barreras técnicas, la falta de formacion
docente y limitaciones en las infraestructuras disponibles. En conclusion, la Realidad Virtual se
presenta como una herramienta eficaz para dinamizar el proceso de aprendizaje, siempre y
cuando se implemente con una planificacion pedagdgica adecuada. Se sugiere fortalecer la
formacion del profesorado, invertir en recursos tecnoldgicos accesibles y promover politicas
educativas que integren la RV en un ecosistema formativo innovador y sostenible.

Palabras clave: Realidad Virtual, Participacion Activa, Educacion, Innovacién, Inmersion,
Tecnologia Educativa, Aprendizaje Autonomo.
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Abstract

The study emphasizes that Virtual Reality (VR) has become a revolutionary technology in
education, offering more immersive, dynamic, and motivating learning environments. In this
context, this study aims to evaluate the impact of Virtual Reality on students' active participation,
analyzing its influence on motivation, content comprehension, and autonomous learning. Where
this evaluation is carried out, a systematic review of the scientific literature was conducted
following the PRISMA protocol, which included rigorous inclusion and exclusion criteria,
consulting academic databases such as Scopus, Web of Science, Google Scholar, Scielo, and
Redalyc. The results obtained demonstrate that VR significantly enhances students' active
participation, favoring both their academic performance and their attitude toward learning and
the development of cognitive and creative skills. In addition, challenges were identified, such as
technical barriers, lack of teacher training, and limitations in available infrastructure. In
conclusion, Virtual Reality is presented as an effective tool for streamlining the learning process,
provided it is implemented with appropriate pedagogical planning. It is suggested that teacher
training be strengthened, investment in accessible technological resources be made, and
educational policies be promoted that integrate VR into an innovative and sustainable learning
ecosystem.

Keywords: Virtual Reality, Active Participation, Education, Innovation, Immersion,
Educational Technology, Autonomous Learning.
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Introduccion

En las Ultimas décadas, la sensibilidad de las tecnologias en la realidad virtual y en el area
educativa se ha vivido transformaciones profundas, en donde los avances tecnoldgicos
impactantes y las nuevas formas de comunicacion que han cambiado no solo la manera en que
las personas se relacionan entre si, sino también cémo aprenden. Uno de los ambitos donde
estos cambios se han manifestado con mayor intensidad es la educacién, impulsados
principalmente por el auge de la realidad virtual y la constante evolucion de las nuevas formas
de comunicacion (Granados y otros, 2020).

Ademas, los cambios acelerados de la educacion se reafirman como un elemento crucial para el
desarrollo social; en donde, el principal vehiculo para preparar a las nuevas generaciones frente
a los retos que impone un mundo globalizado, altamente competitivo y en constante
transformacion (Andrey & Vargas, 2020). Los nifios, las nifias y los jovenes son el cimiento
sobre el cual se edificara el futuro, y es sobre sus hombros que recae la responsabilidad de
adaptarse, innovar y liderar los cambios que estan por venir, tanto a corto como a largo plazo.
Por ello, es esencial repensar los métodos de ensefianza, integrando herramientas como la
realidad virtual, que no solo enriquecen el aprendizaje, sino que también fortalecen la capacidad
de los estudiantes para interactuar de manera activa con el conocimiento y su entorno (Teran,
2024).

La educacion considerada la columna vertebral de la sociedad no puede desvincularse del
conocimiento, la tecnologia y de los actores que intervienen en el proceso educativo,
especialmente en un entorno global en el que las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion (TIC) desempefian un papel crucial (Bazurto y otros, 2023). La pandemia de
COVID-19 revoluciono radicalmente las practicas pedagdgicas convencionales, con el cierre
stbito de las instituciones educativas oblig6 a una rapida transicion hacia un modelo virtual, que
aunque surgioé como una solucion temporal, puso de manifiesto la urgente necesidad de innovar
en los métodos de ensefianza (Jacovidis y otros, 2023).

Las plataformas digitales, las clases en linea y el uso intensivo de herramientas tecnoldgicas se
convirtieron en la norma, en donde el cambio también sacé a la luz marcadas desigualdades
sociales, econdémicas y tecnoldgicas que afectaron directamente el rendimiento académico y
aumentaron la desercion escolar (Barrientos y otros, 2022). Ante esta situacion, se hace
imprescindible disefiar estrategias pedagdgicas mas dinamicas, interactivas y centradas en el
estudiante.

Una de estas estrategias es la incorporacion de la realidad virtual (RV), una herramienta
innovadora que ha demostrado ofrecer multiples beneficios en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, en donde las tecnologia permite crear entornos simulados en los cuales los
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estudiantes pueden experimentar, explorar e interactuar de manera similar a la vida real,
generando un aprendizaje mas significativo, autdnomo y vivencial (Pefia & Cuzco, 2023).

Los estudios recientes indican que la implementacion de la RV promueve una participacion
activa de los estudiantes, quienes dejan de ser meros receptores de contenido para convertirse
en protagonistas de su propio aprendizaje (Sousa y otros, 2021). En el contexto a pesar de sus
ventajas, muchas instituciones educativas sobre todo en paises como Ecuador aun se aferran a
practicas pedagogicas tradicionales que limitan la participacion activa del estudiante,
manteniéndolo en una posicion pasiva (Vélez y otros, 2020). Aunque los docentes son
conscientes de los beneficios que ofrece la realidad virtual, la falta de formacion adecuada y el
acceso limitado a esta tecnologia han dificultado su adopcion masiva. Por lo tanto, es
fundamental impulsar su integracion como herramienta didactica para enriquecer las clases,
mejorar el rendimiento académico y fomentar una educacion mas equitativa, dinamica y
centrada en el estudiante.

El principal problema se basa en la escasa ejecucion de las estrategias establecidas en las
tecnologias inmersivas limita las oportunidades de los estudiantes para desarrollar habilidades
cognitivas, sociales y creativas que son esenciales en el mundo actual. Por lo tanto, es necesario
analizar y comprender los efectos que el uso de la realidad virtual puede generar en el grado de
participacion y compromiso del alumnado, con el fin de fortalecer procesos educativos mas
eficaces, dinamicos e inclusivos.

El desarrollo tecnoldgico ha revolucionado el panorama educativo, introduciendo herramientas
y recursos que enriquecen los procesos de ensefianza aprendizaje, en las que se fundamenta que
las innovaciones, la realidad virtual (RV) se destaca como una de las tecnologias mas
prometedoras, gracias a su potencial para crear entornos inmersivos, dindmicos y altamente
interactivos. Por ende, los avances han suscitado un interés creciente por su aplicacion en el
ambito educativo.

La realidad virtual se define como una tecnologia que simula entornos, ya sean reales o
imaginarios, utilizando dispositivos digitales que ofrecen una experiencia sensorial integral, que
incluye iméagenes en 3D, sonidos y, en ocasiones, interacciones tactiles. Su objetivo es fomentar
la participacion del usuario, permitiéndole explorar y manipular escenarios virtuales de manera
autonoma y activa (Sousa y otros, 2021) En el entorno educativo, esto representa una
oportunidad valiosa para redisefiar las estrategias pedagogicas, promoviendo un aprendizaje mas
significativo, colaborativo y centrado en el estudiante (Estrada, 2022).

Diversos estudios han evidenciado que la implementacion de la realidad virtual en la educacion
potencia la participacion activa de los estudiantes, en donde hace la diferencia de las
metodologias tradicionales, donde los alumnos suelen adoptar un rol pasivo, la RV sitla al
estudiante en el eje del proceso educativo, dandole la oportunidad de ser protagonista de su
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propio aprendizaje. Esta participacion activa no solo mejora la adquisicion de conocimientos,
sino que también fortalece el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y emocionales
(Morales y otros, 2024).

Ademas, la realidad virtual responde a la necesidad de construir ambientes de aprendizaje mas
inclusivos y personalizados, adaptables a distintos estilos y ritmos de aprendizaje. En este
contexto, la RV permite representar conceptos abstractos de manera visual y concreta,
facilitando la comprension de temas complejos y despertando la curiosidad y el interés del
estudiante. Este enfoque resulta particularmente beneficioso en areas como ciencias, historia,
geografia y arte, donde los alumnos pueden explorar desde el cuerpo humano hasta antiguas
civilizaciones, todo dentro de un ambiente controlado y seguro (Espinozay otros, 2025)

A pesar de sus numerosos beneficios, la integracion de la realidad virtual en el aula todavia
enfrenta desafios significativos, n donde uno de los principales obstaculos es la falta de
formacion docente en el uso de estas herramientas tecnoldgicas, lo que limita su implementacion
en contextos educativos reales. Asimismo, aspectos como el acceso a dispositivos, la
conectividad y la inversion institucional son factores clave para asegurar una integracion
efectiva. No obstante, a medida que la tecnologia se vuelve cada vez mas accesible y las
investigaciones contintan demostrando su impacto positivo en el aprendizaje, se anticipa un
aumento en su adopcion dentro del sistema educativo (Ulises y otros, 2024).

El presente estudio tiene como propdsito analizar el impacto de la realidad virtual en la
participacién activa de los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje, tomando en
cuenta sus implicaciones pedagdgicas, tecnolégicas y metodoldgicas. A través de esta
investigacion, se busca evidenciar como la integracién de entornos virtuales inmersivos puede
aumentar el interés de los estudiantes por los contenidos académicos, fomentando asi actitudes
participativas, autonomas y motivadas. Ademas, se pretende proporcionar insumos teéricos y
practicos que sirvan como base para promover el uso de esta herramienta en contextos
educativos, con el fin de impulsar una educacién mas innovadora, significativa y centrada en el
estudiante.

Metodologia

El estudio forma parte de una revision sistematica de la literatura con el propoésito de analizar y
sintetizar la evidencia cientifica disponible acerca del impacto de la realidad virtual en la
participacion activa de los estudiantes en el proceso educativo. En donde se garantizar un
enfoque riguroso y estructurado, se utilizd el método PRISMA (Elementos Preferidos para
Reportes de Revisiones Sistematicas y Metaanalisis), reconocido en el &ambito académico por
ofrecer directrices claras que aseguran la calidad, transparencia y replicabilidad de la
investigacion.
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La aplicacion de la metodologia PRISMA permitié organizar de manera sistematica las fases de
identificacion, seleccion, evaluacion y sintesis de los estudios pertinentes, en donde los enfoques
resultaron esenciales para asegurar que los articulos incluidos en la revision cumplieran con
criterios metodologicos rigurosos, lo que a su vez garantizo la validez de los hallazgos. Aunque
este modelo se ha aplicado principalmente en campos como la inteligencia artificial y la
educacion matematica, su estructura es igualmente relevante para investigar el uso de
tecnologias emergentes, como la realidad virtual, en contextos educativos, especialmente en
relacion con la participacion y motivacion del alumnado.

En la realizacion en la revision, se consultaron diversas bases de datos cientificas de alto
impacto, como Scopus, Dialnet, SCIELO, Google Académico y otros repositorios académicos
especializados. Se emplearon términos de busqueda estratégicamente definidos, como "realidad
virtual”, “participacion estudiantil”, "tecnologia educativa”, "motivacion en el aula”,
"interaccion activa" y "aprendizaje inmersivo”, utilizando operadores booleanos (AND, OR)
para ampliar y refinar la busqueda.

El enfoque metodoldgico facilito el acceso a una amplia gama de investigaciones empiricas y
tedricas relacionadas con el impacto de la realidad virtual en la dinamica del aula,
especificamente en cuanto al papel activo que desempefian los estudiantes al interactuar con
entornos digitales inmersivos. A partir del analisis de estas fuentes, se pudieron identificar
patrones, beneficios, limitaciones y recomendaciones practicas sobre la implementacion de la
realidad virtual como una estrategia metodoldgica que no solo potencia la participacion, sino
gue también incrementa el compromiso, la motivacién y el rendimiento académico.

Tabla 1
Busqueda booleana de la base de datos para la investigacién
Base de Datos Palabras Clave con Operadores Booleanos
SCODUS "realidad virtual" AND "participacién estudiantil” OR "interaccién
P activa" AND "tecnologia educativa"
Dialnet "realidad virtual" AND "aprendizaje activo" OR "motivacion en el
aula” AND "educacion béasica"
Gooale ("realidad virtual™ OR "entornos inmersivos™) AND (“participacion
Acagémico activa" OR "motivacién estudiantil”) AND ("innovacion pedagogica”
OR "tecnologia educativa')
SCIELO "realidad virtual" AND "proceso de ensefianza-aprendizaje” OR

"implicacion del estudiante” AND "educacién”

("uso de realidad virtual™ AND "nivel de participacion estudiantil™) OR
("estrategias metodoldgicas" AND "tecnologias emergentes" AND
"interaccién educativa™)

Repositorios
Académicos
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Para asegurar la relevancia y calidad de los estudios seleccionados, se aplicaron los siguientes
criterios de inclusion y exclusion:

Criterios de inclusion:

» Estudios publicados en los ultimos 5 afios (2020-2025).
o Investigaciones redactadas en espafiol e inglés.
» Estudios que aborden la relacion entre la realidad virtual y la tecnologia educativa

o Investigaciones con enfoques cualitativos y/o cuantitativos sobre la realidad virtual y la
tecnologia educativa.

Criterios de exclusién:

o Estudios duplicados o en idiomas distintos a los seleccionados.

e Articulos de opinion o sin una metodologia claramente definida.

« Investigaciones que no analicen la realidad virtual y la tecnologia educativa
« Publicaciones sin acceso al texto completo.

Seguidamente, el proceso de seleccion de estudios siguié las fases del modelo PRISMA,
permitiendo una depuracion rigurosa de la literatura cientifica disponible.

Esta obra esta bajo una Licencia Creative Commons Atribucién No Comercial-Sin Derivar 4.0 Internacional

https://magazineasce.com/



P
&
DK

Widg

it

é"(«(ﬂ;

ASCE MAGAZINE ISSN: 3073-1178

Figural
Diagrama de Flujo

IDENTIFICACION

Articulos identificados en bases
de datos
n=106

Articulos identificados en
otras fuentes n = 24

SELECCION

Acrticulos despues de eliminar
duplicados n= 82

ELEGIBILIDAD
Articulos examinados Articulos segun criterios de
n=82 inclusion/exclusion n= 55

INCLUSION

Articulos para la elegibilidad del Articulos rechazados por

texto accesible n = 27 texto incompleto o pagados
‘ n =16

Articulos incluidos en la meta-
sintesis
n=11

Se inici6 con la identificacion de registros en bases de datos y otras fuentes, seguida de la
eliminacion de duplicados, la evaluacion de titulos y resimenes, la revision de textos completos
y la seleccidn final de estudios relevantes para la meta-sintesis
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Resultados

Una vez realizada la revision de los 11 estudios seleccionados conforme a los lineamientos del enfoque PRISMA, se procedié a
sistematizar los hallazgos obtenidos. Los resultados fueron organizados de manera estructurada en una tabla, con el propésito de facilitar
su analisis e interpretacion.

Tabla 2.
Revision sistematica del PRISMA

Realidad Virtual

Criterio personal

otros, 2025)

ciencias naturales

en estudiantes de

educacion media:
una revision
sistematica

datos especializadas
como Scopus, Web
of Science, Google
Scholar,
ScienceDirect,
Scielo y Redalyc, u

significativamente la motivacién
intrinseca hacia las ciencias
naturales, y fomenta una actitud
positiva hacia el aprendizaje
auténomo. Como conclusion, se
evidencia que la realidad virtual
constituye una herramienta
tecnoldgica altamente eficaz para el
aprendizaje significativo de las
ciencias naturales, proporcionando
una alternativa innovadora frente a

demuestra como las
experiencias
inmersivas despiertan
la motivacion
intrinseca del
estudiante, lo que se
traduce en una
participacion mas
activa

N. | Autor/Afo Tema Métodos Resultados (RV)yla
participacion activa
Los resultados obtenidos revelaron | Se destaca que la RV, | Se valora
que la incorporacién de secuencias |aplicada en Ciencias | altamente este
didacticas basadas en realidad Naturales, potencia el |enfoque por su
virtual promueve una mejora aprendizaje rigurosidad
S ... | considerable en la comprension y significativo al metodoldgica y por
Revision sistematica ! S .
. . retencion de conceptos cientificos favorecer la como presenta a la
La realidad virtual | documental basado . X L
) - complejos en estudiantes de comprension de RV como una
como estrategia en criterios b . . .
L e educacion media, favorece el conceptos complejos y | solucion
didactica para especificos de . . - ;
! L desarrollo de competencias mejorar la retencion de | innovadora frente a
fortalecer el inclusion y e . o - .
. . cientificas mediante experiencias conocimientos. Su métodos
. aprendizaje exclusién. Se : . PR e .
(Guzméany P inmersivas, aumenta revision sistematica tradicionales que
1 significativo en | consultaron bases de

limitan la iniciativa
del alumno.
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los métodos educativos
tradicionales.
La herramienta méas adecuada en Se proponen que el Se subraya la
todos los casos, conlleva a que sea | éxito de la RV radica | necesidad de una
necesario un analisis minucioso del | en el anlisis criticoy | planificacion
docente y de todos los sectores contextual por parte de | estratégica para
involucrados en la educacion para los docentes, que la RV no solo
aproximarse al mejor modelo que resaltando la impacte
garantice el aprendizaje. En la importancia de disefiar | técnicamente, sino
. . . . ... |exploracion de otros trabajos, se ha |entornos controlados | también
La realidad virtual | Revision cientifica . S o .
. encontrado su implementacion en que faciliten la emocionalmente,
como herramienta | de los datos X iy -
(Sousa 'y L N entornos escolares debido al uso formacion y en la experiencia
2 para la educacién | cientificos, ; . : g, .
otros, 2021) . . intensivo de las tecnologias de la evaluacion de educativa. Esto
basicay relacionada con la|. L SN .
: ) . informacion y la comunicacion competencias plantea el reto de
profesional realidad virtual . ; . .
digital, asi como a la necesidad de capacitar al
construir y contextualizar escenarios personal docente
simulados donde estudiantes y para maximizar el
profesores cuenten con un entorno valor de estas
controlado de inmersion para la tecnologias
formacién, sensibilizacion y
evaluacion de competencias y
habilidades.
Se destaca los aspectos como la Se aportan una mirada | En este sentido
formacién del profesorado en el uso | integral, considerando | enfoque destaca
. didactico de nuevas herramientas, la | la formacion docente, | por su vision
Se examinan las . N - . e
X . busqueda de principios para el el disefio de objetos de | holistica, al
diversas lineas de o A o . o
. . . S disefio de objetos de aprendizaje, asi | aprendizaje y las abordar la RV
Realidade mista, | investigacion que se i . .
. ) como el grado de aceptacion y las percepciones de uso. | desde variables
(Cabero y | virtual e| estan llevando a - ; .
3 . actitudes que generan en docentes y | En este sentido, su cognitivas,
otros, 2025) |aumentada cabo con el fin de " . . . o9
enriquecer el alumnos_. También se consideran las estugjl_o refleja que la ms‘_utuqonales y
L percepciones acerca de las participacion actitudinales.
conocimiento s . . R
s dificultades para su incorporacion, | estudiantil esta
cientifico . o . -
las variables cognitivas relacionadas | condicionada no solo
con su utilizacion y los estudios por la tecnologia en si,
comparativos destinados a sino también por la
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otros, 2025)

educativas en
estudiantes de
tercer nivel

conformada por 100
estudiantes 'y 5
docentes de
educacion  superior
que sean expertos en
innovacion

académica y
tecnologia educativa

las dificultades técnicas, el 54% de
los estudiantes han encontrado
dificultades técnicas al usar la RV.
La integracion de la realidad virtual
en la educacion superior ha sido
recibida con entusiasmo por los
docentes, quienes han observado
mejoras en la participacion y
comprension de los estudiantes. No
obstante, persisten retos
relacionados con la infraestructura y
el apoyo técnico e institucional, los
cuales deben ser gestionados para
garantizar una implementacion
efectiva y sostenida de esta
innovadora herramienta pedagdgica.
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2y,
comprender su efectividad, entre actitud del profesorado
otros. y la usabilidad de los
recursos.
El 40% de los encuestados esté de Los resultados El estudio refuerza
acuerdo en que la realidad virtual ha | contundentes sobre el | la idea de que la
mejorado su comprension de los impacto de las implementacion de
conceptos tedricos, mientras que el | simulaciones la RV debe ir
60% se siente mejor preparado para |educativas: los acompafiada de
el ambito laboral gracias a las estudiantes no solo politicas
simulaciones de RV. El 54% de los | comprenden mejor los | institucionales que
, estudiantes considera que las contenidos, sino que | faciliten su
Se adopt6 un| . . L X |- >
. simulaciones de RV son més también se sienten méas | integracion
enfoque mixto, por fecti las ol q | - o
medio de un disefio | € ectivas que las clases preparados para el sistemética.
. tradicionales. El 45% de los entorno laboral. Sin
no experimental vy . .
estudiantes encuentra la RV embargo, persisten
transversal, con . . . -
; motivadora e interesante. EI 60% de | obstaculos técnicos e
L modalidad . . .
Aplicacion de L los estudiantes considera que la RV | infraestructurales.
. . descriptiva y . -
realidad virtual . deberia ser mayormente utilizada en
. X . exploratoria, la .
(Borjay para simulaciones el curriculo de su carrera. Respecto a
4 muestra estuvo
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El uso tanto de aplicaciones de RV | Se enfatiza que no es | El aporte es
. (e preelaboradas como el desarrollo de | la inmersion en si fundamental para
Estudio sistematico . . . . oL
del desarrollo ambientes virtuales por parte de los | misma la que mejora el | redirigir esfuerzos
- alumnos puede resultar aprendizaje, sino la desde lo visual
tecnolégico . . - - X .
. educacionalmente efectivo. Algunos | interactividad con el hacia lo funcional,
importante que . : : .
estudios han arrojado que los entorno virtual. Esta enfocandose en
puede apoyar al . R e ,
alumnos educados con herramientas | distincion técnica es como interactia el
proceso de ~ g i
ensefianza de RV se desempefian de manera clave, ya que dirige la | estudiante con el
. La realidad virtual o por lo menos igual, pero usualmente | atencion hacia el contenido.
(Escartin, o aprendizaje. En . - L
5 y sus posibilidades ; mejor que los educados sobre la disefio pedagdgico de
2024) P muchos paises ; L e
didacticas base de otras formas de instruccién. | las experiencias en
desarrollados se han
; Por otro lado, aunque se reconoce RV.
establecido
que los alumnos educados con
programas para s . )
. . técnicas de RV inmersivas se
introducir esta ~ .
. desempefian mejor que los educados
tecnologia en o d .
. . con técnicas no inmersivas, la clave
diferentes niveles de . S
~ no parece estar en la inmersion
ensefianza . .
propiamente, sino en la
interactividad con el ambiente.
. La aplicacion de la RV en las aulas, |Se documentan como | La experiencia
La metodologia de . ~
. N .. | ademaés de ayudar a alcanzar los la RV en la ensefianza | demuestra que la
investigacion-accion . ! L ;
contenidos de las materias, como se | del dibujo potencia RV no solo aporta
empleada, se basa . - . L
N comprueba través de los resultados | habilidades viso- en ciencias duras,
en el disefio de . R . . o
. de los estudiantes; es Util para espaciales, sino también en
. entornos virtuales . ) . -
La Realidad desarrollar en los estudiantes de pensamiento abstracto |4&reas creativas,
: para entender la . P L ;
Virtual para la . .| Bachillerato. Artistico, el y creatividad. El uso promoviendo una
. ~ perspectiva a través : g . L
(Gonzélez & ensefianzay de la percencion pensamiento logico abstracto, la de metodologias participacion
6 Mesias, aprendizaje de la | percep capacidad viso espacial, la activas en este campo | dindmica.
. visual y el S . -
2023) perspectiva en el instrumento creatividad, y el uso adecuado de las | ha sido recibido
dibujo rincial de tecnologias y herramientas digitales. | positivamente por los
princip Ademas, muestra también que el |estudiantes, lo cual
recogida de datos . .
. . alumnado estd abierto a resalta el valor de la
esun cuestionario | . - . .
. introducir metodologias activas con | RV para romper la
anonimo con escala . .
- X RV, siendo muy favorables a su rigidez de las
tipo Likert, para |. . ~ o .
. inclusion en la ensefianza del dibujo, | metodologias
conocer y medir la . X .
agradeciendo en sus comentarios la | tradicionales.
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satisfaccion del
alumnado

inmersion tecnoldgica en el aula, ya
que aumenta sus expectativas y su
interés por el aprendizaje

(Diaz y otros,

La realidad virtual
y aumentada en el

El presente estudio
piloto analiza la
vision de los
estudiantes de ESO
sobre el empleo de
estas tecnologias en

Los resultados indican que los
estudiantes de ensefianza secundaria
consideran que laRV y la RA
pueden ser utilizadas en sus aulas
para promover su aprendizaje.
Concluir que los estudiantes de
secundaria sienten que estas
tecnologias pueden utilizarse en los

Un estudio piloto en
secundaria, destacan
que, si bien los
estudiantes reconocen
el potencial educativo
de laRV y la realidad
aumentada (RA), aun
no la perciben como

El hallazgo refleja
una brecha entre el
potencial de la
tecnologia y su
implementacion
real. Es necesario,
por tanto, cerrar
ese desfase entre la

2022 - su proceso de : i o . - s
) aula de secundaria proce escenarios formativos, pero no las una practica habitual | disponibilidad de
aprendizaje. Se ha . AT e .
perciben dentro de sus instituciones. |en sus instituciones. herramientas
contado con una . . L
. El estudio se ha realizado al amparo tecnoldgicas y su
muestra aleatoria de NI . et
. del proyecto disefio, implementacion uso cotidiano en el
estudiantes de s .
secundaria (n=62) y evaluacion de materiales en aula.
Realidad Mixta para entornos de
aprendizaje
a implementacion de nuevas Se plantean que el La reflexion resulta
metodologias pedagdgicas y el uso y | avance de las crucial para pensar
la diversificacion creciente de la tecnologias no siempre | en un redisefio de
tecnologia, mientras que los va acompafiado de la | los ecosistemas
espacios en los que todo esto tiene | transformacion de los | educativos que
La Realidad lugar no se transforman al mismo espacios y realmente facilite
Virtual para la El estudio es ritmo. Esta seccion tematica es una | metodologias de la participacion
ensefianzay ; - oportunidad de promover una aprendizaje. Subrayan |activa del
(Gavalda 'y o sistematico, L . . .
8 aprendizaje de la . reflexién, con una mirada la necesidad de una estudiante.
otros, 2025) analiticos, de

perspectiva en el
dibujo

revision bibliografia

interdisciplinar, desde la triple
mirada pedagogica, arquitectonica y
tecnoldgica. Estos son los tres ejes
sobre los que articular un discurso
que permita pensar los escenarios
para el aprendizaje y el impacto que
estos tienen en la construccion del
conocimiento. los avances recientes

mirada interdisciplinar
que considere lo
pedagdgico, lo
arquitectoénico y lo
tecnoldgico.
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otros, 2020)

revision del estado
de la literatura
cientifica en
Espafia

través de los
dispositivos
digitales moviles en
Espafia

pedagogia: Nuevas tecnologias y
recursos didacticos, que han
dedicado nimeros especificos a esta
tematica, lo que demuestra su
relevancia y proyeccion dentro del
ambito educativo. Este interés
también se ve respaldado por autores
como Otero y Flores (2011), asi
como por Jiménez y Cordoba
(2017), quienes coinciden en que la
RV fomenta nuevas formas de
aprendizaje colaborativo, mas alla

colaborativo,
permitiendo a los
estudiantes interactuar
mas alla del aula fisica.
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en las tecnologias digitales, y en
especial la irrupcién de los sistemas
de inteligencia artificial generativa,
y el incremento de su uso en el
entorno universitario han permitido
la incorporacion de innovadoras
metodologias educativas. Estas
herramientas posibilitan desde el
acceso inmediato a maltiples fuentes
de informacidn hasta la
personalizacion del proceso de
aprendizaje.
A partir de la revision sistematica Se confirma el auge de | Se muestra la
realizada, se evidencia un creciente |la RV en el ambito madurez del campo
interés académico en torno al uso de | académico espafiol, de estudio y la
la realidad virtual (RV) como identificando un necesidad de pasar
herramienta pedagdgica, reflejado en | creciente nimero de del anélisis tedrico
la amplia cantidad de publicaciones | publicaciones ala
cientificas analizadas, de las cuales | cientificas que implementacion

La tecnologia Se recode la la mayoria se encuentran en revistas |respaldan su uso en la | practica.

movil de Realidad literat g tifica especializadas de alto impacto. En | educacion. La revision

Virtual en ieratura clen particular, destaca la contribucion de | constata que la RV

educacion: una s_obre Rea}lldad revistas como Comunicacion y fomenta el aprendizaje

(Aznary Virtual aplicada a
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de las limitaciones del espacio fisico
tradicional.
el uso de RV y RA en la ensefianza | Se destaca como la RV | El estudio equilibra
de matematicas mejord y RA no solo mejoran | adecuadamente los
significativamente el rendimiento el rendimiento beneficios con los
académico, evidenciado por un académico, sino que desafios reales de
Se empled un mejor desempefio en la resolucion | también promueven su aplicacion.
enfoaue d% métodos préctica y teorica de problemas experiencias de
La realidad mixtgs combinando matematicos. Segun los alumnos, aprendizaje inclusivas
aumentada anélisi’s cuantitativo estas tecnologias fomentaron y adaptadas a las
realidad virtua)I/ en | del rendimientoy experienpias de apren_d izaje nece s_idades .
|3 ensefianza evaluacion personalizadas, atractivas e individuales. Sin
10| (Orti, 2024) matematica: cualitativa en inclusivas, sugiriendo que abordan | embargo, advierte
’ o ducacién. estudiantes mediante diversas necesidades en el sobre la necesidad de
inclusiva un cuestionario ad aprendizaje matematico en la mayor capacitacion
rendimien%g hoc. Con 400 universidad. En la discusidn, se docente y de superar
académico estudiantes de respalda la efectividad de laRV y barreras técnicas.
educacion en RA como herramientas pedagdgicas
Espaiia inclusivas en matematicas, pero se
pana, destaca la necesidad de atender
desafios técnicos y logisticos, asi
como de capacitar a los educadores
para aprovechar plenamente estas
tecnologias en el aula.
La presente Los procesos de realidad virtual, Una revision del uso El estudio amplio
investigacion se | aumentada y mixta que engloba las | de tecnologias permite imaginar
Realidad virtual enmarca dentro de | dos, no son nuevos, solo que se han |extendidas (VR, ARy |un futuro donde la
realidad " | una metodologia de | venido optimizando gracias a la XR) en mdltiples RV sea parte del
. ipo bibliogréfica |continua actualizacion de las sectores, incluyendo la | dia a dia educativo
(Pimentel aumentada tipo bibl f t tual del t I do la | dia a dia educat
11 otros 202333 realidad extengi/ida documental. Ya que | tecnologias, desde hace mucho educacion, con en la creando
’ en la educacion €S un proceso tiempo se ha podido observar el especial énfasisenla | ambientes de
sistematizado de | trabajo de disefio de un sinnimero | medicina y ciencias aprendizaje donde
recoleccion, de objetos, aparatos, equipos de aplicadas. Sus la exploracion, la
seleccidn, distintas funcionalidades, para hallazgos reflejan el curiosidad y la
evaluacion y analisis | ciertas industrias como automotriz, | amplio espectro de interaccién sean
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de la informacion,
que se ha obtenido
mediante medios
electrénicos en
diferentes
repositorios y
buscadores tales
como Google
Académico, Science
Direct, Pubmed,
entre otros,
empelando para
ellos los diferentes
operadores
booleanos y que
serviran de fuente
documental, para el
tema antes
planteado.

naviera, espacial, entre otras. La
educacion no escapa a ello, en
muchos aspectos estas tecnologias
ya sean virtual o aumentada han
mejorado el proceso y comprension
en las metodologias de ensefianza y
aprendizaje, sobre todo en el campo
de la medicina, en la exploracion del
cuerpo humano, la existencia de
aplicaciones moviles también para
educacion secundaria, adaptados
para equipos como celulares, tablas,
computadoras, en otros se han
incorporado de una manera méas
inmersa como son la utilizacion de
dispositivos de realidad virtual como
lentes, guantes, entre otros

posibilidades que
ofrece la RV, no solo
como recurso de
visualizacion, sino
como medio de
exploracion activa del
conocimiento

los motores del
conocimiento.

Fuente: Elaboracién propia a partir en base al PRISMA
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Analisis de resultados

La revision de estos estudios conlleva al analisis de la realidad virtual (RV), donde se ha
consolidado como una herramienta esencial para promover la participacion activa de los
estudiantes, en donde su efectividad depende de que su implementacién esté respaldada por un
enfoque pedagogico solido, una adecuada formacién docente y el apoyo institucional
correspondiente. En la cual de hace énfasis de como introducir tecnologia por si misma; el
verdadero cambio sucede cuando se integra de manera significativa en el proceso educativo,
atendiendo a las necesidades reales del alumnado y creando ambientes de aprendizaje donde se
fomenten la exploracion y la curiosidad.

Guzmany otros, (2025), destacan como la Realidad Virtual (RV) puede potenciar el aprendizaje
significativo en ciencias naturales, al facilitar la comprension de conceptos complejos y
fortalecer la motivacion intrinseca del alumnado. Este impacto se ve enriquecido cuando las
experiencias son inmersivas y estan cuidadosamente estructuradas desde un enfoque
pedagdgico. Por su parte, Sousa y otros, (2021) afiaden que el éxito de la RV no se basa
Unicamente en la tecnologia, sino en el papel fundamental que ocupa el docente. En donde se
debe planificar y contextualizar adecuadamente la incorporacion de la RV en el aula. Asi, la
participacion activa de los estudiantes esta intimamente relacionada con la habilidad del
educador para disefiar entornos virtuales efectivos.

Cabero y otros, (2025) amplian esta perspectiva al sefialar que la implementacion de la RV
depende también de factores institucionales, cognitivos y actitudinales. Es decir, el contexto
educativo en el que se aplica la tecnologia influye de manera determinante en su efecto sobre la
participacién estudiantil. Ademas, Borja y otros (2025), refuerzan esta idea desde el ambito de
la educacidn superior, donde observan que las simulaciones en RV no solo facilitan una mejor
comprension tedrica, sino que también preparan a los alumnos para enfrentar realidades
laborales. Sin embargo, identifican la existencia de obstaculos técnicos que requieren atencion
y respaldo institucional para ser superados.

El estudio de Escartin (2024), aporta un andlisis técnico importante al diferenciar entre
inmersion e interactividad, subrayando que es esta ultima la que influye en la calidad del
aprendizaje en entornos virtuales. Por lo tanto, el disefio pedagdgico debe centrarse en fomentar
la accion del estudiante, y no simplemente en crear espacios visualmente atractivos. En el ambito
del arte, Gonzalez y Mesias (2023) revelan que la RV tiene un impacto positivo en el desarrollo
de habilidades espaciales y cognitivas complejas entre los estudiantes que la utilizan, indicando
que su aplicacion es valorada positivamente. En donde se sugiere que la RV puede ser
beneficiosa méas alla de las ciencias tradicionales, desafiando las metodologias estaticas del
pasado.
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El estudio piloto de Diaz y otros, (2022), evidencia una preocupante discrepancia: a pesar de
que los alumnos reconocen las ventajas de la RV, su experiencia en el aula es escasa. Este
desfase entre percepcion y realidad demanda una intervencion urgente a nivel institucional.
Gavalda y otros, (2025) subrayan la importancia de que el avance tecnoldgico vaya de la mano
de una transformacién arquitectonica y pedagogica del entorno educativo, ya que solo asi se
podra garantizar una participacion realmente activa de los estudiantes.

Aznar y otros, (2020) confirman el creciente interés académico por la RV en Espafa,
especialmente a través de dispositivos moviles, lo que amplia su accesibilidad y promueve un
aprendizaje mas colaborativo. Sin embargo, enfatizan la necesidad de pasar de la teoria a la
practica. Ademas, Orti (2024), demuestra que tanto la realidad virtual como la aumentada
mejoran el rendimiento académico en matematicas, brindando experiencias inclusivas y
adaptadas a las necesidades de los estudiantes. Sin embargo, resalta que el éxito de estas
herramientas requiere una adecuada preparacién técnica y pedagdgica por parte del profesorado.

El autor Pimentel y otros, (2023), presentan una perspectiva integradora sobre la realidad
extendida, destacando su capacidad para estimular la curiosidad y la exploracion activa del
conocimiento. Su analisis nos invita a visualizar aulas del futuro donde la tecnologia sirva como
un motor para la construccion de aprendizajes basados en la experiencia. La realidad virtual se
erige como una herramienta pedagdgica con un inmenso potencial para transformar el
aprendizaje, siempre que su implementacion cuente con una planificacion adecuada, formacién
del profesorado, apoyo institucional y un redisefio de los entornos educativos que priorice la
interactividad, la inclusion y la participacion activa del estudiante.

Discusion

Los resultados obtenidos de los estudios revisados sistematicamente muestran una tendencia
clara y constante de la Realidad Virtual (RV) que se encuentra consolidando como una
herramienta pedagdgica altamente efectiva, capaz de impulsar una participacién activa,
significativa y transformadora en los entornos educativos. Sin embargo, este potencial depende
de diversos factores contextuales, técnicos, metodoldgicos y humanos que requieren una
atencion estratégica para garantizar una implementacion exitosa y sostenible.

Guzman y otros, (2025) como también Borja y otros, (2025) proporcionan pruebas contundentes
sobre la eficacia de la RV para facilitar la comprension de conceptos complejos y preparar al
alumnado para situaciones del mundo real, especialmente en disciplinas como las ciencias
naturales y las simulaciones profesionales. La interactividad inmersiva actia como un potente
motor de motivacion intrinseca, permitiendo que los estudiantes se involucren activamente en
su proceso de aprendizaje.
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La dindmica también recae en los estudios de Gonzalez y Mesias (2023), quienes destacan que
la RV fortalece habilidades cognitivas y visoespaciales que a menudo se han tratado mediante
enfoques mas tradicionales. En donde la participacién activa genuina esta intrinsecamente
relacionada con el papel del educador. En este enfoque lo destacan Sousa y otros (2021), la
planificacién didactica y la capacidad para contextualizar el uso de la RV son factores
determinantes para su éxito. En este sentido no es suficiente con integrar tecnologia; es esencial
disefiar experiencias inmersivas que tengan un sentido pedagdgico claro, dentro de entornos
controlados y con objetivos bien definidos. En donde Escartin (2024), resalta que la clave no
reside Unicamente en la inmersion visual, sino en la interactividad, lo que demanda un enfoque
que promueva el aprendizaje activo y participativo del alumnado.

La discusion también pone de manifiesto la relevancia de los factores institucionales,
actitudinales y técnicos, en donde estudio como de Cabero y otros (2025), muestra que la
aceptacion de la RV esta vinculada tanto a la usabilidad de los recursos como a la formacién y
disposicion del profesorado. De forma similar, Borja y otros (2025) y Orti (2024), sefialan las
limitaciones logisticas, técnicas y formativas que, si no se abordan adecuadamente, pueden
obstaculizar la integracion efectiva de estas herramientas, independientemente de su gran
potencial. Diaz y otros (2022), donde resaltan este fendmeno en la educacion secundaria, donde
los estudiantes reconocen el valor de la RV, pero no la encuentran en sus aulas, revelando asi
una brecha entre el discurso innovador y la realidad educativa cotidiana.

La infraestructura y la creacion de espacios adecuados, asi como la adopcién de una visién
interdisciplinaria, son aspectos cruciales que deben considerarse para maximizar el impacto de
la Realidad Virtual en el proceso educativo. El analisis realizado por Gavalda y otros (2025),
brinda una reflexion esencial al argumentar que el progreso de las tecnologias debe ir de la mano
de una transformacién tanto arquitectonica como pedagdgica en los espacios educativos. La
realidad virtual (RV) no puede prosperar en entornos fisicos y mentales que esten disefiados para
metodologias tradicionales. ElI rumbo interdisciplinario sugiere que, para promover una
participacion activa, es necesario llevar a cabo un redisefio sistematico de los ecosistemas de
aprendizaje, integrando la tecnologia, el espacio y la pedagogia.

En cuanto a la madurez académica y los desafios de implementacién, Aznar y otros (2020),
ponen de manifiesto el crecimiento y la consolidacion de este campo académico, lo que se
traduce en una base teorica solida para continuar investigando e innovando. Sin embargo, esta
madurez en el discurso contrasta con los desafios practicos previamente mencionados,
subrayando la necesidad urgente de avanzar del analisis tedrico hacia acciones concretas en el
ambito institucional y docente.

Los estudios de Pimentel y otros (2023), vislumbra un futuro prometedor en el que la RV, la
realidad aumentada (RA) y la realidad extendida se conviertan en componentes fundamentales
del entorno educativo. Mas alla de ser simples herramientas visuales, estas tecnologias estan
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concebidas como vehiculos para fomentar la curiosidad, la exploracion y la construccion activa
del conocimiento. Esta perspectiva esta en linea con la tendencia general observada en los
estudios revisados, que coinciden en resaltar el potencial transformador de la RV, siempre que
se articule con un enfoque educativo que sea estratégico y humanista.

Conclusiones

La Realidad Virtual (RV) se esta consolidando como una herramienta educativa de gran
efectividad, capaz de estimular la participacion activa de los estudiantes., misma que conlleva a
ofrecer experiencias inmersivas e interactivas, esta tecnologia no solo incrementa la motivacion,
sino que también facilita la comprension de contenidos complejos y fomenta un compromiso
autonomo con el aprendizaje. Ademas, la RV crea entornos significativos que trascienden las
limitaciones del aula tradicional, promoviendo una actitud mas participativa entre el alumnado.

El impacto positivo que la RV tiene en la participacion estudiantil esta intimamente relacionado
con factores pedagdgicos y contextuales, tales como el disefio didactico, la formacion del
profesorado y la integracion estratégica de la tecnologia dentro del curriculo educativo. Su
efectividad no radica Unicamente en sus capacidades técnicas, sino en la forma en que se
implementa dentro de un enfoque educativo intencionado y que responda a las necesidades
reales de los estudiantes.

Ademas, se concluye que a pesar de tener un gran potencial que ofrece la RV para revolucionar
la dinamica educativa, persisten desafios significativos en su implementacion efectiva; donde
los aspectos como las limitaciones técnicas, la falta de infraestructura adecuada y la insuficiente
capacitacion docente deben ser abordados. Superar estos obstaculos es fundamental para cerrar
la brecha entre el potencial pedagdgico de esta tecnologia y su aplicacion diaria en las
instituciones educativas.
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