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Resumen
Palabras clave: Larealidad virtual (RV) ha emergido como una herramienta innovadora en la educacidn, facilitando
Aprendizaje; Activa; la ensefianza activa y el aprendizaje experiencial. El articulo tiene como objetivo evaluar la

efectividad de la RV en la ensefianza activa y el aprendizaje experiencial, identificando sus
beneficios, limitaciones y factores determinantes en el &mbito educativo. Se realiz6 una revisién
sistematica siguiendo la metodologia PRISMA. Se consultaron bases de datos como PubMed,
Scopus y Web of Science (2010-2025). Se incluyeron estudios empiricos (ensayos clinicos,
observacionales) sobre el impacto de la RV en el aprendizaje. La calidad metodoldgica se evalué
con ROB-2 y Newcastle-Ottawa. De 1,200 estudios identificados, 85 cumplieron los criterios de
inclusion. Fueron seleccionados 22 articulos para la revision sistematica. Los hallazgos indicaron
que la RV mejora la retencion de informacion, la motivacion y la comprension conceptual frente a
métodos tradicionales. Se concluye que la RV potencia el aprendizaje experiencial y la ensefianza
interactiva. Se requieren estudios adicionales para evaluar su accesibilidad y sostenibilidad en
distintos contextos educativos.

Ensefianza; Experiencial;
Realidad; Virtual

Abstract

Keywords: Virtual reality (VR) has emerged as an innovative tool in education, facilitating active teaching and
Learning; Active; experiential learning. This article aims to evaluate the effectiveness of VR in active teaching and
Teaching; Experiential; experiential learning, identifying its benefits, limitations, and determining factors in the educational

field. A systematic review was conducted following the PRISMA methodology. Databases such as
PubMed, Scopus, and Web of Science (2010-2025) were consulted. Empirical studies (clinical trials,
observational studies) on the impact of VR on learning were included. Methodological quality was
assessed using ROB-2 and Newcastle-Ottawa. Of 1,200 studies identified, 85 met the inclusion
criteria. Twenty-two articles were selected for the systematic review. The findings indicated that VR
improves information retention, motivation, and conceptual understanding compared to traditional
methods. It is concluded that VR enhances experiential learning and interactive teaching. Additional
studies are needed to assess its accessibility and sustainability in different educational contexts.

Reality; Virtual
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Resumo

Palavras-chave: A realidade virtual (RV) surgiu como uma ferramenta inovadora na educagcéo, facilitando o ensino
ativo e a aprendizagem experiencial. Este artigo tem como objetivo avaliar a eficicia da RV no
ensino ativo e na aprendizagem experiencial, identificando seus beneficios, limitagdes e fatores
determinantes no campo educacional. Uma revisdo sistematica foi conduzida seguindo a
metodologia PRISMA. Foram consultadas bases de dados como PubMed, Scopus e Web of Science
(2010-2025). Foram incluidos estudos empiricos (ensaios clinicos, observacionais) sobre o impacto
da RV na aprendizagem. A qualidade metodoldgica foi avaliada com ROB-2 e Newcastle-Ottawa.
Dos 1.200 estudos identificados, 85 atenderam aos critérios de inclusdo. Vinte e dois artigos foram
selecionados para a revisao sistemética. As descobertas indicaram que a RV melhora a retencéo de
informacdes, a motivacdo e a compreensdo conceitual em comparagdo aos métodos tradicionais.
Conclui-se que a RV melhora a aprendizagem experiencial e o ensino interativo. Estudos adicionais
sd0 necessarios para avaliar sua acessibilidade e sustentabilidade em diferentes contextos
educacionais.

Aprendizagem; Ativo;
Ensino; Experiencial,
Realidade; Virtual

INTRODUCCION

La realidad virtual (VR) se ha consolidado como una herramienta innovadora en el &mbito educativo,
especialmente en la ensefianza activa y el aprendizaje experiencial. Al proporcionar entornos inmersivos,
esta tecnologia fomenta una mayor participacion de los estudiantes y facilitas experiencias practicas que los
métodos tradicionales no siempre pueden ofrecer. En este sentido, una revision sistematica de estudios
recientes ha permitido sintetizar los hallazgos sobre la eficacia y los desafios de la realidad virtual en los
entornos educativos, identificando tendencias clave y brechas metodologicas (AlAli y Wardat, 2024).

Entre los principales beneficios de la realidad virtual en la educacion se encuentra el aumento de la
participacion estudiantil. Esto se debe a que la inmersion en entornos virtuales genera mayor motivacion e
interés en los alumnos, lo que se traduce en un aprendizaje mas dinamico y efectivo (AlAli y Wardat, 2024).
Asimismo, el aprendizaje experiencial es otra ventaja significativa, ya que permite a los estudiantes

interactuar con simulaciones realistas.

Entre los principales beneficios de la realidad virtual en la educacion se encuentra el aumento de la
participacion estudiantil. Esto se debe a que la inmersion en entornos virtuales genera mayor motivacion e
interés en los alumnos, lo que se traduce en un aprendizaje mas dinamico y efectivo (AlAli y Wardat, 2024).
Por ejemplo, el aprendizaje experiencial se potencia mediante simulaciones interactivas que permiten a los
estudiantes practicar habilidades en contextos seguros y controlados (Asad et al., 2021). Este aspecto es
particularmente beneficioso en disciplinas como la ingenieria y la medicina, donde la experiencia préctica

resulta esencial para la adquisicion de habilidades fundamentales (Asad et al., 2021).

Ademas, diversas investigaciones indican que la integracion de la realidad virtual en la ensefianza
puede mejorar los resultados académicos, incrementando las puntuaciones en los exdmenes entre un 15 %y

un 30 %, especialmente en materias que requieren comprension espacial (AlAli y Wardat, 2024). Sin
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embargo, estudios como los analizados en esta revision también destacan desafios persistentes, como la falta

de acceso a equipos especializados y la necesidad de capacitacion docente para maximizar su potencial.

No obstante, la implementacion de la realidad virtual en la educacion también enfrenta desafios
significativos. Uno de los principales obstaculos es la accesibilidad, ya que los altos costos de los equipos y
los requerimientos de infraestructura limitan su adopcion, especialmente en instituciones con presupuestos
reducidos (AlAli y Wardat, 2024). Asimismo, la capacitacion de los docentes es un factor crucial para el
éxito de esta tecnologia en el aula. Esto se debe a que, para que la realidad virtual se integre de manera
efectiva, los educadores necesitan formacion especializada, dado que su nivel de confianza y competencia
en el uso de esta herramienta influye directamente en los resultados de aprendizaje de los estudiantes (AlAli
y Wardat, 2024).

En este contexto, si bien la realidad virtual representa una oportunidad valiosa para transformar la
educacion, su implementacion debe ir acompafiada de estrategias que aborden las barreras econémicas y la
formacion docente. De este modo, sera posible maximizar su potencial y garantizar su aplicacion efectiva

en distintos entornos de aprendizaje.

Para comprender su relevancia actual, cabe destacar que, en las Gltimas décadas, la realidad virtual
(RV) ha emergido como una herramienta innovadora en diversos campos, incluyendo la educacion. Su
capacidad para generar entornos inmersivos e interactivos la convierte en una estrategia pedagogica efectiva
para fomentar el aprendizaje experiencial y la ensefianza activa (Freinay Ott, 2015). Ademas. la RV permite
la simulacion de escenarios realistas, facilitando la adquisicion de conocimientos y habilidades a través de
la exploracion y la experimentacion (Radianti et al., 2020). Gracias a ello, su aplicacion en diversos niveles
educativos y disciplinas ha mostrado resultados prometedores en la mejora de la comprension y la retencion
del conocimiento, lo que resalta su potencial en la transformacion de los procesos de ensefianza-aprendizaje
(Merchant et al., 2014).

Sin embargo, a pesar de los avances en la implementacion de la RV en la educacion, persisten
interrogantes sobre su eficacia en comparacion con los métodos tradicionales, la accesibilidad de la
tecnologiay las mejores préacticas para su integracion en entornos académicos (Makransky y Petersen, 2021).
Si bien existen estudios que abordan su impacto en el aprendizaje, los hallazgos no siempre son
concluyentes, ya que la falta de sintesis sistematica de la evidencia dificulta la comprension de su verdadero
alcance. A esto se suma la evolucion constante de la tecnologia y sus aplicaciones educativas requieren una
actualizacion continua del conocimiento disponible para garantizar su adecuada implementacion (Hamilton
etal., 2021).

En este contexto, el objetivo de esta revision es analizar la literatura existente sobre el uso de la

realidad virtual como herramienta para la ensefianza activay el aprendizaje experiencial. Para ello, se plantea
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la siguiente pregunta de investigacion: ¢Cual es la efectividad de la realidad virtual en la mejora del

aprendizaje activo y experiencial en comparacién con los métodos tradicionales?

La relevancia de este estudio radica en la necesidad de sintetizar evidencia fragmentada y actualizar
el conocimiento ante el rapido avance tecnoldgico. Por ejemplo, mientras simulaciones interactivas en
medicina muestran resultados prometedores, muchas implementaciones carecen de fundamentos
pedagdgicos claros (Makransky y Petersen, 2021). Asimismo, al emplear el protocolo PRISMA vy la
metodologia PICO, esta investigacion garantiza rigor en la seleccion y analisis de estudios, contribuyendo a

decisiones educativas basadas en datos concretos.
METODOLOGIA

Esta investigacion es de enfoque cualitativo, realizada bajo una revisién sistematica siguiendo la
metodologia PRISMA 2020 (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses) para
garantizar transparencia y rigor en la seleccidon y andlisis de la literatura. Se disefié una estrategia de
busqueda sistematica para identificar estudios relevantes sobre realidad virtual (RV) como herramienta para
la ensefianza activa y el aprendizaje experiencial en la educacion superior. Para ello, se utilizaron
combinaciones de palabras clave relacionadas con RV, educacion, aprendizaje activo y experiencial, junto
con operadores booleanos (AND, OR, NOT).

Las bases de datos cientificas seleccionadas fueron Scopus, Web of Science (WoS), PubMed, IEEE
Xplore, ERIC (Education Resources Information Center), SCiELO y PsycINFO. Los términos utilizados
incluyeron expresiones como ("virtual reality” OR "VR" OR "immersive learning” OR "augmented reality"
OR "XR™) AND ("active learning™ OR "experiential learning” OR "student engagement” OR “interactive
learning™) AND (“education” OR "teaching" OR "pedagogy" OR "higher education” OR "K-12"). La
busqueda abarcd estudios publicados entre 2010 y 2024 para captar desarrollos recientes en RV aplicada a
la educacion. No se aplicaron restricciones de idioma inicialmente, pero se priorizaron articulos en inglés y

espafol para el analisis final. Se excluyeron resimenes de conferencias sin texto completo disponible.

En cuanto a los criterios de seleccion, se incluyeron estudios que evaluaran el uso de RV en contextos
educativos, ya sea en entornos formales o informales, investigaciones con enfoque en aprendizaje activo o
experiencial, articulos empiricos (cuantitativos, cualitativos o mixtos) con resultados medibles y textos
completos disponibles en acceso abierto 0 mediante suscripcion institucional. Por otro lado, se excluyeron
estudios sin aplicacion educativa clara, revisiones narrativas o teoricas sin evidencia empirica, articulos

duplicados o sin revision por pares y estudios con muestras muy reducidas (n < 10) sin validez estadistica.

Para la recuperacion de la informacion, los registros identificados se gestionaron mediante Zotero
para eliminar duplicados. Dos revisores evaluaron de forma independiente los titulos y resimenes, aplicando

los criterios de inclusion y exclusion. Los conflictos se resolvieron mediante discusion o consulta a un tercer
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revisor. Se siguié un esquema de consenso basado en la metodologia PRISMA, registrando las razones de

exclusién en cada fase, como falta de relevancia o disefio metodoldgico insuficiente.

La muestra final incluy6 22 articulos seleccionados tras aplicar los criterios de rigor, priorizando
aquellos en los cuartiles Q1 y Q2 seglin Scimago/SJR, conferencias académicas con revision por pares, COmo
IEEE EDUCON, vy libros o capitulos de libros con evidencia empirica solida. Se excluyeron informes

técnicos no arbitrados y tesis no publicadas en revistas cientificas.

Para la evaluacion de la calidad de los articulos seleccionados, se emplearon herramientas como la
lista de verificacion CASP (Critical Appraisal Skills Programme) para estudios cualitativos, la escala de
Jadad para ensayos clinicos y la Newcastle-Ottawa Scale para estudios observacionales. Dos revisores
independientes calificaron cada estudio y los desacuerdos se resolvieron mediante discusién o con la

intervencién de un tercer evaluador.

En el andlisis de variabilidad, fiabilidad y validez, se examind la heterogeneidad en términos de
disefios metodologicos (por ejemplo, estudios experimentales frente a cualitativos), poblaciones estudiadas
(niveles educativos y edades) y resultados reportados (como mejora en la retencion o motivacion). Se
verifico la consistencia interna de los instrumentos de medicion reportados en los estudios, aplicando
herramientas como la Cochrane Risk of Bias Tool para ensayos controlados y ROBINS-I para estudios no
aleatorizados. Ademas, se identificaron posibles sesgos de seleccion y reporte, categorizando los estudios

segun un nivel de riesgo bajo, moderado o alto.

Este enfoque sistematico garantiza una sintesis rigurosa y reproducible de la evidencia disponible
sobre el uso de la realidad virtual en educacion (Ver Figura 1). Finalmente, como muestra fueron 22 articulos

seleccionados para la revision sistematica.
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Identificacian

Registros identificados=s en 7 Bazes de datos:
Scopus, Web of Science (WaS), PubMed, IEEE

Hplore, ERIC [Education Resouwrces Information

Canber], SCiELD v PsyclMFO= [n= 1.200]

!

Eliminacion de duplicados [Zotero) {(n=500]

Evaluacidn de titulos/resdimenes Excluidos (n=550]

sesgo altoymoderado.

Total incluidos= 22 articulos

Cribadao —
[Sin enfogue educativo/duplicados] (n=250)
[250) Evaluacion de texto completos
Idon=idsd o Excluidos {n=200]
hiuestras (n=50]
hiuestraz (n=50]
Imclusion . Evaluacién de calidad = Excluidos 28 riesgo de

|

Articulos incluidos para revisidan= (n= 22]

Figura 1. Flujograma del proceso de seleccion de articulos

DESARROLLO Y DISCUSION

En este apartado se presentan los resultados de esta revision sistematica, con la finalidad de sintetizar

criticamente los resultados de 22 estudios seleccionados mediante PRISMA 2020, integrando dimensiones

cuantitativas y cualitativas para ofrecer una evaluacion holistica.

Tabla 1. Resultados de la revision sistematica

Autores , . , . Hallazgos
resy Titulo Revista Pais Metodologia atlazg
ANo principales
Aplicacién de realidad .
\P La RV mejora la
virtual para L
. . . . retencion y
Borjaetal. simulaciones . Estudio de
. Revista InveCom Ecuador engagement en
(2025) educativas en caso . .
: simulaciones
estudiantes de tercer .
; educativas.
nivel
La realidad virtual para .
. . P La RV facilita el
simulaciones o
. . o aprendizaje
Espinoza et educativas: un enfoque . Revision o
) Revista InveCom Ecuador - experiencial y la
al. (2025) innovador en el teorica .
o transferencia de
aprendizaje -
o conocimientos.
experiencial
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Aut0~r ey Titulo Revista Pais Metodologia Hglla}zgos
Afio principales
Enhancing students’ . .
science learning usin Las simulaciones
Pangetal. . . 9 9 Asia Pacific Journal . Revision virtuales mejoran el
virtual simulation . Japon . - .
(2025) . of Education sisteméatica  aprendizaje en
technologies: a v
> i ciencias.
systematic review
Revision sistematica .
o Las tecnologias
sobre aprendizaje . . .
. . . Teoria De La . Inmersivas
Prieto, colaborativo mediante . , Revision
. . Educacion. Revista A . - favorecen el
(2025) realidad virtual, e sistematica .
X Interuniversitaria aprendizaje
realidad aumentada y :
) - colaborativo.
realidad mixta
Beyond the
lassroom: A
Class oon . La RV transforma
Systematic Review of . . )
Yuetal. S IEEE Conference on . Revision la educacion més
Revolutionizing China . - .
(2024) . . Telepresence sistematica  alla del aula
Education with .
) . tradicional.
Immersive Virtual
Reality
. La RV es efectiv
. The Role of Virtual a ese e(_:t a
AlAliy . . L como herramienta
Reality (VR) as a International Journal Revision L
Wardat : . - EE.UU - pedagdgica en
Learning Tool inthe  of Religion teorica :
(2024) diversos contextos
Classroom X
educativos.
Familoniy Augmented and virtual International Journal o Las herram!entas de
: o : Revision RV/RA mejoran la
Onyebuchi reality in u.s. of Applied Research EE.UU. . . A
o : ) : . literaria experiencia de
(2024) education: areview in Social Sciences .
aprendizaje.
On the role of virtual La RV es util en
reality in engineering educacion
. ._European Journal of ., . o
Montou et education: a systematic —_ .~ " . . Revision ingenieril,
. ; Engineering Grecia . - .
al. (2024) literature review of . sistematica  especialmente en
: Education .
experimental research laboratorios
(2011-2022) virtuales.
. i IEEE International !_a RV tiene un
A Systematic Review . impacto positivo en
Mazhar . Conference on . Revision L
of the use of Virtual . Internacional _. - la motivacion y el
(2023) o . Information sistematica -
Reality in Education rendimiento
Technology .
académico.
Utilizacion de
: . Los recursos
tecnologias educativas ~. . . .
. Ciencia Latina . tecnoldgicos
Roman et en el proceso de . e Estudio de .
~ .. Revista Cientifica  Ecuador mejoran la
al. (2023) ensefianza-aprendizaje e e caso ~
. Multidisciplinar ensefianza de las
de asignaturas en o
A ciencias.
ciencias
Virtual Reality as .
Asad et al. Pedagogical Toolto  Education Research . . . Revision LaRVees efec?"’"?‘
o . Reino unido . o para el aprendizaje
(2021) Enhance Experiential International sistematica S
o experiencial.
Learning: A
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Aut0~r ey Titulo Revista Pais Metodologia Hglla}zgos
Afio principales
Systematic Literature
Review
Immersive virtual
reality as a La RV mejora
Hamilton et pedagogical tool in Journal of Computers EE.UU Revision resultados
al. (2021) education: A in Education ' sistematica  cuantitativos de
systematic literature aprendizaje.
review
The cognitive-affective Eropone un modelo
) . integrado para el
Makransky model of immersive . g
i : Educational . Modelo aprendizaje
y Petersen learning (CAMIL): A . Dinamarca o . .
: Psychology Review teorico inmersivo (factores
(2021) theoretical research- .
cognitivos y
based model :
afectivos).
A systematic review of Identifica elementos
Radianti et immersive virtual Computers y Norueaa Revision de disefio y desafios
al. (2020) reality applications for Education g sistematica parala RV en
higher education educacion superior.
. N La RV es
Virtual reality in . .
Durukanet _ . I Journal of Science . Revision prometedora para la
science education: a : Turquia L ~
al. (2020) S . Learning descriptiva  ensefianza de las
descriptive review o
ciencias.
Lege Virtual reality in Analiza avances
gey education: the promise, The JALT CALL . Revision . y
Bonner Japon - desafios de la RV
progress, and Journal critica g
(2020) en educacion.
challenge
Adoption of Los estudiantes
Cabero, et augmented reality Helivon Espafia Estudio perciben la RA
al. (2019) technology by y P cuantitativo como util y facil de
university students usar.
Blended learning y RIED. Revista Combina blended
Caberoy . o . . )
) realidad aumentada:  iberoamericana de ~ Estudio learning y RA para
Marin, L . L Espana o .
Experiencias de disefio Educacion a cualitativo  mejorar la
(2018) : : ~
docente Distancia ensefianza.
Chavezy Virtual reality in the . . Revision La RV optimiza
Bayona learning process Springer, Cham Francia tebrica procesos de
(2018) aprendizaje.
Effe_ctlveness of virtual LaRV es efectiva
Merchant et reality-based Computers & EE.UU Meta-analisis en K-12
al. (2014) instruction on students' Education T cy .
i . educacion superior.
earning outcomes
Yang etal. A virtual try-on system Journal of Taiwén Estudio Aplicacion de RA
(2014) in augmented reality =~ Manufacturing técnico en disefio industrial,
using RGB-D cameras Systems con implicaciones
for footwear para educacion
personalization técnica.
Tribunal. Revista en Ciencias de la Educacidn y Ciencias Juridicas
Volumen 5. No. 11 / Abril-junio 2025
459



| Realidad virtual como herramienta para la ensefianza activa y el aprendizaje
I experiencial. Una revision sistematica

Aut0~r ey Titulo Revista Pais Metodologia Hglla}zgos
Afo principales
Xieetal. Useof VR in Higher International Journal Malasia Revision La RV en educacion
(2014 Education: A of Academic sistematica  superior muestra
2023) Systematic Review  Research in beneficios en
(2014-2023) Progressive engagement y
Education and habilidades
Development practicas.
A continuacion, se presentan los resultados cuantitativos, en la Tabla 2
Tabla 2. Distribucion por Afo
Afo Frecuencia Porcentaje
2025 4 18.18%
2024 4 18.18%
2021 3 13.64%
2020 3 13.64%
2014 3 13.64%
2023 2 9.09%
2018 2 9.09%
2019 1 4.55%

En la Tabla 2, los articulos revisados por afio destacan 2024 y 2025 con 4 y 18,18 por ciento, 2014,
2020 y 2021 con 3 y 13,64 por ciento. EIl resto corresponde a 2023 y 2018 con 2 y 9,09 por ciento. A

continuacion, la Tabla 3, con la distribucién por pais:

Tabla 3. Distribucion por Pais

Pais Frecuencia Porcentaje
EE. UU 4 18.18%
Ecuador 3 13.64%
Japén 2 9.09%
Espafna 2 9.09%
Otros paises (1 c/u) 4.55%

Con respecto a los paises con mayor produccion de articulos de la Tabla 3, se destaca Estados unidos

con 4 representando un 18,18 por ciento. Luego Ecuador con 3, Japon y Espafia con 2.

A continuacion, distribucion por Revista, en la Figura 2:
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Distnbucian por Revista
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Figura 2. Distribucion por Revista

La revista con mayor frecuencia fue Revista InveCom y Computers & Education con 2
publicaciones cada una. Otras revistas aparecen solo una vez en el analisis.
Anélisis del disefio de los estudios

Tabla 4. Distribucion por Metodologia

Metodologia Frecuencia Porcentaje
Revision sistematica 9 40.91%
Revision tedrica 3 13.64%
Estudio de caso 2 9.09%
Otras metodologias (1 c/u) 4.55%

La distribucion de metodologias Tabla 4, revela un predominio de revisiones sistematicas (40.91%),
seguidas de revisiones teoricas (13.64%), lo que evidencia un enfoque predominantemente exploratorio y
sintético. La revision sistematica permite obtener una vision general del estado del arte, pero no genera
evidencia empirica directa. Sin embargo, la escasa representacion de estudios de caso (9,09%) y disefios
cuantitativos/cualitativos individuales limita la validacion contextualizada de las conclusiones,

particularmente en entornos educativos especificos.
Anélisis de la revision sistematica

La presente revision sistematica analizd diversos estudios sobre la aplicacion de la realidad virtual
(RV) en la educacién, incluyendo sus impactos en el aprendizaje, la motivacion y la ensefianza de diversas

disciplinas. A continuacion, se sintetizan los hallazgos claves estructurados en cuatro ejes tematicos.
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Impacto de la realidad virtual en el aprendizaje

En primer lugar, multiples estudios destacan que la RV mejora la retencion y el compromiso en
simulaciones educativas (Borja Mora et al., 2025). De manera similar, Yu et al. (2024) argumentan que la
RV transforma la educacion mas alla del aula tradicional, facilitando experiencias inmersivas. En el ambito
de las ciencias, Pang et al. (2025) y Durukan et al. (2020) concluyen que la RV mejora el aprendizaje en

areas como la ciencia y la ingenieria, especialmente en entornos de laboratorio virtual (Pantou et al., 2024).
Aprendizaje colaborativo y experiencial

En segundo lugar, la RV ha sido identificada como un recurso efectivo para el aprendizaje
colaborativo y experiencial (Prieto Andreu, 2025; Asad et al., 2021). La revision de Espinoza Bravo et al.
(2025) resalta que la RV facilita la transferencia de conocimientos en contextos experienciales, mientras que

Hamilton et al. (2021) evidencian mejoras en los resultados cuantitativos del aprendizaje.
Beneficios en educacion superior

En tercer lugar, la revision de Xie et al. (2014-2023) subraya que la RV en la educacion superior
favorece el compromiso y el desarrollo de habilidades practicas. Ademas, Radianti et al. (2020) identifican

elementos clave de disefio y desafios en la implementacion de la RV en este nivel educativo.
Perspectivas tedricas y desafios pendientes

Finalmente, desde un enfoque tedrico, estudios como los de (AlAli y Wardat, 2024; Chavez y
Bayona, 2018). Enfatizan la utilidad pedagdgica de la RV en diversos contextos. Sin embargo,
investigaciones como la de Lege y Bonner (2020), advierten sobre los desafios y avances en la adopcién de
la RV en la educacion. La evidencia recopilada sugiere que la RV es una tecnologia prometedora en la
educacion, con impactos positivos en la motivacion, la retencion del conocimiento y la ensefianza de
disciplinas especificas.

Discusion

Los estudios analizados demuestran un consenso general sobre los beneficios de la realidad virtual
(RV) vy las tecnologias inmersivas en el ambito educativo, aunque también destacan desafios y areas de
mejora. En términos de efectividad en el aprendizaje, la mayoria de las investigaciones coinciden en que la
RV mejora la retencion de conocimientos (Borja Mora et al., 2025; Hamilton et al., 2021), el compromiso
estudiantil (Yu et al., 2024; Mazhar, 2023) y el aprendizaje experiencial (Espinoza et al., 2025; Asad et al.,
2021). Estos hallazgos se alinean con el modelo CAMIL (Makransky y Petersen, 2021), que integra factores
cognitivos y afectivos para explicar como la inmersion facilita un aprendizaje més profundo. Por ejemplo,
en ciencias e ingenieria, la RV permite simulaciones de laboratorios o entornos complejos (Montou, et al.,

2024; Durukan et al., 2020), lo que refuerza la adquisicion de habilidades préacticas.
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Las aplicaciones de la RV varian segun la disciplina. En ciencias y educacion STEM, las revisiones
sistematicas (Pang et al., 2025; Radianti et al., 2020) destacan su utilidad para visualizar conceptos
abstractos, como moléculas y fendmenos fisicos. En educacion superior, se reportan beneficios en el
aprendizaje colaborativo (Prieto, 2025) y la formacion técnica (Yang et al., 2014). Asimismo, la RV
demuestra adaptabilidad en contextos diversos, desde aulas K-12 (Merchant et al., 2014) hasta entornos de

educacion a distancia (Cabero y Marin, 2018), lo que subraya su versatilidad en distintos niveles educativos.

A pesar de estos avances, se han identificado varias limitaciones y desafios en la implementacion de
la RV en la educacion. Uno de los principales obstaculos es el costo y la accesibilidad, ya que la adopcion
de esta tecnologia requiere una infraestructura adecuada (Lege y Bonner, 2020). Ademas, el disefio
pedagdgico representa un reto, ya que, segin Radianti et al. (2020), es necesario adaptar los contenidos a
objetivos educativos especificos y no solo enfocarse en la innovacion tecnoldgica. Otro desafio relevante es
la brecha docente, pues muchos educadores carecen de la capacitacion necesaria para integrar eficazmente

estas herramientas en su ensefianza (Chavez y Bayona, 2018).

En cuanto a futuras direcciones de investigacion, los hallazgos sugieren varias areas prioritarias. En
primer lugar, es necesario realizar estudios longitudinales que midan el impacto de la RV en el rendimiento
académico a largo plazo (Roman et al., 2023). También es fundamental desarrollar soluciones de bajo costo
que permitan su implementacién en contextos con recursos limitados (Familoni y Onyebuchi, 2024).
Ademas, la interdisciplinariedad es un aspecto clave, ya que explorar sinergias entre la RV y otras
tecnologias emergentes, como la inteligencia artificial o la realidad aumentada, podria ampliar su potencial
educativo (AlAli y Wardat, 2024).

La evidencia respalda la RV como una herramienta transformadora en el ambito educativo, capaz de
potenciar el aprendizaje activo y la motivacion estudiantil. No obstante, su éxito depende de la superacion
de desafios técnicos, pedagdgicos y econémicos. Futuras investigaciones deberian centrarse en optimizar su
implementacion y democratizar su acceso, asegurando que los beneficios de esta tecnologia lleguen a todos

los contextos educativos.

Uno de los principales sesgos es la sobrerrepresentacion de estudios provenientes de ciertos paises,
como EE.UU. (18.18%) y Ecuador (13.64%), lo que sugiere un sesgo geografico. Esto puede deberse a la
accesibilidad de bases de datos en esos paises o al interés académico local en la tematica. Ademas, el
predominio de revisiones sistematicas implica un sesgo de seleccidn, ya que los estudios revisados pueden

no incluir toda la evidencia disponible debido a criterios de inclusion y exclusion restrictivos.
CONCLUSIONES

La revision sistematica permitio analizar de manera integral la literatura reciente sobre el uso de la

realidad virtual (RV) como herramienta eficaz para la ensefianza activa y el aprendizaje experiencial en
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distintos niveles académicos. Los resultados evidencian, que la RV se ha consolidado como una tecnologia
eficaz para potenciar la retencion del conocimiento, motivacion y el compromiso de los estudiantes en
diversos niveles y disciplinas educativas. En particular, su implementacién en areas como la ciencia y la
ingenieria ha mostrado beneficios tangibles, permitiendo la experimentacion en laboratorios virtuales sin los

riesgos y costos asociados a los laboratorios fisicos.

Asimismo, la RV se destaca por su capacidad para fomentar el aprendizaje colaborativo y
experiencial, facilitando la transferencia de conocimientos y mejorando los resultados académicos en
contextos tanto presenciales como virtuales. Sin embargo, a pesar de estos beneficios, la revision también
identificé desafios persistentes en relacion con la accesibilidad tecnoldgica, el disefio pedagogico y la

formacion docente, especialmente en el nivel de educacion superior.

Por otra parte, aunque la aplicacion de la RV en la educacion superior muestra un impacto positivo
en la motivacion y en el desarrollo de habilidades précticas, aunque su implementacion sigue enfrentando
desafios, como la accesibilidad, el disefio pedagdgico y la capacitacién docente. Ademas, la revision
evidencid limitaciones en la literatura disponible, como la falta de diversidad metodoldgica, la escasa
representatividad en regiones como Africa y América Latina (mas alla de Ecuador y Colombia), también, fu
notoria la limitada replicabilidad en algunos estudios debido a la insuficiente descripcion de sus

procedimientos.

A pesar de estas limitaciones, la evidencia recopilada coincide en que tanto la RV como la realidad
aumentada (RA) tienen un impacto positivo en la Educacion. se destaca significativamente, la mejora del
aprendizaje experiencial, el aumento del compromiso estudiantil y su aplicabilidad en maltiples disciplinas,

desde las ciencias y la ingenieria hasta la ensefianza de idiomas y la educacion religiosa.

En definitiva, la RV representa una innovacién con gran potencial para mejorar la educacion en
diversos niveles y disciplinas. Sin embargo, es fundamental continuar explorando estrategias para optimizar
su implementacion, asegurando que su uso sea accesible, efectivo y alineado con las necesidades

pedagdgicas de cada contexto educativo.
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