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Resumen

Las tecnologias digitales han impactado significativamente la educacién, permitiendo la creacién
de entornos de aprendizaje cada vez mas realistas y enriquecidos. Por esta razén, es crucial
comprender cémo estas herramientas pueden potenciar el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Esta revisién tiene como propésito examinar la evidencia cientifica existente sobre la eficacia de
las tecnologias inmersivas en la educacién superior. Siguiendo las directrices de la Declaracién
PRISMA-P, se seleccionaron 27 estudios que cumplian con los criterios de inclusién establecidos.
Los resultados mostraron que la mayoria de las investigaciones analizadas eran estudios
cuasiexperimentales, experimentales o de caso, realizados en universidades de distintos paises y
centrados en estudiantes de areas cientifico-técnicas. En relacién con la efectividad pedagoégica,
se identificé que el nivel de inmersién en las experiencias educativas, la practica constante y la
incorporacién de actividades didacticas previas y posteriores al uso de tecnologias inmersivas
fueron factores clave para obtener resultados positivos. Estos hallazgos subrayan la importancia
de disefiar experiencias de aprendizaje inmersivas que motiven la participacién activa de los
estudiantes, brindandoles oportunidades para practicar y consolidar sus conocimientos. En
conclusién, esta revision sisteméatica ofrece evidencia cientifica robusta sobre el impacto positivo
de las tecnologias inmersivas en la educacién superior.

Palabras clave: Tecnologia educativa, aprendizaje, simulacién, educacién superior, universidad.
Abstract

Digital technologies have significantly impacted education, enabling the creation of increasingly
realistic and enriched learning environments. For this reason, it is essential to understand how
these tools can enhance the teaching-learning process. This review aims to examine the existing
scientific evidence on the effectiveness of immersive technologies in higher education. Following
the PRISMA-P guidelines, 27 studies meeting the established inclusion criteria were selected. The
results indicated that most of the analyzed research consisted of quasi-experimental,
experimental, or case studies conducted at universities across different countries, primarily
focusing on students in scientific and technical fields. Regarding pedagogical effectiveness, the
findings revealed that the level of immersion in educational experiences, continuous practice,
and the integration of instructional activities before and after the use of immersive technologies
were key factors in achieving positive outcomes. These findings highlight the importance of
designing immersive learning experiences that actively engage students, providing them with
opportunities to practice and reinforce their knowledge. In conclusion, this systematic review
provides strong scientific evidence on the positive impact of immersive technologies in higher
education.

Keywords: Educational technology, learning, simulation, higher education, university.
Introduccién

Las herramientas digitales han revolucionado el &mbito educativo al posibilitar la construccién
de entornos de aprendizaje més auténticos y enriquecidos. Segln el grado de interaccién e
inmersion, estas tecnologias se dividen en realidad virtual, aumentada y mixta (Pérez-Garcia et
al., 2022). Esta clasificacibn ha expandido las oportunidades pedagdgicas, facilitando
experiencias didacticas més dinamicas e innovadoras.

La realidad virtual (RV) permite una inmersién total en escenarios digitales generados por
computadora (Lopez & Sanchez, 2021). Para vivir estas experiencias, se requieren dispositivos
especializados como visores o cascos de realidad virtual, que ofrecen estimulos visuales y sonoros
capaces de sumergir al usuario en contextos alternativos. A mayor realismo y presencia de
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elementos fisicos, como sensaciones térmicas o texturas, mas intensa resulta la percepcién de
presencia. Asi, se logra que los usuarios experimenten los acontecimientos como si fueran reales
(Martinez et al., 2023).

Por su parte, la realidad aumentada (RA) consiste en superponer informacién digital sobre el
entorno fisico, abriendo nuevas posibilidades de interaccién con el espacio real (Ramirez &
Torres, 2021). A diferencia de la RV, la RA no sustituye completamente la visién del usuario, sino
que complementa el mundo real con datos virtuales. Esto permite mayor movilidad, ya que no es
necesario restringir el espacio por seguridad. Sin embargo, el grado de inmersién es menor, pues
los usuarios siguen percibiendo el entorno fisico de manera directa.

La realidad mixta (RM) integra caracteristicas de la RV y la RA, permitiendo la interaccién
simultdnea con objetos reales y virtuales en un mismo entorno. De acuerdo con Fernandez et al.
(2022), esta tecnologia fusiona lo mejor de ambas modalidades para crear escenarios inmersivos
donde lo fisico y lo digital se combinan de manera fluida.

Todas estas tecnologias, junto con las soluciones hépticas que incorporan estimulos tactiles para
potenciar la sensacién de realismo, conforman el concepto de realidades extendidas (XR) (Gémez
& Rivera, 2023). Gracias a estas herramientas, es posible disefiar experiencias educativas que
superan las limitaciones del aula tradicional, flexibilizando los espacios y adaptando los entornos
a las demandas del aprendizaje contemporéaneo.

En el contexto de la educacién superior, la adopcién de estas tecnologias impulsa la creacién de
entornos de aprendizaje inteligentes, capaces de personalizarse y adaptarse a cada estudiante.
Investigaciones recientes sugieren que, en el futuro, los espacios educativos podran ajustarse
automaticamente a las necesidades individuales, optimizando aspectos como la iluminacién, los
recursos disponibles o las condiciones ambientales para mejorar la experiencia de aprendizaje
(Herrera & Castillo, 2023).

Una de las ventajas clave de estas tecnologias es su capacidad para situar a los estudiantes en
escenarios dificiles de replicar por motivos de seguridad o logistica. Segin Jiménez et al. (2022),
estas herramientas facilitan experiencias formativas eficaces y aceleran el desarrollo de
competencias profesionales. Ademas, al crear entornos controlados, los estudiantes pueden
practicar habilidades esenciales de manera segura y recibir retroalimentacién inmediata sobre
su desempefio. Este enfoque promueve el aprendizaje activo y experiencial, brindando
oportunidades significativas para la adquisicién de conocimientos (Santos & Molina, 2021).

Diversos estudios recientes han evidenciado que estas tecnologias también incrementan la
autoeficacia percibida del alumnado, al permitir la practica sin riesgos y la obtencién de
retroalimentacién instantanea (Jiménez et al., 2022). Asimismo, su implementacién contribuye a
mejorar el compromiso académico, atender necesidades educativas especificas y favorecer la
inclusién de personas con diversidad funcional. Ademas, su uso se ha extendido a otros niveles
educativos, mostrando beneficios relevantes en todos los casos (Paredes et al., 2023; Ruiz & Lara,
2022).

Desde hace mas de una década, los informes internacionales sobre tendencias en tecnologia
educativa, como el Horizon Report, han destacado el papel de las tecnologias inmersivas en la
educacién superior (Smith et al., 2021; Gémez & Rivera, 2023). Aunque su adopcién ha enfrentado
retos como el elevado coste de los equipos y la complejidad en el desarrollo de contenidos, las
instituciones han seguido explorando su integracién curricular. M&as recientemente, la
combinacién de realidades extendidas con inteligencia artificial ha abierto nuevas oportunidades
para mejorar la experiencia de aprendizaje y ampliar su impacto educativo.
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El propésito de este trabajo es analizar la evidencia cientifica reciente sobre la adopcién y
efectividad de estas tecnologias en la educacién universitaria. Se pretende comprender cémo
estas herramientas pueden favorecer experiencias de aprendizaje significativas y contribuir a la
adquisicién de conocimientos y competencias. Para ello, se abordan cuestiones clave como:
identificar los términos mas relevantes en los estudios analizados y sus relaciones, conocer qué
tipos de tecnologias inmersivas se han implementado, determinar en qué areas universitarias se
han aplicado, evaluar los resultados de aprendizaje y analizar los factores que influyen en su
eficacia pedagobgica.

Este andlisis busca ofrecer una perspectiva detallada sobre el impacto de las tecnologias
inmersivas en la educacién superior y su potencial para transformar los procesos de ensefianza y
aprendizaje en los préximos afios.

Material y Métodos

En este estudio se realiz6 un andlisis sistematico de la literatura cientifica, siguiendo las pautas
establecidas en la Declaracién PRISMA-P (Gonzalez & Martinez, 2021; Lee et al., 2022), tal como
se detalla en la tabla siguiente.

Tabla 1
Detalle del proceso seguido en la revisién sistematica.

Etapa Descripcion del Proceso

1. Delimitacién y Se cumplimentd el protocolo PRISMA-P y se efectudé una bisqueda
Busqueda exhaustiva en bases de datos cientificas reconocidas.

Se aplicaron criterios de inclusién y exclusiéon para filtrar los
2. Cribado de articulos, incluyendo eliminacién de duplicados y revisiones por
Documentos titulo y resumen.

Se llevé a cabo un andlisis cuantitativo (32 documentos) y
3. Andlisis de cualitativo (27 documentos), centrado en responder a las
Documentos preguntas de investigacion.

Total, de documentos analizados: 59

Para esta investigacion, se emplearon dos enfoques analiticos. Primero, se realiz6 un andlisis
cuantitativo de la produccién cientifica recuperada, que comprendié 32 documentos. Luego, se
efectu6 un andlisis cualitativo de 27 documentos seleccionados, con el fin de abordar los objetivos
y preguntas planteadas inicialmente (Ramirez et al., 2023).

La seleccién de documentos se basd en la féormula de bisqueda: “immersive technologies” AND
“learning outcomes” AND “higher education”. Se consultaron cuatro bases de datos relevantes en
educacién: Web of Science, Scopus, ERIC y Teacher Reference (Santos & Vega, 2022).

Los criterios de inclusién consideraron estudios arbitrados, especificamente articulos de revistas

cientificas que reportaran experiencias y resultados cuantitativos y cualitativos sobre el uso

pedagédgico de tecnologias inmersivas en educacién superior. Se incluyeron investigaciones piloto

y proyectos de mayor envergadura en formacién de grado y posgrado, que evaluaran resultados
4




Multidiciplinary Journal
Imperium Académico
Vol. 2 Num. 1 (2025) Revista Cientifica

de aprendizaje mediante pruebas, observacién del desempefio y andlisis de muestras de trabajo.
Los disefios predominantes fueron descriptivos, experimentales, estudios piloto y de caso,
publicados entre 2018 y 2023, en inglés o espaiiol (Lépez & Fernandez, 2024).

Se excluyeron libros, capitulos, publicaciones no arbitradas, estudios con fines comerciales o
recreativos, investigaciones fuera del contexto universitario, aquellas que usaran tecnologias
inmersivas para evaluacién, diagndstico o terapia, y trabajos centrados en realidad aumentada o
virtual no inmersiva. También se descartaron estudios con deficiencias metodolégicas, sin texto
completo disponible, y revisiones sistematicas previas (Martinez et al., 2023).

La revision sistematica fue realizada de manera colaborativa, con revision individual de todas las
referencias para minimizar sesgos. En caso de discrepancias, se realizaron reevaluaciones
conjuntas hasta alcanzar consenso y asegurar la seleccién undnime de documentos (Garcia & Ruiz,
2023).

Resultados

A continuacién, se muestra en una tabla los resultados, que ilustra de manera visual el proceso
seguido en la revisién sistematica, destacando las etapas principales de seleccién y andlisis de los
estudios, asi como los criterios de inclusién y exclusién aplicados. Este esquema garantiza una
presentacién clara y transparente del procedimiento metodolégico adoptado durante la revisién
(Goémez & Martinez, 2023; Lee et al., 2022).

Tabla 2
Criterios de inclusién y exclusién

Estudios Estudios

Fase Criterio de seleccién aplicado . . .
incluidos excluidos

Bisqueda en bases de datos: ERIC (n=57),
Identificaciéon Teacher Reference (n=249), Web of Science — —
(n=126), SCOPUS (n=64).

. Publicaciones arbitradas, con texto
Filtro 1 ] ] 211 285
completo disponible.

Revisién de titulos y autores. Se eliminaron
duplicados, estudios con tecnologias no

Filtro 2 . . .. 78 133
inmersivas, sobre metaverso, revisiones
sistematicas o en otros niveles educativos.
Revisién del resumen. Se excluyen
. investigaciones centradas en etapas
Elegibilidad 1 g P 32 46

educativas distintas a la educacién superior
0 que no abordan tecnologia inmersiva.

Andlisis del texto completo. Se excluyen
Elegibilidad 2 estudios que no evaldan la efectividad de la 27 5
realidad virtual (VR) o aumentada (AR).

. Estudios seleccionados para valoracién
Incluidos final 27 -
inal.

La tabla resume el proceso de seleccidén y filtrado de estudios para una revisién sistematica sobre
el uso de tecnologias inmersivas (VR/AR) en educacién superior. Se detalla cada fase, desde la
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identificacién inicial en cuatro bases de datos (ERIC, Teacher Reference, Web of Science y
SCOPUS), hasta la inclusién final de 27 estudios. En cada etapa se especifican los criterios

aplicados y el nimero de articulos incluidos o excluidos, garantizando asi la rigurosidad del
proceso metodolégico.

Tabla 3.
Listado de estudios seleccionados con su respectiva procedencia geografica

N.© Primera Referencia Bibliografica (Pais) Segunda Referencia Bibliografica
(Pais)
1 | Agboetal. (2023) - Nigeria Chan et al. (2022) - Estados Unidos
2 Bennie et al. (2019) - Reino Unido Makransky & Lilleholt (2018) -
Dinamarca
3 Filter et al. (2020) - Alemania Chan et al. (2021) - Estados Unidos
4 | Hajirasouli et al. (2023) - Australia Ho etal. (2019) - China
5 | Hutson & Olsen (2022) - Estados Unidos | Birbara & Pather (2021) - Australia
6 Klippel et al. (2020) - Estados Unidos Tacgin (2020) - Turquia
7 Marks & Thomas (2022) - Australia Shadiev et al. (2021) - China
8 | Parongetal. (2020) - Estados Unidos Huang et al. (2021) - Estados Unidos
9 | Zhao etal. (2022) - Estados Unidos Lui et al. (2020) - Canada
10 | Zhou et al. (2020) - China Klingenberg et al. (2020) - Dinamarca
11 | Liuetal. (2022) - China Takagi et al. (2019) - Japén
12 | Pande etal. (2021) - Dinamarca Macnamara et al. (2021) - Reino
Unido
13 | Reinke et al. (2021) - Australia Detyna & Kadiri (2020) - Reino Unido
14 | Elme etal. (2022) - Dinamarca —

Esta tabla presenta una sintesis de las investigaciones seleccionadas para el andlisis, detallando
las referencias bibliograficas principales y sus respectivos paises de origen. En total, se incluyen
14 pares de estudios representativos de diversas regiones del mundo.

A continuacién, se exponen los resultados obtenidos tras el andlisis de los 27 documentos
considerados en esta revisién, organizados en funcién de las preguntas de investigacién
formuladas al inicio del estudio.

Asociacién entre palabras clave en los estudios revisados

Mediante el uso del software VosViewer y la consulta de diversas bases de datos académicas, se
identificaron las palabras clave mas relevantes en los estudios analizados (ver Figura 2). Entre
ellas, los términos relacionados con la realidad virtual (RV) fueron los mas destacados. El analisis
por clister revel6 como estas palabras se agrupan en torno a conceptos clave, organizandose en
cuatro grandes bloques tematicos: simulaciones, aprendizaje inmersivo, estrategias de
aprendizaje generativo y realidad virtual inmersiva. Estos grupos permiten visualizar las
conexiones frecuentes entre conceptos y codmo se estructuran en el contexto de la educacién
superior. En este mapa conceptual, "RV" actia como eje central, mientras que la realidad
aumentada (RA) tiene menor protagonismo. Alrededor de la RV se agrupan expresiones como
“aprendizaje inmersivo” y “realidad virtual inmersiva”, junto a enfoques pedagdgicos como
“autoexplicacién” o “estrategias de aprendizaje generativo”. También se destacan &reas de
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aplicacién como las ciencias, arquitectura y campos STEM. Finalmente, términos como
“aprendizaje” y “compromiso” aparecen vinculados a los resultados educativos alcanzados.

Tecnologias inmersivas implementadas en educacién superior

En relacién con la primera pregunta de investigacién, se examino el tipo de tecnologia empleada
en los estudios. Algunos comparan distintos recursos, incluyendo RA, entornos de RV en versiéon
de escritorio y proyecciones tridimensionales. La Figura 3 muestra que el 67% de los estudios
utilizan RV inmersiva mediante dispositivos como visores o cascos. En algunos casos, como en el
trabajo de Macnamara et al. (2021), se complementa la experiencia con maniquies dotados de
retroalimentacién héaptica. Otro grupo, equivalente al 26%, compara la RV inmersiva con su
versién no inmersiva para estudiar el impacto de la inmersién en el aprendizaje. Solo un 7% de
los trabajos reporta el desarrollo de tecnologias inmersivas creadas especificamente para sus
investigaciones.

Ambitos de aplicacién de las tecnologias inmersivas en la educacién superior

Los documentos analizados abordan experiencias con estudiantes y docentes de distintas
disciplinas, reflejando una amplia variedad de contextos educativos. Las tecnologias inmersivas
son particularmente utilizadas en areas como Biologia (18,5%) y Medicina (11%), pero también
tienen presencia en carreras técnicas como Arquitectura, Geologia y Bioquimica, asi como en
disciplinas artisticas y de formacién docente. Un 18,5% de los estudios exploran su aplicacién en
programas académicos diversos, enfocandose en el desarrollo de competencias transversales
como la orientacién espacial o la conciencia ambiental. En general, los trabajos coinciden en que
estas herramientas contribuyen a la comprensiéon profunda de contenidos en &areas como
programacioén, disefio o ciencias naturales.

Evaluacion del impacto de las tecnologias inmersivas en el aprendizaje

Los efectos mas reportados en los estudios estén relacionados con la comprensién conceptual, la
percepciéon del aprendizaje y el desempefio académico. Aproximadamente un 32% de los
documentos destacan cémo estas tecnologias favorecen el proceso de aprendizaje, basandose en
encuestas o pruebas especificas. Asimismo, un 15% de los estudios menciona mejoras en
habilidades como la creatividad, el trabajo colaborativo y el razonamiento espacial, mientras que
un 9% observa cambios en actitudes como el respeto intercultural o la conciencia ambiental. En
cuanto a la eficacia de los recursos tecnolégicos, el 25% analiza su impacto comparando distintos
niveles de inmersién. No obstante, solo un 4% de los trabajos aborda la retencién del
conocimiento a corto y largo plazo, lo que sugiere un area pendiente de mayor exploracién.

Elementos que influyen en la eficacia educativa de las tecnologias inmersivas

La efectividad de las tecnologias inmersivas en el entorno pedagdégico no depende inicamente de
su implementacién técnica, sino también de factores contextuales y didacticos. Los estudios
revisados identifican varios aspectos clave para lograr una integracién exitosa en el proceso de
enseflanza-aprendizaje:

e Conocimientos previos del estudiante: La comprensién basica de los contenidos antes
de la experiencia inmersiva es fundamental, especialmente en disciplinas como medicina,
donde la base conceptual condiciona la utilidad de la simulacién.

e Disefio pedagégico de la experiencia: Es esencial que los entornos inmersivos estén
alineados con los objetivos educativos y que incorporen contenidos relevantes y
actividades interactivas, lo que facilita la participacién y la comprensién.
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e Practica continua: La repeticién de las actividades inmersivas durante el curso mejora
notablemente su impacto pedagdgico. La incorporacién sistematica de estas herramientas
a lo largo del tiempo favorece aprendizajes mas s6lidos.

e Guia durante la inmersion: Acompaiiar al estudiante dentro del entorno inmersivo es
clave para maximizar su rendimiento. La orientacién ayuda a evitar distracciones y
garantiza que se focalice en los contenidos mas importantes para lograr transferencias
efectivas al mundo real.

Discusion

Este trabajo aporta una visién renovada sobre el uso de tecnologias inmersivas en el ambito
educativo, al centrarse en el andlisis profundo de factores esenciales que potencian el aprendizaje
significativo, como la inmersién, la interaccién activa y el disefio didactico intencionado. A
diferencia de estudios anteriores que se enfocaban en areas especificas, esta revisién adopta un
enfoque mas integral y transversal (Diaz-Cabrera et al., 2023).

Los hallazgos corroboran que tanto la inmersién como la interaccién son componentes
determinantes para fortalecer la comprensién conceptual en el contexto de la realidad virtual
inmersiva. Investigaciones recientes, como las de Wang et al. (2024), también respaldan la idea
de que estos elementos son decisivos para promover resultados de aprendizaje positivos en la
educacién superior. Asimismo, el disefio pedagégico de las experiencias inmersivas juega un papel
central: integrar la realidad virtual dentro del curriculo requiere enfoques constructivistas que
impulsen la participacién activa y significativa del estudiante (Navarrete & Lopez, 2023). Los
resultados muestran que los estudiantes tienden a involucrarse mas, desarrollar su creatividad y
mantener altos niveles de motivacién cuando se les brinda la oportunidad de utilizar la realidad
virtual en proyectos de disefio, simulacién o resolucién de problemas.

Ademads, el estudio resalta que una implementacién efectiva de las tecnologias inmersivas
demanda considerar el nivel de conocimientos previos del alumnado antes de sumergirlos en
entornos virtuales. En este sentido, se recomienda fomentar practicas breves, realistas y con
objetivos pedagégicos bien definidos. La retroalimentacién inmediata y la coherencia entre la
teoria impartida y las actividades inmersivas son esenciales para lograr aprendizajes sdlidos.
También se subraya la importancia de incluir momentos posteriores de reflexién y trabajo
colaborativo, que estimulen la metacognicién y consoliden los conocimientos adquiridos
(Gonzalez-Peiteado et al., 2024; Zhang et al., 2023).

Por otro lado, se evidencia que la repeticién controlada de experiencias inmersivas puede ser un
factor clave para sostener el interés y la satisfaccién estudiantil a largo plazo (Ramos-Morcillo et
al., 2023). Finalmente, se concluye que para evaluar de forma mas precisa los efectos duraderos
de la realidad virtual en la ensefianza-aprendizaje, es imprescindible fomentar investigaciones
longitudinales que aborden el impacto progresivo de estas tecnologias en el tiempo.

Conclusiones

Para integrar de manera efectiva las tecnologias inmersivas en el entorno educativo, se
recomienda que los docentes adapten su uso en funcién de los objetivos de aprendizaje, iniciando
con propuestas sencillas y actividades breves. El empleo de herramientas accesibles, como visores
de realidad virtual o simuladores en pantalla, permite generar experiencias didacticas seguras,
graduales y adaptables al contexto. Un enfoque pedagégico eficaz debe contemplar tanto la
preparaciéon previa del estudiante —a través de contenidos introductorios— como el
acompafiamiento docente durante la actividad inmersiva, promoviendo la participacién activa y
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significativa del alumnado. Igualmente, la retroalimentacién inmediata se vuelve indispensable
para fortalecer la comprensién y favorecer el desarrollo progresivo de habilidades.

Asimismo, con el fin de mejorar la retencién del conocimiento y comprender los efectos
prolongados de estas herramientas, es aconsejable incorporar sesiones de practica continua, asi
como actividades de reflexién posterior, como la autoexplicacién o el trabajo colaborativo. Este
tipo de estrategias puede facilitar la consolidacién de aprendizajes y su transferencia a nuevos
contextos. Aunque aun se requiere mayor evidencia empirica a través de estudios longitudinales,
los resultados apuntan a que estos enfoques promueven aprendizajes mas sélidos, generando
beneficios pedagdgicos sostenibles.

En general, las investigaciones analizadas evidencian el impacto positivo de las tecnologias
inmersivas en la educacién superior, especialmente en areas como la comprensién conceptual, la
participacién estudiantil, la motivacién intrinseca y la creatividad. No obstante, para maximizar
su potencial educativo, es imprescindible una planificacién rigurosa y un disefio pedagégico bien
estructurado que considere no solo la implementacién tecnolégica, sino también su integracién
coherente dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje en contextos reales.
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