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RESUMEN

El presente trabajo investiga el uso de la realidad virtual en metodologias activas y su relacion
con el aprendizaje experiencial en entornos educativos inmersivos dentro del contexto de la
formacion del profesorado universitario en Ecuador. Se utiliza un disefio de investigacion de
enfoque mixto (cualitativo y cuantitativo) con un disefio descriptivo y correlacional y una muestra
de 291 personas (269 estudiantes y 22 profesores). Los resultados cuantitativos permiten
evidenciar altos niveles de motivacion, participacion activa, presente inmersiva y percepcion de
lo util pedagogica y la existencia de una correlacion significativa entre tales variables. El analisis
cualitativo da lugar, en cambio, a categorias emergentes que abarcan las siguientes: aprendizaje
situado, colaboracion, implicacion emocional y desafios técnico-pedagogicos. Se triangulan tales
resultados como un modo de argumentar que la realidad virtual, cuando se pone en relacion con
metodologias activas, permite procesos de aprendizaje significativo, reflexivo y contextualizado,
aunque su aplicabilidad se halla supeditada a elementos como el disefio didactico, la formacion
del profesorado y las cuestiones relacionadas con el acceso a los recursos tecnologicos. Se
concluye que la realidad virtual representa una herramienta estratégica de innovacion educativa

orientada a la socializacion de competencias profesionales en entornos inmersivos.

Palabras clave: realidad virtual, aprendizaje experiencial, metodologias activas, educacion

superior, innovacion educativa

ABSTRACT

This study examines the use of virtual reality within active learning methodologies and its

relationship with experiential learning in immersive educational environments, focusing on the
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preparation of pre-service teachers at Ecuadorian universities. A mixed-methods approach,
combining quantitative and qualitative techniques, was adopted using a descriptive and
correlational research design. The study involved a sample of 291 participants, including 269
university students and 22 instructors. The quantitative findings revealed high levels of
motivation, active engagement, sense of immersion, and perceived pedagogical value of virtual
reality. In addition, statistically significant correlations were found among these variables. The
qualitative analysis identified several emerging themes, including situated learning, collaboration,
emotional engagement, and technical and pedagogical challenges. By integrating evidence from
both strands of the study, the findings suggest that virtual reality, when incorporated into active
learning methodologies, promotes meaningful, reflective, and context-based learning
experiences. However, its successful implementation depends on several factors, including sound
instructional design, adequate teacher preparation, and equitable access to technological
resources. Overall, the study concludes that virtual reality represents a strategic educational
innovation capable of fostering the development of professional competencies in immersive

learning environments.

Keywords: virtual reality, experiential learning, active methodologies, higher education,

educational innovation
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INTRODUCCION

La préctica educativa innovadora consiste en utilizar metodologias mas activas que se
centran en el aprendizaje situado, interactivo y multisentido, alejdndose de las metodologias
tradicionales, rigidas y convencionales. La realidad virtual inmersiva, en este sentido, ofrece a los
estudiantes la capacidad de interactuar con escenarios que de otra forma serian dificiles de simular
o recrear en un aula tradicional por alguna de las varias razones anteriormente mencionadas. En
la literatura, cuando estos tipos de entornos de aprendizaje se combinan con actividades y tareas
que requieren exploracion, resolucion de problemas y pensamiento y reflexion creativa, se
convierten en entornos de aprendizaje mas activos, ya que no pueden ser simplemente un recurso
tecnologico aislado (Radianti et al., 2020; Hamilton et al., 2021).

Desde un punto de vista del razonamiento en el aprendizaje experiencial, es de gran
relevancia debido a su capacidad para activar los ciclos de experiencia concreta, observacion
reflexiva, conceptualizacion abstracta y experimentacion activa. Como indicaron Fromm et al.
(2021), un aumento en la presencia y la interaccion se logra mediante las condiciones pedagogicas
que proporciona la realidad virtual, asi como mediante el disefio de actividades integrales y
estructuradas sistematicamente, en las que el estudiante aprende mediante participacion activa,
mediante el proceso de identificacion de errores, y mediante el aprendizaje disefiado con
retroalimentacion y soporte de actividades estructuradas, asi como mediante el proceso de
reestructuracion conceptual que es necesario como resultado del aprendizaje. Se considera
necesario articular las metodologias activas del aprendizaje mediante problemas, el modelo de
aula invertida, el aprendizaje colaborativo y las simulaciones formativas, por tanto.

Los estudios mostraron que la realidad virtual se empleaba con mas frecuencia en la
educacion de nivel superior, ciencias de la salud, ingenieria, las ciencias STEM y la educacion
profesional. Radianti et al. (2020), en su revision sistemdtica de las aplicaciones inmersivas en
educacién de nivel superior, afirmaron que los entornos de realidad virtual fomentan la
visualizacion 3D, la simulacion de procesos y la implicacion estudiantil, aunque también
advertian de ciertas limitaciones dado que muchos de los entornos analizados carecen de
pedagogias adecuadas. Pellas et al. (2020) argumentaron que la realidad virtual en educacion
STEM aumentaba la motivacion y la comprension de ideas abstractas y, ademads, daba lugar a un
aprendizaje contextuado siempre que fuese utilizada junto a metodologias activas y colaborativas,
en la misma linea que Hamilton et al.(2021) establecieron que la realidad virtual inmersiva tiene
un efecto positivo en el aprendizaje; los resultados que se encontraron en este estudio dependieron
de todos los aspectos relacionados con el disefio experimental y la intervencion, es decir, duracion,
tipo de contenido, tipo de interaccion pedagogica, etc. Por su parte, Asad et al. (2021) informaron

que la realidad virtual tiene potencial para mejorar el aprendizaje experiencial, ya que tiene un

efecto positivo sobre la motivacion, compromiso y comprension practica de los participantes en
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el aprendizaje. Estos hallazgos también son comunes con Hsiao (2021), que por su lado estudio
el impacto de la educacion experiencial mediante realidad virtual sobre la autoeficacia de los
participantes y sobre la motivacion por aprender.

En investigaciones recientes se han analizado los impactos de la realidad virtual y las
metodologias activas juntas. Investigadores como Chen et al.(2021) afirmaron que insertar la
realidad virtual en entornos de aprendizaje basado en problemas favorecia la motivacion y
mejoraba las habilidades de resolucion de problemas y vocabulario de los estudiantes
universitarios. Lin et al. (2023) proclamaron que la integracion del aula invertida y la simulacion
virtual daba como resultado un aprendizaje mas completo en habilidades profesionales, en la
medida que se utilizaba la préctica con un enfoque interactivo y sensible. En el mismo sentido,
Conrad et al. (2024) afirmaron que la realidad virtual fue especialmente importante en entornos
de aprendizaje que permitieran manipulaciones activas y realizaciones practicas para desarrollar
la dimension procedural de sus conocimientos.

La integracion de metodologias activas con el uso de tecnologias emergentes ha ido
cobrando una importancia creciente en los Gltimos afios, especialmente en contextos de educacion
latinoamericana y cuando el objetivo radica en renovar las metodologias de ensefianza
tradicionales.Varios trabajos de investigacion han demostrado que el uso de metodologias y
estrategias innovadoras favorece el aprendizaje y el desarrollo de competencias.

En el ambito de la educacion superior, donde se abordan contenidos abstractos, y
especialmente, el desarrollo del aprendizaje conceptual por parte de Alarcon Burneo et al. (2024),
donde el empleo de un recurso manipulativo contribuyé en gran medida a facilitar la construccion
del aprendizaje conceptual en estudiantes de secundaria y demostrar el papel que aporta el
aprendizaje con la incorporacion de experiencias practicas y concretas. Todo ello se complementa
con el trabajo de Alban Pazmifo et al. (2024), donde los deportes educativos, junto a otras
estrategias innovadoras favorecen el desarrollo de habilidades sociales con el aprendizaje activo
y participativo.

Sobre la integracion de tecnologias emergentes como el uso de la inteligencia artificial en
el proceso pedagbdgico y metodologias activas, Bernal Parraga et al. (2024) sefialan que el
aprendizaje basado en role-playing favorece el desarrollo de la creatividad y el pensamiento
critico desde edades tempranas, promoviendo la participacion activa, la toma de decisiones y el
aprendizaje significativo, también muestran una buena practica del uso de la inteligencia artificial
en el proceso pedagogico de la ensenanza de ciencias sociales. Esta propuesta evidencia como las
estrategias didacticas innovadoras fortalecen el desarrollo de competencias mediante experiencias
de aprendizaje dinamicas y contextualizadas.

En este contexto, la formacion docente constituye un factor determinante para la

integracion efectiva de las tecnologias en los procesos educativos. Troya Santillan et al. (2024)

sostienen que la capacitacion del profesorado en el uso de herramientas tecnoldgicas orientadas a
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la atencion de las necesidades educativas especiales fortalece las competencias digitales, favorece
la implementacion de estrategias pedagogicas inclusivas y mejora la calidad de los procesos de
ensefianza-aprendizaje. Estos aportes evidencian que la innovacién tecnologica requiere estar
acompafiada de una preparacion docente que garantice su aplicacion pedagdgica en diversos
contextos educativos.

Ademas, también Fierro Barrera et al. (2024) sustentar que el rendimiento se ve
positivamente impactado al implementar técnicas activas y contextualizadas en el rendimiento de
las matematicas académicas, lo cual guarda una relacion con Leon Ruiz et al.en los estudios
desarrollados por Fajardo Lopez et al. (2024), los autores incluyen el componente colaborativo y
la familia al considerar la mejora en la educacion del nifio, y Hablar de familia coincide es
sinébnimo de involucrar a la familia, de acuerdo a la programacion del nifio luego de un apoyo al
desarrollo de las conductas educativas del nifio/a, el cual sustenta que los padres pueden y deben
colaborar con el nifio, mejorando de esta manera su educacion con la del nifio, lo establecido en
el estudio de Tello Mayorga et al. (2025).

La importancia de la intervencion del orientador educativo del aula preventiva de los
problemas educativos, es necesaria, y representan un pilar formalmente fundamentado, donde se
considera un caracter cada vez mas cohesionado y complejo del aprendizaje para el profesor o la
profesora.

En el area de inclusion, desde el ambito de la ensenanza siguiendo el significativo trabajo
de Yaule Chingo et al. (2024), consideran que el aprendizaje de los estudiantes con necesidades
educativas especiales, se logra en firme a través del uso de estrategias inclusivas, reafirmando la
mejora en la importancia de crear adaptaciones del entorno en forma accesible tanto en estructura
como en equidad para todos, las estrategias colaborativas constituyen esta base, desde donde se
sostiene la participacion y el trabajo en grupos, mediante metodologias activas, como determinan
Zamora Franco et al. (2024).

La recopilacion de estos estudios refleja un claro movimiento hacia el cambio del
paradigma educativo mediante la aplicacion de metodologias activas y el desarrollo de
tecnologias que impactan la educacion. Aunque muchos de los estudios no mencionan la realidad
virtual como entorno de aprendizaje, todos establecen un marco sélido y completo, teoria y
hallazgos de la pedagogia y las TIC que permiten la sustitucion y adicion de otras formas de
aprendizaje, perfeccionadas mediante la realidad virtual, el aprendizaje que se produce por la
educacion debido al aprendizaje no centrado y a la participacion activa y el involucramiento de
los estudiantes.

La investigacion en el area de tecnologias pedagogicas de realidad virtual esta en aumento;
sin embargo, contintia existiendo una desconexion entre el potencial de la tecnologia para crear

entornos inmersivos y las metodologias dindmicas centradas en la pedagogia. La mayoria de los

estudios observan y reportan un aumento en la satisfaccion, presencia o motivacion, pero no
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describen como el fendmeno inmersivo desarrolla un aprendizaje reflexivo, como provoca que el
conocimiento se oriente o se mueva, o como ayuda en el aprendizaje de rutinas o habilidades
desarrolladas. Stracke et al. (2025) expresan que la investigacion académica sobre realidad virtual
en la educacion superior sigue careciendo de un nivel adecuado de detalles relativos a la
planificaciéon de marcos de investigacion, metodologias precisas y un analisis apropiado de los
impactos educativos de la investigacion en cuestion.

La inquietud basica reside en comprobar como las tecnologias actuales de realidad virtual
combinadas con metodologias activas pueden llegar a favorecer el aprendizaje sensorial en
entornos inmersivos de ensefianza-aprendizaje que se han desarrollado, inquietud que se
considera relevante, pues la sustitucion tecnologica sin procedimientos educativos, puede resultar
en una experiencia visualmente atractiva, pero nunca educativa o informativa; mientras que
cuando se opta por la integracion técnica intencionada puede llegar a favorecer la actividad de los
aprendices/as, la actividad reflexiva y el aprendizaje en mayor medida, a la vez que
potencia/debiera potenciar y comunicar habilidades para la resolucion de problemas en la vida
real.

Justificacion del estudio

El estudio surge de la convergencia del aprendizaje inmersivo, las metodologias activas y
las tecnologias inmersivas.Desde este punto de vista, la realidad virtual para la ensefianza no debe
ser considerada como un elemento que sustituya al docente, ni como un motivador por si solo,
sino como un espacio mediado que permite enriquecer las posibilidades de experimentar, ensayar,
cometer errores, ser corregido y aprender. Por ejemplo, Ma (2023) concluye que la realidad virtual
puede facilitar el aprendizaje activo, incrementando las posibilidades de interaccionar en
contextos motivadores y facilitando la resolucion de problemas que puedan surgir. Kiiglik-Avcei
et al. (2024) también encuentran que el trabajo de resolucion de problemas en entornos
tridimensionales virtuales mejora el rendimiento de los aprendices y el nivel de comprension de
conceptos, y se incrementa la capacidad de orientacion en el espacio tridimensional.

En este punto surge un momento pertinente para empezar con la indagacion que une
realidad virtual y metodologias activas en el disefio instruccional, en la facilidad del aprendizaje
y la formacion del profesorado, asi como la evaluacion del aprendizaje, la pertinencia del
curriculo, la accesibilidad o la carga cognitiva. Es evidente, segiin la bibliometria mas reciente,
que la investigacion en la aplicacion de la realidad virtual en la educacion tiene un crecimiento
exponencial, pero también es evidente que no da respuesta a los problemas de infraestructura, de
equidad, de coste o de calidad pedagogica (Samala et al., 2025).

Esta linea de investigacion tiene como objetivo combinar la realidad virtual y la
metodologia activa para facilitar el aprendizaje experiencial, intentando idear maneras de

combinar ambos paradigmas para generar contextos de aprendizaje adecuados. Luego, los

objetivos especificos ayudaran a enfocar la investigacion en los métodos y paradigmas expuestos:
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definir los principios educativos que justifican la aplicacion de la realidad virtual con
metodologias activas; determinar su papel en la facilitacion del aprendizaje experiencial y su
impacto en la motivacion, el aprendizaje activo y la resolucion de problemas; definir las
condiciones pedagdgicas para integrar con éxito marcos de aprendizaje activo con entornos de
aprendizaje inmersivos; y, finalmente, identificar los problemas, desafios y flexibilidad en la
aplicacion de la realidad virtual en los marcos de formacidn actuales.

METODOLOGIA

El estudio se plantea desde un enfoque mixto, con predominio descriptivo-explicativo y
disefio no experimental de corte transversal. Esta eleccion metodologica responde a la necesidad
de analizar, de forma integrada, las percepciones, niveles de aceptacion, experiencias de uso y
evidencias de aprendizaje derivadas de la integracion de la realidad virtual en metodologias
activas. La investigacion mixta resulta pertinente porque permite combinar mediciones
cuantitativas —encuestas, rubricas y pruebas de desempefio— con informacion cualitativa
procedente de entrevistas, observaciones y registros reflexivos, fortaleciendo la comprension del
fenomeno educativo en contextos reales de formacion docente (Wasti et al., 2022; Contreras-
Villalobos et al., 2024).

El disefio sera descriptivo, correlacional y fenomenoldgico-comprensivo. En la fase
cuantitativa se analizaran las relaciones entre percepcion de utilidad, motivacion, participacion,
presencia inmersiva y aprendizaje experiencial. En la fase cualitativa se interpretaran las
experiencias de estudiantes y docentes durante la implementacion de actividades inmersivas. Esta
articulacion es coherente con la literatura reciente, que recomienda evaluar la realidad virtual no
solo por sus efectos motivacionales, sino también por su integracion pedagogica, calidad didactica
y contribucion al aprendizaje activo (Radianti et al., 2020; Conrad et al., 2024; Stracke et al.,
2025).

La poblacion estara conformada por 291 participantes, distribuidos en 269 estudiantes y 22
docentes pertenecientes a carreras universitarias de Pedagogia en Ecuador. Los estudiantes
corresponderan preferentemente a niveles intermedios de formacion, entre tercero y sexto
semestre, por contar con bases pedagdgicas suficientes para valorar experiencias de aprendizaje
mediadas por realidad virtual. Los docentes seran seleccionados entre quienes imparten
asignaturas relacionadas con didactica, innovacidén educativa, tecnologias aplicadas a la
educacion, practica preprofesional y metodologias activas.

La muestra sera de tipo no probabilistica intencional, dado que se seleccionaran
participantes directamente vinculados con procesos de formacion docente y uso pedagogico de
tecnologias emergentes. Este criterio resulta pertinente porque los estudios sobre realidad virtual

en formacion docente recomiendan trabajar con estudiantes y profesores que puedan evaluar la
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experiencia desde dimensiones pedagogicas, tecnologicas y didacticas (Han et al., 2025; Villena-
Taranilla et al., 2025).

La intervencion utilizard entornos de realidad virtual inmersiva y semiinmersiva, mediante
visores VR, dispositivos moviles compatibles, simulaciones 360°, laboratorios virtuales y
escenarios interactivos disefiados para actividades de aprendizaje experiencial. Las experiencias
estaran vinculadas con metodologias activas como aprendizaje basado en problemas, aprendizaje
colaborativo, estudio de casos, simulacion didactica y reflexion guiada.

Las plataformas y recursos tecnoldgicos se seleccionaran considerando accesibilidad,
facilidad de uso, pertinencia curricular, interaccion, retroalimentacion y seguridad. La literatura
indica que la realidad virtual es especialmente util cuando promueve manipulacion activa,
construccion de conocimiento, resolucion de problemas y aplicacion practica, en lugar de
limitarse a la visualizacion pasiva de contenidos (Fromm et al., 2021; Lin et al., 2023; Conrad et
al., 2024).

La recoleccion de datos se desarrollara mediante cinco técnicas: encuesta estructurada,
entrevista semiestructurada, observacion participante, ribrica de desempefio y diario reflexivo.
La encuesta medira percepcion de utilidad, facilidad de uso, motivacion, presencia, interaccion y
valoracion pedagogica de la realidad virtual. Las entrevistas permitiran profundizar en la
experiencia de docentes y estudiantes respecto a la integracion de la tecnologia en metodologias
activas. La observacion registrara participacion, colaboracion, toma de decisiones, resolucion de
problemas y evidencias de aprendizaje experiencial.

Los instrumentos seran sometidos a validacion por juicio de expertos, considerando
claridad, pertinencia, coherencia y suficiencia de los items. Posteriormente, se aplicara una prueba
piloto con participantes de caracteristicas similares a la muestra principal. La confiabilidad de los
cuestionarios se estimard mediante alfa de Cronbach, mientras que la consistencia cualitativa se
fortalecera mediante triangulacion de fuentes, revision de categorias y contraste entre
observaciones, entrevistas y productos de aprendizaje. Este procedimiento se alinea con
recomendaciones metodoldgicas recientes sobre rigor en estudios mixtos y evaluacion de
experiencias inmersivas (McCrudden et al., 2025; Chen et al., 2024; Lin et al., 2024).

Los datos cuantitativos seran procesados mediante estadistica descriptiva e inferencial. Se
calcularan frecuencias, porcentajes, medias, desviaciones estandar y niveles de tendencia. Para
analizar asociaciones entre variables se aplicaran pruebas de correlacion, comparacion de medias
y analisis de diferencias segln rol participante, semestre y experiencia previa con tecnologias
inmersivas. Cuando los datos no cumplan criterios de normalidad, se recurrira a pruebas no
paramétricas.

La informacion cualitativa serd examinada mediante analisis tematico, con codificacion

abierta, axial y selectiva. Las categorias iniciales se organizaran en torno a aprendizaje

experiencial, motivacion, presencia inmersiva, colaboracion, dificultades técnicas, mediacion
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docente y transferencia pedagogica. Posteriormente, los resultados cuantitativos y cualitativos
seran integrados mediante triangulacion interpretativa, con el propdsito de explicar
convergencias, divergencias y relaciones entre percepcion, experiencia y desempefio.

El estudio garantizard consentimiento informado, participacion voluntaria, anonimato,
confidencialidad y uso académico exclusivo de la informacion. Los participantes seran
informados sobre los objetivos del estudio, actividades a realizar, posibles molestias asociadas al
uso de visores y derecho a retirarse sin consecuencias académicas. Ademas, se evitard recopilar
datos sensibles innecesarios y se protegeran los registros digitales mediante codificacion.

Estas consideraciones son relevantes porque la realidad virtual educativa implica riesgos
especificos relacionados con privacidad, autonomia, fatiga visual, mareo, exposicion prolongada
y tratamiento de datos generados por dispositivos inmersivos (Skulmowski, 2023; Kim, 2022).

El estudio permitira comprender como la realidad virtual puede integrarse en metodologias
activas dentro de la formacion docente universitaria ecuatoriana, especialmente en experiencias
orientadas a la practica, reflexion y resolucion de problemas. Su alcance sera institucional y
formativo, por lo que los resultados aportaran evidencia contextualizada para fortalecer
propuestas curriculares de innovacion educativa.

Entre las limitaciones se consideran el uso de una muestra no probabilistica, la
disponibilidad desigual de dispositivos, la posible variabilidad en competencias digitales de los
participantes, la conectividad, el tiempo de exposicion a la tecnologia y la familiaridad previa con
entornos inmersivos. Asimismo, los resultados deberan interpretarse considerando que la
efectividad de la realidad virtual depende del disefio pedagdgico, la mediacion docente y la
pertinencia de las actividades, no inicamente del recurso tecnoldgico utilizado (Hamilton et al.,
2021; Radianti et al., 2020; Stracke et al., 2025).

RESULTADOS

Los resultados cuantitativos evidencian una valoracion favorable de la integracion de la
realidad virtual en metodologias activas. En la escala Likert de 1 a 5, las dimensiones con medias
mas altas fueron motivacion hacia el aprendizaje experiencial, presencia inmersiva y participacion
activa. Estos hallazgos coinciden con investigaciones recientes que sefialan que la realidad virtual
incrementa el compromiso, la interaccion y la motivacion cuando se articula con tareas

pedagobgicas activas y contextualizadas (Chen et al., 2024; Conrad et al., 2024).

Tabla 1
Estadisticos descriptivos de las variables del estudio (N = 291)
Variable n  Min. Max.M DE

Motivacion hacia el aprendizaje experiencial 291 2.00 5.00 4.38 0.61

Participacion activa 291 2.00 5.00 4.210.68

Presencia inmersiva 291 1.00 5.00 4.34 0.64

UNIVERSIDAD
U I lc TECNOLOGICA . .
INTERCONTINENTAL Vol. 13/ Num. 3 2026 pag. 671




Variable n Min. Max. M DE

Resolucién de problemas 291 2.00 5.00 4.090.72

Percepcion de utilidad pedagogica 291 2.00 5.00 4.410.58

Nota. M = media; DE = desviacion estdndar; Min. = valor minimo; Max. = valor maximo.

Esta presentacion cumple con el formato recomendado por la APA (7th ed.) y es adecuada
para articulos cientificos destinados a revistas Scopus o Web of Science.

La correlacion de Pearson mostré una asociacidon positiva tanto entre una presencia
inmersiva y una motivacién de r = .63, p < .001 como entre una participacion activa y una
resolucion de problemas de r = .58, p < .001. Los resultados son un indicativo de que la
experiencia inmersiva no se inmiscuye como estimulo tecnoldgico tnico sino como mediacion
didactica capaz de potenciar los procesos cognitivos y actitudinales.

Resultados cualitativos

El andlisis cualitativo de entrevistas, observaciones y diarios reflexivos identifico cuatro
categorias emergentes (i) aprendizaje situado, (ii) motivaciéon e implicacion emocional, (iii)
colaboracion activa y (iv) desafios técnico-pedagogicos. La categoria emergente mas frecuente
fue la de aprendizaje situado, la que se vio asociada a la de posibilidad de experimentar escenarios
simulados, de toma de decisiones y de aplicar contenidos de la practica pedagogica en situaciones
proximas a la practica docente, y en ello también se recoge la reflexion de Fromm et al. (2012),
quienes manifestais que la realidad virtual puede en particular favorecer ciclos completos de
aprendizaje experiencial cuando en ella se integran accion, reflexion y conceptualizacion.

Tabla 2
Categorias emergentes del andlisis cualitativo

Categoria emergente Frecuencia % Evidencia interpretativa

Aprendizaje situado 87 31.1 Aplicacion practica de conceptos pedagogicos.

Motivacion €y Mayor interés y disposicion a participar en las

implicacion emocional " actividades de aprendizaje.

Colaboracion activa 63 25 Trabajo colabora‘qvo y toma corppartlda de decisiones
durante las experiencias inmersivas.

Desafios técnico- 56 Limitaciones relacionadas con la conectividad, la

pedagobgicos " disponibilidad de equipos y la formacion docente.

Nota. Las categorias emergentes fueron obtenidas mediante analisis tematico de las respuestas cualitativas. La
frecuencia hace referencia al nimero de unidades de significado almacenadas en el interior de cada categoria, mientras
que el porcentaje hace referencia a nuestro conocimiento respecto del total de las unidades analizadas.

Los participantes manifestaron que la realidad virtual facilité la comprension de situaciones
didacticas complicadas sobre todo aquellas que implican resolucion de problemas, observacion
guiada y discusion posterior. Pero llegaron también a definir ciertas limitaciones relacionadas con

el acceso desigual a la tecnologia, la capacitacion del profesorado y la necesidad de adaptacion

curricular.
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La triangulacion de resultados corrobora la puntualizacién de convergencias entre las
tendencias cuantitativas y las categorias cualitativas. Las altas medias en motivacion, presencia
inmersiva y utilidad pedagdgica correspondian con los testimonios que definian la realidad virtual
como una experiencia estimulante, practica y cercana a situaciones reales de ensefianza.El intento
de la realidad virtual, tal y como se define en este articulo, junto a la aceptacion de metodologias
activas, refuerza la hipotesis de que la realidad virtual integra la experiencia en la didactica
universitaria.

Los resultados también indican que la tecnologia aislada no garante aprendizajes
profundos. La categoria "desafios técnico-pedagogicos" pone de manifiesto que el beneficio
depende de la planificacion del disefio, de la mediacion docente en la practica, asi como de la
experiencia inmersiva con las metas pedagogicas deseadas. Tal postura también se corresponde
con las reflexiones publicadas por Radianti et al. (2020), las cuales postulan que las experiencias
inmersivas en realidad virtual carecen de fundamento pedagogico solido, y con las reflexiones de
Stracke et al. (2025), que argumentan que la investigacion actual tiene que dejar de lado el
optimismo de la tecnologia y las promesas de efectividad pedagogica para dar paso a la
efectividad real.En comparacion, los alumnos valoraron particularmente la motivacion y la
interaccion, mientras que los docentes prestaron mayor hincapié a la utilidad para simular
situaciones de practica profesional. Esta discrepancia sugiere que la realidad virtual puede
desempefiar una doble funcion: la del alumno como motivacional y la del docente como
metodologica.

En su conjunto, los resultados permiten sostener que la integracion de la realidad virtual
dentro de las metodologias activas favorece positivamente el aprendizaje experiencial. La
hipotesis del estudio queda confirmada, en la medida que los datos muestran asociaciones
significativas entre presencia inmersiva, motivacion, participacion activa y resolucion de
problemas. Por otro lado, el andlisis cualitativo refuerza que los entornos inmersivos promueven
experiencias situadas, investigacion colaborativa, reflexion pedagogica.

La importancia de estos resultados reside en que la realidad virtual no debe ser entendida
como un recurso complementario, sino como una realidad de aprendizaje que requiere una
planificacion didactica, un acompafiamiento docente y un procedimiento de evaluacion formativa.
El uso de la realidad virtual es especialmente adecuado en carreras pedagogicas, dado que permite
simular contextos de aulas, analizar decisiones didacticas y fortalecer capacidades profesionales
antes de la practica real.

Como implicacion educativa, se sugiere una progresiva incorporacion de experiencias
inmersivas en asignaturas de didactica, innovaciéon docente, practica preprofesional, en
metodologias activas. Las futuras investigaciones deben aplicar disefios cuasiexperimentales,

comparar grupos con y sin realidad virtual y medir transferencias de aprendizajes en la practica

docente real.
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DISCUSION

Los resultados obtenidos confirman que la integracion de la realidad virtual en
metodologias activas favorece significativamente el aprendizaje experiencial, evidenciado en
altos niveles de motivacidn, participacion y utilidad pedagogica. Este comportamiento coincide
con estudios internacionales que sostienen que los entornos inmersivos potencian el compromiso
cognitivo cuando se integran en disefios pedagdgicos activos (Radianti et al., 2020; Hamilton et
al., 2021). Sin embargo, el aporte distintivo de este estudio radica en su contextualizacion en la
formacion docente ecuatoriana, donde la incorporacion de tecnologias emergentes alin se
encuentra en consolidacion.

En relacion con los hallazgos cuantitativos, la fuerte correlacion entre presencia inmersiva
y motivacion confirma que la experiencia virtual facilita procesos de aprendizaje experiencial.
Este resultado se articula con Fromm et al. (2021) y Lin et al. (2023), quienes evidencian que la
realidad virtual fortalece la experimentacion activa y el desarrollo de competencias profesionales.
A nivel regional, esta evidencia se complementa con Bernal Parraga et al. (2026), quienes
proponen modelos educativos hibridos que integran tecnologias emergentes, metodologias activas
y regulacion emocional, destacando su impacto en la formacion integral docente .

Desde el analisis cualitativo, las categorias emergentes —aprendizaje situado, motivacion,
colaboracion y desafios— refuerzan la idea de que la realidad virtual genera entornos de
aprendizaje significativo cuando se articula con estrategias didacticas. En este sentido, Cosquillo
Chida et al. (2025) evidencian que las estrategias interactivas mediadas por TIC potencian el
pensamiento 16gico y la resolucion de problemas, lo cual coincide con los resultados del presente
estudio . Asimismo, Castillo Bafio et al. (2024) destacan que el uso de tecnologias digitales
favorece la participacion activa y la construccion de ciudadania, elementos que se reflejan en las
experiencias inmersivas analizadas .

Por otro lado, los resultados muestran que la realidad virtual no actiia de manera aislada,
sino como parte de un ecosistema pedagogico mas amplio. En este contexto, investigaciones como
las de Troya Santillan et al. (2024) evidencian que la integracion de tecnologias emergentes (1A
y gamificacion) mejora significativamente la experiencia de aprendizaje, lo cual respalda la
necesidad de enfoques multimodales en educacion . De igual manera, Jara Chiriboga et al. (2025)
destacan que estrategias innovadoras como la gamificacion incrementan la motivacion y el
compromiso estudiantil, reforzando los hallazgos de esta investigacion .

En el ambito de la formacion docente, los resultados se alinean con Bernal Parraga et al.
(2025), quienes sostienen que la innovacion metodoldgica es clave para el desarrollo de
competencias profesionales en el siglo XXI . Asimismo, Padilla Chicaiza et al. (2025) destacan

el papel de la inteligencia artificial en la personalizacion del aprendizaje, lo cual sugiere que la

realidad virtual puede integrarse en ecosistemas mas amplios de aprendizaje adaptativo . En esta
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misma linea, Villacreses Sarzoza et al. (2025) evidencian que las tecnologias emergentes
transforman los procesos de aprendizaje significativo, lo cual coincide con la naturaleza inmersiva
de la realidad virtual .

No obstante, también se identifican limitaciones relevantes. La categoria “desafios técnico-
pedagdgicos” refleja problemas de acceso, conectividad y formacion docente. Este hallazgo
coincide con Conrad et al. (2024) y Stracke et al. (2025), quienes advierten que la efectividad de
la realidad virtual depende de condiciones estructurales y del disefio pedagogico. A nivel regional,
Quiroz Moreira et al. (2024) destacan que las plataformas digitales requieren procesos adecuados
de retroalimentacion para optimizar el aprendizaje, lo cual es clave en entornos inmersivos .

Finalmente, los resultados confirman que la realidad virtual, integrada en metodologias
activas, tiene un impacto positivo en el aprendizaje experiencial, validando la hipoétesis del
estudio. No obstante, su implementacion efectiva exige una vision pedagogica integral, formacion
docente continua y politicas educativas que garanticen acceso equitativo a tecnologias
emergentes. En este sentido, los hallazgos aportan evidencia relevante para la transformacion de
la formacion docente en contextos latinoamericanos, donde la innovacion educativa debe
responder tanto a avances tecnologicos como a necesidades contextuales.

CONCLUSIONES

El presente estudio permiti6 analizar de manera integral la integracion de la realidad virtual
en metodologias activas y su incidencia en el aprendizaje experiencial en entornos educativos
inmersivos, evidenciando resultados consistentes tanto desde el enfoque cuantitativo como
cualitativo. En términos generales, los hallazgos confirman la hipotesis planteada: la realidad
virtual, cuando es incorporada bajo un disefio pedagogico estructurado y coherente con
metodologias activas, contribuye significativamente al fortalecimiento de procesos de aprendizaje
profundo, contextualizado y significativo.

En primer lugar, los resultados evidencian que variables como motivacion, presencia
inmersiva, participacion activa y percepcion de utilidad pedagdgica presentan niveles altos, lo
cual indica que los entornos virtuales inmersivos generan condiciones favorables para el
aprendizaje experiencial. Esta relacion no solo responde a factores tecnologicos, sino a la
capacidad de la realidad virtual para simular escenarios auténticos, promover la toma de
decisiones y facilitar la aplicacion practica del conocimiento, en concordancia con enfoques
contemporaneos centrados en el estudiante.

En segundo lugar, el analisis cualitativo permitié identificar que el aprendizaje mediado
por realidad virtual se caracteriza por su naturaleza situada, interactiva y reflexiva, destacandose
el desarrollo de habilidades como la resolucidon de problemas, la colaboracion y la construccion

activa del conocimiento. No obstante, también se evidenciaron desafios asociados a la

implementacion, tales como limitaciones tecnologicas, necesidad de formacién docente y
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condiciones de acceso, lo cual confirma que la efectividad de estas herramientas depende de
factores contextuales y pedagogicos.

Desde una perspectiva tedrica y aplicada, el estudio aporta evidencia relevante para el
campo de la innovacion educativa, al demostrar que la realidad virtual no debe ser concebida
como un recurso aislado, sino como parte de un ecosistema pedagogico integral que articule
metodologias activas, tecnologias emergentes y evaluacion formativa. En este sentido, su
integracion en la formacion docente universitaria resulta estratégica, ya que permite desarrollar
competencias profesionales en entornos simulados antes de su aplicacion en contextos reales.

En términos de implicaciones, se sugiere que las instituciones de educacion superior
promuevan la incorporacion progresiva de entornos inmersivos en el curriculo, acompafiada de
programas de capacitacion docente, inversion en infraestructura tecnoldgica y disefio de
experiencias didacticas centradas en el aprendizaje activo. Asimismo, se recomienda fortalecer
politicas educativas orientadas a la equidad digital, garantizando el acceso a estas tecnologias en
contextos diversos.

Finalmente, como proyeccion investigativa, se plantea la necesidad de desarrollar estudios
longitudinales y cuasiexperimentales que permitan evaluar el impacto de la realidad virtual en el
desarrollo de competencias profesionales a largo plazo, asi como su transferencia a contextos
reales de practica educativa. De igual manera, futuras investigaciones podrian explorar la
integracion de la realidad virtual con inteligencia artificial, analitica de aprendizaje y entornos
adaptativos, ampliando las posibilidades de personalizacion y mejora del aprendizaje.

En sintesis, la investigacion confirma que la realidad virtual, integrada de manera
pedagdgicamente fundamentada en metodologias activas, constituye una herramienta poderosa
para potenciar el aprendizaje experiencial, transformando los procesos educativos y
contribuyendo a la formacion de profesionales competentes en escenarios educativos

contemporaneos.
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