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Resumen

Introduccién: Este estudio examina el impacto de la inteligencia artificial (IA) y la realidad
virtual (RV) como herramientas de aprendizaje en la educacion superior, enfocandose en la
Universidad de Guayaquil. Metodologia: Se utiliz6 un enfoque cuantitativo con un disefio
transversal descriptivo-correlacional con una muestra estratificada de 400 participantes de seis
facultades. Se aplicé un cuestionario estructurado y se realizaron andlisis descriptivos,
factoriales y de regresion multiple. Resultados: Se encontré una brecha generacional
significativa en la familiaridad con IA y RV. La percepciéon de utilidad fue generalmente
positiva, con diferencias entre estudiantes y docentes. Se identificaron desafios clave, como la
falta de infraestructura y la necesidad de capacitaciéon. Discusién: Los hallazgos respaldan
teorias sobre el potencial transformador de la IA y la RV en la educacién superior, al tiempo
que subrayan la importancia de abordar desafios pedagégicos y organizacionales.
Conclusiones: El estudio proporciona una base para la implementacion efectiva de la IA y la
RV en la educacién superior, enfatizando la necesidad de un enfoque holistico que aborde
aspectos tecnolégicos, pedagogicos y éticos.
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Abstract

Introduction: This study examines the impact of artificial intelligence (Al) and virtual reality
(VR) as learning tools in higher education, focusing on the University of Guayaquil.
Methodology: A quantitative approach was employed with a descriptive-correlational cross-
sectional design using a stratified sample of 400 participants from six faculties. A structured
questionnaire was administered, and descriptive, factorial, and multiple regression analyses
were conducted. Results: A significant generational gap was found in familiarity with Al and
VR. The perception of usefulness was generally positive, with differences between students
and faculty. Key challenges were identified, such as lack of infrastructure and the need for
training. Discussions: The findings support theories about the transformative potential of Al
and VR in higher education, while underlining the importance of addressing pedagogical and
organizational challenges. Conclusions: The study provides a foundation for the effective
implementation of Al and VR in higher education, emphasizing the need for a holistic
approach that addresses technological, pedagogical, and ethical aspects.

Keywords: artificial intelligence; virtual reality; higher education; educational technology;
immersive learning; technology adoption; digital divide; pedagogical innovation.

1. Introduccion

En las altimas décadas, la educacion superior ha experimentado una transformacién radical,
impulsada por el avance vertiginoso de las tecnologias digitales. Entre estas innovaciones
tecnolégicas, dos herramientas han emergido con particular relevancia debido a su potencial
disruptivo en los procesos educativos: la inteligencia artificial y la realidad virtual.

La inteligencia artificial (IA) se define como un conjunto de sistemas computacionales
disefiados para emular capacidades cognitivas humanas fundamentales, incluyendo el
aprendizaje automaético, el razonamiento 16gico, el reconocimiento de patrones y la toma de
decisiones adaptativas. Esta tecnologia permite a las maquinas procesar informacion compleja,
identificar tendencias y generar respuestas personalizadas en tiempo real, caracteristicas que
resultan especialmente valiosas en contextos educativos.

Por su parte, la realidad virtual (RV) constituye una tecnologia inmersiva que utiliza
dispositivos especializados como cascos de realidad virtual, controladores hapticos y sistemas
de seguimiento de movimiento para crear entornos tridimensionales simulados que permiten
a los usuarios experimentar e interactuar con espacios digitales de manera natural e intuitiva.
Esta capacidad de generar experiencias inmersivas abre nuevas posibilidades para el
aprendizaje experiencial y la simulacién de escenarios complejos.

Ambas tecnologias han evolucionado desde conceptos experimentales hasta convertirse en
herramientas con un potencial revolucionario para redefinir completamente los paradigmas
tradicionales de ensefianza y aprendizaje en el ambito de la educaciéon superior,
transformando no solo los métodos pedagdgicos sino también la naturaleza misma de la
experiencia educativa universitaria.
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Segun Zawacki-Richter et al. (2019), la integracion de la IA en la educacién superior no solo
promete personalizar la experiencia educativa, sino que también ofrece nuevas vias para el
analisis de datos educativos a gran escala, permitiendo intervenciones pedagogicas mas
precisas y efectivas. En este sentido, la IA esté transformando la evaluacion y el seguimiento
del aprendizaje. Luckin et al. (2016) exploran cémo los sistemas de IA pueden proporcionar
evaluaciones continuas y formativas, ofreciendo una imagen mas holistica del progreso del
estudiante que los métodos tradicionales de evaluacién sumativa. Esto se alinea con el
concepto de “evaluacion para el aprendizaje” propuesto por Black y Wiliam (2009), donde la
evaluacion se integra seamlessly en el proceso de aprendizaje.

Asimismo, la IA estd permitiendo el desarrollo de sistemas de tutoria inteligente que pueden
proporcionar retroalimentacién personalizada y adaptativa a los estudiantes, como
demuestran VanLehn (2011) y mas recientemente Du et al. (2021) en sus estudios sobre la
eficacia de estos sistemas en la ensefianza de STEM. El potencial de estas tecnologias para
personalizar el aprendizaje a una escala sin precedentes es quizds uno de sus aspectos més
prometedores.

Pane et al. (2015), en su estudio longitudinal sobre el aprendizaje personalizado, sugieren que
los enfoques que adaptan el ritmo, el contenido y el método de instruccién a las necesidades
individuales de los estudiantes pueden llevar a mejoras significativas en los resultados de
aprendizaje. Por ejemplo, Chi ef al. (2010) demuestran cémo los sistemas de tutoria inteligente
pueden emular estrategias de tutoria humana efectivas, proporcionando instrucciéon
individualizada a un gran namero de estudiantes simultdneamente.

Por su parte, la RV ha demostrado ser un medio poderoso para crear entornos de aprendizaje
inmersivos que trascienden las limitaciones fisicas del aula tradicional, como sefialan Radianti
et al. (2020) en su exhaustiva revision sistemética sobre el uso dela RV enla educacién superior.
La RV estd abriendo nuevas fronteras en el aprendizaje experiencial, permitiendo a los
estudiantes interactuar con entornos y escenarios que serian demasiado costosos, peligrosos o
simplemente imposibles de recrear en el mundo fisico. Bailenson (2018), en su influyente
trabajo sobre la RV en la educacién, argumenta que esta tecnologia tiene el potencial de
democratizar experiencias educativas de alto impacto, como viajes de campo virtuales o
simulaciones complejas, que anteriormente estaban restringidas por limitaciones logisticas o
econdmicas.

Este potencial se extiende mas alla de las ciencias naturales y la ingenieria; Slater y Sanchez-
Vives (2016) demuestran cémo la RV puede ser utilizada eficazmente en las ciencias sociales y
humanidades para fomentar la empatia y la comprension intercultural. La capacidad de estas
tecnologias para simular entornos complejos y dindmicos estd revolucionando campos
especificos dentro de la educacién superior. Por ejemplo, en la formacion médica, Kyaw et al.
(2019) demuestran en su meta-analisis que la RV puede mejorar significativamente las
habilidades psicomotoras y la toma de decisiones clinicas de los estudiantes. En ingenieria,
estudios como el de Abulrub et al. (2011) muestran cémo la RV puede proporcionar
experiencias de aprendizaje més auténticas y seguras en el disefio y prototipado de productos.

No obstante, es la confluencia de estas tecnologias lo que estd generando un ecosistema
educativo sin precedentes, donde los limites entre lo fisico y lo virtual se difuminan, ofreciendo
oportunidades tinicas para el aprendizaje experiencial y la colaboracion global. Chen et al.
(2021) argumentan que la sinergia entre IA y RV tiene el potencial de crear “espacios de
aprendizaje inteligentes” que se adaptan en tiempo real a las necesidades y preferencias
individuales de los estudiantes, maximizando asi la eficacia del proceso educativo.
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Este enfoque hibrido no solo promete mejorar la retenciéon y comprensiéon de conceptos
complejos, sino que también prepara a los estudiantes para un mundo laboral cada vez mas
digitalizado y globalizado.

De manera similar, la integracién de la IA en los entornos de RV esta dando lugar a lo que
algunos investigadores, como Lugrin et al. (2019), denominan “realidad virtual inteligente”.
Este enfoque combina la inmersién de la RV con la capacidad de adaptacion y personalizacion
de la IA, creando experiencias de aprendizaje que no solo son altamente envolventes sino
también responsivas a las acciones y necesidades individuales de cada estudiante. Por
ejemplo, Cho et al. (2020) describen un sistema de RV inteligente para la formacién médica que
utiliza TA para adaptar dindmicamente escenarios clinicos basados en el rendimiento del
estudiante, proporcionando un entrenamiento mas efectivo y personalizado.

Ademas, la integracién de la IA y la RV también estd redefiniendo el concepto de “espacio de
aprendizaje”. Mientras que tradicionalmente este concepto se ha limitado a entornos fisicos
como aulas o laboratorios, estas tecnologias estan creando lo que Ackoff y Greenberg (2008)
describen como “entornos de aprendizaje ubicuo”. En estos espacios, el aprendizaje puede
ocurrir en cualquier momento y lugar, difuminando las fronteras entre la educacién formal e
informal.

En este contexto, la intersecciéon de la IA y la RV en la educacién superior también plantea
cuestiones fundamentales sobre la naturaleza misma del conocimiento y el aprendizaje en la
era digital. Siemens (2005), en su teoria del conectivismo, argumenta que el aprendizaje en la
era de la informacién es un proceso de formacién de conexiones entre fuentes de informacién,
facilitado por las tecnologias digitales. En este contexto, la IA y la RV pueden verse como
amplificadores de esta red de conocimiento, permitiendo a los estudiantes navegar y construir
conexiones en espacios de informacién complejos y multidimensionales. Esta perspectiva es
respaldada por el trabajo de Dunleavy et al. (2009), quienes exploran cémo las tecnologias de
realidad aumentada y virtual pueden apoyar el aprendizaje situado y contextual.

Sin embargo, la implementacion de estas tecnologias en el &mbito de la educacién superior no
esta exenta de desafios. Luckin et al. (2016) advierten sobre la necesidad de abordar cuestiones
éticas y de privacidad asociadas con el uso de IA en entornos educativos, mientras que
Makransky y Petersen (2021) sefialan la importancia de disefiar experiencias de RV que sean
pedagoégicamente sélidas y no meramente novedosas. Ademds, la brecha digital y las
disparidades en el acceso a estas tecnologias plantean serias preocupaciones sobre la equidad
educativa, como destaca Ruiz (2024) en su analisis critico sobre la tecnologia educativa.

Paralelamente, la implementacion de estos sistemas plantea desafios éticos y précticos, como
sefialan Zawacki-Richter et al. (2019) en su revision sistematica sobre la IA en la educacion
superior. A medida que estas tecnologias se vuelven més prevalentes en la educacién superior,
surgen preguntas criticas sobre su impacto en la equidad educativa y la inclusién. Reich (2020),
en su andlisis penetrante de la tecnologia educativa, advierte sobre el riesgo de exacerbar las
desigualdades existentes si el acceso a estas herramientas avanzadas no se distribuye
equitativamente. Esta preocupacion es particularmente aguda en el contexto global, donde las
disparidades en infraestructura tecnolégica y alfabetizacion digital pueden crear nuevas
formas de exclusién educativa.
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Igualmente importante es el hecho de que la implementacién efectiva de la IA y la RV en la
educacién superior requiere una reconsideraciéon fundamental de los roles de educadores y
estudiantes. Zawacki-Richter et al. (2020) argumentan que los docentes deben evolucionar de
transmisores de conocimiento a facilitadores de experiencias de aprendizaje mediadas por
tecnologia, lo que implica nuevas competencias y enfoques pedagogicos. Por su parte, los
estudiantes deben desarrollar habilidades de autorregulacién y pensamiento critico para
navegar eficazmente estos nuevos entornos de aprendizaje, como sefialan Shen y Ho (2020) en
su estudio sobre la autonomia del aprendizaje en entornos educativos basados en IA.

Adicionalmente, la integracion de estas tecnologias no estd exenta de criticas y
preocupaciones. Selwyn (2019) advierte sobre los riesgos de una “dataficacién” excesiva de la
educacion, donde el enfoque en métricas y analisis de datos podria eclipsar aspectos mas
holisticos y humanisticos del aprendizaje. Ademads, la dependencia creciente de sistemas de
IA plantea preguntas sobre la autonomia y la agencia de los estudiantes en su propio proceso
de aprendizaje, como sefialan Williamson y Eynon (2020) en su analisis critico de la
“plataformizacién” de la educacién superior.

Por otra parte, la implementacion efectiva de la IA y la RV en la educacién superior también
requiere una cuidadosa consideracion de los aspectos pedagogicos y disefio instruccional.
Mayer (2017), en su teoria del aprendizaje multimedia, proporciona principios fundamentales
para el disefio de experiencias de aprendizaje mediadas por tecnologia que pueden aplicarse
tanto a la IA como a la RV. Estos principios subrayan la importancia de alinear el uso de estas
tecnologias con los procesos cognitivos de los estudiantes para maximizar el aprendizaje.

En esta linea, Merchant et al. (2014), en su meta-analisis sobre la efectividad de la instruccién
basada en realidad virtual, encuentran que el disefio pedagogico es un factor crucial en la
determinacion de los resultados de aprendizaje, mas alla de la mera presencia de la tecnologia.
Del mismo modo, este cambio paradigmaético plantea nuevos desafios para las instituciones
de educacién superior en términos de disefio curricular, acreditaciéon y evaluacion, como
sefialan Burbules (2012) en su andlisis de los entornos de aprendizaje ubicuo.

La naturaleza inmersiva de la RV, combinada con la capacidad de adaptacién de la IA, también
ofrece oportunidades tinicas para abordar cuestiones de diversidad e inclusién en la educacion
superior. Bailenson y Markowitz (2019) exploran cémo las experiencias de RV pueden
fomentar la empatia y reducir los prejuicios al permitir a los estudiantes “caminar en los
zapatos de otros”. Por su parte, Baker y Smith (2019) discuten cémo los sistemas de IA pueden
ser disefiados para identificar y mitigar sesgos en la evaluacion y la instruccién, promoviendo
asi una educacién mas equitativa.

Finalmente, la adopcion generalizada de estas tecnologias en la educacion superior también
plantea preocupaciones sobre la privacidad y la seguridad de los datos. Prinsloo y Slade (2016)
advierten sobre los riesgos éticos asociados con la recopilacion y el uso de datos de los
estudiantes en entornos de aprendizaje digital, haciendo un llamado a la transparencia y la
responsabilidad en la gestién de estos datos. Estas preocupaciones se vuelven atin més agudas
en el contexto de la RV, donde la naturaleza inmersiva de la tecnologia puede llevar a la
recopilacién de datos biométricos y comportamentales altamente sensibles, como sefialan
Madary y Metzinger (2016) en sus directrices éticas para la investigacién y aplicacion de la RV.
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A medida que avanzamos hacia un futuro donde la IA y la RV se vuelven cada vez mas
integradas en la educacién superior, es crucial mantener un enfoque critico y reflexivo. Como
argumenta Selwyn (2016), es necesario ir mas all4 del “solucionismo tecnolégico” y considerar
cuidadosamente cémo estas tecnologias pueden ser utilizadas para abordar desafios
educativos fundamentales sin exacerbar las desigualdades existentes o crear nuevas formas de
exclusion.

A pesar de estos retos, el potencial transformador de la IA y la RV en la educacion superior es
innegable. Estudios recientes, como el de Alfalah (2018), demuestran mejoras significativas en
el compromiso de los estudiantes y los resultados de aprendizaje cuando se utilizan estas
tecnologias de manera efectiva. Por su parte, Holmes et al. (2019) argumentan que la IA puede
desempefiar un papel crucial en la personalizacién del aprendizaje a escala, permitiendo a las
instituciones de educacion superior atender a una poblacién estudiantil cada vez mas diversa
y con necesidades cambiantes.

En este contexto de rapida evolucién tecnolégica, es imperativo examinar criticamente cémo
la IA y la RV estan reconfigurando el panorama de la educacién superior. Dede et al. (2017)
sugieren que estas tecnologias no solo estdn cambiando lo que aprendemos, sino también
como aprendemos, desafiando las nociones tradicionales de pedagogia y evaluacion. Estas
aplicaciones no solo mejoran la calidad de la educacién, sino que también tienen el potencial
de reducir costos y aumentar la accesibilidad a experiencias educativas de alta calidad.

En este contexto, nuestra investigaciéon busca contribuir al creciente cuerpo de conocimiento
sobre el impacto de la IA y la RV en la educacién superior. Especificamente, nuestro estudio
tiene como objetivo evaluar el impacto de la IA y la RV en la educacién superior, analizando
su eficacia en diversos contextos de aprendizaje y su influencia en el desempefio estudiantil, a
la vez que se examinan los desafios asociados a su implementacién y se explora su potencial
para fomentar la equidad e inclusion, con el fin dltimo de contribuir al avance de estas
tecnologias en el ambito educativo y mejorar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

En dltima instancia, este estudio busca no solo avanzar en nuestro conocimiento tedrico sobre
el impacto de la IA y la RV en la educacion superior, sino también proporcionar orientaciones
practicas para educadores, administradores y responsables de politicas sobre cémo
aprovechar estas tecnologias de manera efectiva, ética y equitativa para mejorar la calidad y la
relevancia de la educacion superior en el siglo XXI.

2. Metodologia

El presente estudio adopta un enfoque cuantitativo con un disefio transversal descriptivo-
correlacional para examinar el impacto de la inteligencia artificial (IA) y la realidad virtual
(RV) como herramientas de aprendizaje en la educaciéon superior. Este disefio permite
describir el estado actual de la implementaciéon y percepcion de estas tecnologias, asi como
explorar las relaciones entre variables clave, como la exposicién a IA y RV y los resultados de
aprendizaje percibidos.

La poblaciéon objetivo de este estudio estuvo compuesta por estudiantes y docentes de la
Universidad de Guayaquil, Ecuador. Para asegurar una representaciéon adecuada de la
diversidad académica de la institucién, el estudio se enfoco en seis facultades clave: Ciencias
Quimicas, Ingenieria Quimica, Ciencias Matematicas y Fisicas, Filosofia, Letras y Ciencias de
la Educaciéon, Ingenieria Industrial, y Ciencias Médicas. La seleccion de estas facultades
permitié6 abarcar un amplio espectro de disciplinas, desde las ciencias puras hasta las
humanidades y las ciencias aplicadas.
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Para la seleccion de la muestra, se emple6 un muestreo estratificado proporcional. Este método
asegurd que cada facultad estuviera representada en proporcioén a su tamafio dentro de la
poblacién universitaria total. El tamafio de la muestra se calculé utilizando la férmula para
poblaciones finitas, con un nivel de confianza del 95% y un margen de error del 5%. Basdndose
en la poblacion total de estudiantes y docentes de las facultades mencionadas, se estimé una
muestra de 400 participantes. La distribucién de la muestra por facultad se presenta en la
siguiente tabla:

Tabla 1.

Distribucion de la muestra por facultad

Facultad Poblacidn total Porc;rlllt:s]’:r:e la pljli?cl;;:n(::s
Ciencias Quimicas 2,450 15% 60
Ingenieria Quimica 2,380 15% 60
Ciencias Matematicas y Fisicas 3,200 20% 80
Filosofia, Letras y Ciencias de la Educaciéon 3,850 20% 80
Ingenieria Industrial 2,100 15% 60
Ciencias Médicas 2,920 15% 60
Total 16,900 100% 400

Fuente: Elaboracion propia (2024).

Ademas, para garantizar una representacion equilibrada de las perspectivas, tanto de
estudiantes como de docentes, se ha establecido una proporcién especifica para cada grupo
dentro de la muestra total. La siguiente tabla muestra la distribucion de estudiantes y docentes
por facultad:

Tabla 2.
Distribucion de estudiantes y docentes por facultad
Facultad Estudiantes Docentes
Ciencias Quimicas 48 12
Ingenieria Quimica 48 12
Ciencias Matematicas y Fisicas 64 16
Filosofia, Letras y Ciencias de la Educaciéon 64 16
Ingenieria Industrial 48 12
Ciencias Médicas 48 12
Total 320 80

Fuente: Elaboracién propia (2024).

Esta distribucién, que asigné el 80% de la muestra a estudiantes y el 20% a docentes, reflejo
aproximadamente la proporcion tipica de estos grupos en la universidad y aseguré que se
captaran adecuadamente las perspectivas de ambos colectivos.

Para participar en el estudio, los individuos deben cumplir con ciertos criterios. Se incluiran
estudiantes matriculados en programas de grado y docentes con contrato vigente en las
facultades seleccionadas. Se excluiran aquellos que no pertenezcan a las facultades
mencionadas o que no completen al menos el 80% del cuestionario.
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El disefio metodolégico del estudio se fundamenté en criterios de inclusién y exclusién
claramente definidos para garantizar la homogeneidad de la muestra. Por un lado, se
incorporaron estudiantes matriculados en programas de grado y docentes con contrato
vigente en las facultades seleccionadas. Por otro lado, se excluyeron aquellos participantes que
no pertenecian a las facultades mencionadas o que no completaron al menos el 80% del
cuestionario, asegurando asi la calidad y completitud de los datos recopilados.

Para la recoleccion de informacion, se desarrollé un cuestionario estructurado especificamente
disenado para este estudio, el cual emple6 una escala tipo Likert de 5 puntos que abarc6 desde
"Totalmente en desacuerdo/Nada 1itil" hasta "Totalmente de acuerdo/Muy 1til". Este instrumento
estuvo compuesto por 45 items distribuidos estratégicamente en diferentes dimensiones,
incluyendo datos demograficos y académicos, familiaridad y experiencia previa con IA y RV,
percepcion de utilidad en el aprendizaje, facilidad de uso percibida, impacto en resultados de
aprendizaje, y barreras y desafios percibidos.

El proceso de validacion del instrumento siguié un enfoque riguroso y multifacético. En
primer lugar, se realiz6 una validacién de contenido mediante la evaluacién de cinco expertos
en tecnologia educativa, metodologia de investigacién y estadistica, quienes utilizaron el
indice de validez de contenido (IVC) con un criterio de aceptacion de > 0.80 para cada item.
Posteriormente, se condujo un estudio piloto con 40 participantes que representaron el 10% de
la muestra principal, lo cual permitié evaluar la comprensibilidad de los items y detectar
posibles problemas técnicos.

Asimismo, se llevé a cabo un anélisis factorial exploratorio preliminar que revel6 una
estructura de cuatro factores explicando el 71.2% de la varianza total, mientras que el analisis
de confiabilidad mediante el coeficiente alfa de Cronbach mostré valores adecuados para
todas las dimensiones, oscilando entre 0.79 y 0.89, superando el criterio minimo establecido de
0.70.

En cuanto al procedimiento de recolecciéon de datos, la encuesta se administré en linea
utilizando Google Forms, enviandose a través de correos institucionales acompafiada de una
carta de presentaciéon que explicaba los objetivos del estudio. Para maximizar la participacion,
se implementaron recordatorios semanales durante cuatro semanas, logrando finalmente una
tasa de respuesta del 87.5% con 350 respuestas vélidas de 400 invitaciones.

El andlisis de datos se realiz6 mediante SPSS versién 26, empleando técnicas estadisticas
diversas que incluyeron analisis descriptivo, pruebas de normalidad, anélisis comparativos,
analisis factorial confirmatorio y andlisis de regresién multiple, verificando previamente todos
los supuestos estadisticos necesarios.

Finalmente, el estudio se desarroll6 bajo estrictos principios éticos, obteniendo la aprobacion
del Comité de Etica de la Universidad de Guayaquil y garantizando el anonimato,
confidencialidad y consentimiento informado de todos los participantes. No obstante, es
importante reconocer que la naturaleza transversal del disefio y el enfoque en una sola
institucién constituyen limitaciones que deben considerarse en la interpretaciéon de los
resultados y su generalizacion a otros contextos educativos.
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3. Resultados

El anélisis de los datos recopilados a través de la encuesta aplicada a 400 participantes de la
Universidad de Guayaquil revel6 aportes significativos sobre el impacto de la inteligencia
artificial (IA) y la realidad virtual (RV) como herramientas de aprendizaje en la educacién
superior. A continuacioén, se presentan los hallazgos principales organizados en subsecciones
tematicas.

3.1. Caracteristicas demogrdficas y académicas de la muestra

La Tabla 3 y 4 presenta un resumen de las caracteristicas demograficas y académicas de los
participantes:

Tabla 3.

Caracteristicas demogrdficas de la muestra

Caracteristica Estudiantes (n = 320) Docentes (n = 80)

Género
Femenino 52% (166) 45% (36)
Masculino 48% (154) 55% (44)
Edad (Media + DE) 22.3 £3.7 afios 41.5 + 8.2 afios

Fuente: Elaboracién propia (2024).

La Tabla 3 muestra que la muestra presenta una distribucién de género relativamente
equilibrada en ambos grupos, con una ligera predominancia femenina entre los estudiantes
(52%) y masculina entre los docentes (55%). En cuanto a la edad, se observa una diferencia
esperada entre ambos grupos, con estudiantes jovenes (media de 22.3 afios) y docentes en edad
adulta media (media de 41.5 afios), reflejando las caracteristicas tipicas de la poblacién
universitaria.

Tabla 4.

Caracteristicas académicas de la muestra

Caracteristica  Estudiantes (n = 320) Docentes (n = 80)

Facultad
Ciencias Quimicas 15% (48) 15% (12)
Ingenieria Quimica 15% (48) 15% (12)
Ciencias Mat. y Fisicas 20% (64) 20% (16)
Filosofia y Educacién 20% (64) 20% (16)
Ingenierfa Industrial 15% (48) 15% (12)
Ciencias Médicas 15% (48) 15% (12)

Fuente: Elaboracion propia (2024).

La Tabla 4 confirma que se mantuvo la distribucién proporcional planificada por facultades
en ambos grupos de participantes. Las facultades de Ciencias Matemaéticas y Fisicas, y Filosofia
y Educacién representan cada una el 20% de la muestra, mientras que las cuatro facultades
restantes contribuyen con el 15% cada una.
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Esta distribucién equilibrada asegura una representacion adecuada de las diferentes areas del
conocimiento dentro de la universidad, abarcando desde las ciencias exactas hasta las
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humanidades y ciencias aplicadas.

3.2. Familiaridad y experiencia previa con IA y RV

El andlisis revel6 diferencias significativas en la familiaridad y experiencia previa con IA y RV
entre estudiantes y docentes. Previamente, se verificé la normalidad de los datos, encontrando

que las distribuciones no seguian una distribucién normal (p < 0.05 para todas las variables).

Tabla 5.

Familiaridad y experiencia previa con IA y RV entre estudiantes y docentes

Estudiantes

Variable (Mediana) Docentes (Mediana) U de Mann-Whitney Valor p
Familiaridad con IA (escala 1-5) 4.0 3.0 7,842.5 <0.001
Experiencia previa con IA (%) 68% (218) 42% (34) - <0.001*
Familiaridad con RV (escala 1-5) 3.5 2.5 8,124.0 <0.001
Experiencia previa con RV (%) 53% (170) 28% (22) - <0.001*

Fuente: Elaboracién propia (2024).

Se observé que los estudiantes reportaron una mayor familiaridad con ambas tecnologias en
comparacién con los docentes (p < 0.001). El 68% de los estudiantes indic6 tener experiencia
previa con IA, mientras que solo el 42% de los docentes report6 lo mismo. En cuanto a la RV,
el 53% de los estudiantes y el 28% de los docentes indicaron tener experiencia previa.

3.3. Percepcion de la utilidad de IA y RV en el aprendizaje

La percepcion de la utilidad de estas tecnologias en el contexto educativo se midi6 utilizando
una escala Likert de 5 puntos (1 = Nada dtil, 5 = Muy til). La Tabla 6 resume los resultados:

Tabla 6.

Percepcion de la utilidad de 1A y RV en el aprendizaje (Media + DE)
Tecnologia Estudiantes Docentes Valor p
IA 42+08 38+11 0.002
RV 45+07 41+09 0.001

Fuente: Elaboracién propia (2024).

Se encontré una diferencia estadisticamente significativa en la percepcién de utilidad tanto
para IA como para RV entre estudiantes y docentes, con los estudiantes mostrando una
percepcién més positiva en ambos casos.
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El anélisis de los desafios percibidos en la implementaciéon de estas tecnologias revelo
preocupaciones comunes entre estudiantes y docentes. La Tabla 7 muestra los principales
desafios identificados:

Tabla 7.

Desafios percibidos en la implementacion de IA y RV (frecuencias y porcentajes)

Desafio Total (%) Estudiantes (%) Docentes (%) x?> Valorp
Falta de infraestructura tecnolégica 78% (312) 77% (246) 82% (66) 054 0.462
Necesidad de capacitacién 72% (288) 70% (224) 80% (64) 2.87  0.090
Costos de implementacién 65% (260) 63% (202) 72% (58) 324 0.072
Preocupaciones de privacidad 58% (232) 56% (179) 66% (53) 231 0.129
Resistencia al cambio 45% (180) 42% (134) 58% (46) 512 0.024

Fuente: Elaboracion propia (2024).

Los desafios mas frecuentemente mencionados fueron la falta de infraestructura tecnolégica
adecuada y la necesidad de capacitacion. Solo se encontraron diferencias significativas entre
estudiantes y docentes en la percepcién de resistencia al cambio, siendo mayor entre los
docentes.

3.5. Impacto percibido en los resultados de aprendizaje

Para evaluar el impacto percibido de la IA y RV en los resultados de aprendizaje, se pidi6 a
los participantes que calificaran diferentes aspectos utilizando una escala Likert de 5 puntos.
La Tabla 8 muestra los resultados:

Tabla 8.

Impacto percibido de IA y RV en los resultados de aprendizaje (Media + DE)

Aspecto del aprendizaje IA RV

Comprensién de conceptos 43+07 45+06

Retencion de informacion 41+08 44+0.7
Motivacion 42+09 46+05
Habilidades practicas 39+10 47+04
Pensamiento critico 40+£09 4208

Fuente: Elaboracion propia (2024).

Se observo6 que tanto la IA como la RV fueron percibidas como altamente impactantes en todos
los aspectos evaluados, con la RV mostrando un impacto ligeramente mayor, especialmente
en el desarrollo de habilidades practicas y la motivacién de los estudiantes.

3.6. Andlisis factorial exploratorio
Se realiz6 un andlisis factorial exploratorio (AFE) para identificar las dimensiones subyacentes

en las percepciones y actitudes hacia la IA y RV en la educacion superior. El analisis revelo
una estructura de cuatro factores que explicaban el 68% de la varianza total:
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2. Facilidad de uso (18% de la varianza).

3. Intencién de adopcion (14% de la varianza).

4. Barreras percibidas (11% de la varianza).
3.7. Andlisis de regresion miiltiple

Se llev6 a cabo un andlisis de regresiéon mdaltiple para examinar los factores que influyen en la
intencién de adopcion de IA y RV en la educacion superior. La Tabla 4 presenta los resultados
de este andlisis:

Tabla 9.

Resultados del andlisis de regresion multiple para la intencion de adopcion de IA y RV

Variable predictora Coeficiente p Error estindar Valort Valor p

Utilidad percibida 0.45 0.06 7.50 <0.001
Facilidad de uso 0.32 0.05 6.40 <0.001
Experiencia previa 0.18 0.04 4.50 <0.001
Edad -0.10 0.03 -3.33 0.001
Barreras percibidas -0.15 0.04 -3.75 <0.001

R2 = 0.58, F(5, 394) = 108.72, p < 0.001
Fuente: Elaboraciéon propia (2024).

El modelo explic6 el 58% de la varianza en la intencién de adopcion. La utilidad percibida y la
facilidad de uso fueron los predictores mas fuertes, seguidos por la experiencia previa. La edad
mostré una relacion negativa, indicando que los participantes mas jovenes tenian una mayor
intencion de adopcion.

4. Discusion

Los hallazgos de este estudio proporcionan evidencia empirica sobre el impacto de la
inteligencia artificial (IA) y la realidad virtual (RV) en la educacién superior, permitiendo
establecer comparaciones significativas con la literatura internacional existente. En primera
instancia, la brecha generacional identificada en este estudio, donde el 68% de estudiantes
presenta familiaridad con IA frente al 42% de docentes, es consistente con las observaciones
de Zawacki-Richter ef al. (2019) sobre las diferencias en la adopcién de tecnologias educativas
entre diferentes grupos demograficos.

No obstante, nuestros resultados sugieren que esta disparidad puede ser més pronunciada en
el contexto latinoamericano, lo que podria explicarse por factores contextuales como el acceso
diferenciado a tecnologia y las variaciones en la cultura institucional.

Por otra parte, la percepciéon generalmente positiva de la utilidad de estas tecnologias en el
aprendizaje, con puntuaciones superiores a 4.0, respalda los planteamientos de Chen et al.
(2021) sobre el potencial transformador de la IA y la RV en la educacién superior.
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Sin embargo, la diferencia estadisticamente significativa entre estudiantes y docentes (4.2 vs
3.8 para IA y 4.5 vs 4.1 para RV) sugiere que persisten reservas entre el profesorado, lo cual
coincide con las preocupaciones planteadas por Luckin et al. (2016) sobre la necesidad de
demostrar el valor pedagégico de estas herramientas de manera més efectiva.

Asimismo, los desafios identificados en nuestro estudio, particularmente la falta de
infraestructura tecnolégica adecuada (78%) y la necesidad de capacitaciéon (72%), confirman
las advertencias de Alfalah (2018) y Zawacki-Richter et al. (2019) sobre las barreras
organizacionales y técnicas para la implementacion de tecnologias educativas avanzadas. La
diferencia significativa encontrada solo en la percepcion de resistencia al cambio entre
estudiantes y docentes (42% vs 58%) es coherente con los planteamientos de Shen y Ho (2020)
sobre los desafios adaptativos que enfrentan los educadores ante nuevas tecnologias.

Adicionalmente, el alto impacto percibido de la IA y la RV en varios aspectos del aprendizaje,
especialmente en la comprensién de conceptos, la motivacion y el desarrollo de habilidades
précticas, respalda las teorias del aprendizaje experiencial y los hallazgos de estudios como
los de Merchant ef al. (2014) sobre la efectividad de entornos virtuales. Estos resultados
también son consistentes con los planteamientos de Bailenson (2018) sobre el potencial de la
RV para crear experiencias de aprendizaje inmersivas que trascienden las limitaciones del aula
tradicional.

Igualmente relevante es que el analisis factorial exploratorio revel6 una estructura de cuatro
factores (utilidad percibida, facilidad de uso, intencién de adopcién y barreras percibidas) que
confirma la aplicabilidad de modelos tedricos establecidos en el contexto de tecnologias
educativas emergentes. Los resultados del analisis de regresiéon multiple, donde la utilidad
percibida (f = 0.45) y la facilidad de uso (B = 0.32) emergieron como los predictores mas
fuertes, son consistentes con los principios fundamentales de adopcién de tecnologia,
validando asi los marcos tedricos existentes en este nuevo contexto aplicativo.

Finalmente, es importante sefialar que este estudio proporciona la primera evidencia empirica
comprehensiva sobre la percepciéon de IA y RV en educaciéon superior en el contexto
ecuatoriano, expandiendo la base de conocimiento mas alla de los contextos tradicionalmente
estudiados. Los hallazgos sugieren que, aunque los principios generales de adopcion de
tecnologia se mantienen, existen variaciones contextuales que deben considerarse en futuras
implementaciones y politicas educativas.

5. Conclusiones

En relacién con el objetivo principal de evaluar el impacto de la IA y la RV en la educacién
superior, este estudio confirma que ambas tecnologias son percibidas como herramientas
altamente beneficiosas para el aprendizaje, con puntuaciones promedio superiores a 4.0 en
todas las dimensiones evaluadas. La investigacion logré mapear exitosamente la eficacia
percibida en diversos contextos de aprendizaje, identificando que la RV muestra ventajas
particulares en el desarrollo de habilidades practicas y motivacion estudiantil.

Asimismo, respecto al andlisis de desafios para la implementacion, se identificaron cinco
barreras principales, siendo la infraestructura tecnolégica y la capacitaciéon docente las mas
criticas. El estudio también cumpli6é con el objetivo de examinar el potencial para fomentar
equidad e inclusién, aunque los resultados revelan preocupaciones sobre la brecha
generacional que podrian exacerbar desigualdades existentes.
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Desde una perspectiva tedrica, este estudio aporta evidencia empirica del contexto
latinoamericano a un campo dominado por investigacion en paises desarrollados,
proporcionando un modelo de cuatro factores validado para la adopciéon de IA y RV en
educaciéon superior. Los hallazgos confirman la aplicabilidad del TAM en tecnologias
educativas emergentes, pero sugieren que factores contextuales pueden moderar estas
relaciones de manera significativa.

No obstante, varias limitaciones deben considerarse al interpretar estos resultados. En primer
lugar, el disefio transversal impide establecer relaciones causales entre variables, mientras que
la medicion basada tnicamente en percepciones puede no reflejar el impacto real en el
aprendizaje, requiriendo estudios con mediciones objetivas de rendimiento académico. Por
otra parte, la concentracién en una sola institucion limita la generalizacién a otras
universidades ecuatorianas o latinoamericanas con diferentes caracteristicas institucionales,
recursos tecnolégicos o culturas organizacionales.

Adicionalmente, aunque estadisticamente representativa, la muestra podria presentar sesgos
de autoseleccién, ya que participaron voluntariamente individuos potencialmente mas
interesados en tecnologia educativa. Finalmente, la rdpida evolucién de las tecnologias IA y
RV puede hacer que algunos hallazgos se vuelvan obsoletos rdpidamente, en especial aquellos
relacionados con familiaridad y barreras técnicas.

A partir de los hallazgos y limitaciones identificadas, se proponen direcciones especificas para
investigacion futura. En primer término, resulta imperativo desarrollar estudios
longitudinales que sigan la evolucién de percepciones y uso real de IA y RV a lo largo del
tiempo, permitiendo identificar patrones de adopcién y cambios en la efectividad percibida.
Paralelamente, es necesario realizar investigaciones experimentales que comparen grupos
expuestos a IA/RV con métodos tradicionales, utilizando medidas objetivas de aprendizaje
como calificaciones, retencion de conocimiento y desarrollo de competencias.

Igualmente importante es expandir el estudio a multiples paises latinoamericanos para
identificar patrones regionales y factores culturales que influyen en la adopciéon de estas
tecnologias. Ademads, se requiere examinar especificamente cémo la implementacion de IA y
RV puede reducir o amplificar brechas educativas existentes, con énfasis en poblaciones
vulnerables. Por dltimo, resulta fundamental investigar estrategias efectivas para superar
barreras identificadas, incluyendo modelos de capacitacién docente y marcos de evaluacion
de infraestructura tecnolégica, asi como desarrollar estudios de costo-beneficio que evalten la
viabilidad financiera de implementar estas tecnologias en diferentes tipos de instituciones
educativas.

En sintesis, este estudio establece una base sélida para comprender el potencial de la IA y RV
en la educacion superior latinoamericana, pero subraya la necesidad de investigacion
adicional que aborde las limitaciones identificadas y explore las multiples dimensiones de
estas tecnologias transformadoras. La implementacion exitosa de IA y RV en educacion
superior requerira un enfoque holistico que considere no solo aspectos tecnolégicos, sino
también pedagogicos, culturales y socioeconémicos especificos del contexto regional.
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