European Public & Social Innovation Review

ISSN 2529-9824 ‘ e p S I "' Pt ui
Innovation
Review

Articulo de Investigacion

Impacto del uso de gafas de Realidad
Virtual en el aprendizaje de los alumnos:
un estudio empirico

Impact of the use of Virtual Reality glasses on
student’s learning: an empirical study

Vicente Diaz Garcia': ESIC University, Espafia.

vicente.diaz@esic.university

Oliver Carrero Marquez: ESIC University-ESIC Business & Marketing School, Espaiia.
oliver.carrero@esic.university

Fernando Garcia Chamizo: ESIC University-ESIC Business & Marketing School, Espafa.
fernando.garciachamizo@esic.university

Fecha de Recepcion: 28/05/2024
Fecha de Aceptacion: 16/07/2024
Fecha de Publicacion: 20/11/2024

Coémo citar el articulo

Diaz Garcia, V., Carrero Mérquez, O. y Garcia Chamizo, F. (2025). Impacto del uso de gafas
de Realidad Virtual en el aprendizaje de los alumnos: un estudio empirico [Impact of the use
of Virtual Reality glasses on student’s learning: an empirical study]. European Public y Social
Innovation Review, 10, 01-20. https:/ /doi.org/10.31637 /epsir-2025-465

Resumen

Introduccién: Este estudio aborda la integracién de la realidad virtual (VR) en la educacién,
explorando coémo estas tecnologias emergentes pueden mejorar la comprensién de conceptos
complejos, aumentar la motivaciéon y mejorar la experiencia de aprendizaje de los
estudiantes. Metodologia: Se realiz6 una encuesta a 313 estudiantes universitarios,
evaluando sus percepciones sobre el uso de gafas VR en el aula. Los datos se analizaron
mediante técnicas descriptivas y correlacionales para identificar patrones significativos.
Resultados: Los hallazgos revelan que el uso de VR en la educacién mejora la comprensiéon
de conceptos complejos en un 78% de los estudiantes, aumenta la motivacion en un 85% y
ofrece una experiencia de aprendizaje mds inmersiva para el 92% de los encuestados.
Ademéds, se observé una alta predisposicion para integrar VR en proyectos educativos
futuros. Discusion: A pesar de algunos problemas técnicos, los resultados revelan que la VR
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tiene un fuerte potencial para innovar en la educacién, mejorando tanto la calidad formativa
como la atencién de los estudiantes. Conclusiones: Las tecnologias inmersivas como la VR
pueden transformar significativamente los métodos educativos tradicionales, ofreciendo
nuevas oportunidades para un aprendizaje mds interactivo y efectivo.

Palabras clave: aprendizaje inmersivo; experiencia del alumnado; innovacién educativa;
metodologia educativa; motivacién estudiantil; realidad virtual; retencién del conocimiento;
TIC en Educacion.

Abstract

Introduction: This study addresses the integration of virtual reality (VR) in education,
exploring how these emerging technologies can enhance understanding of complex concepts,
increase motivation and improve students' learning experience. Methodology: A survey of
313 university students was conducted, assessing their perceptions of the use of VR glasses
in the classroom. Data were analysed using descriptive and correlational techniques to
identify significant patterns. Results: The findings reveal that the use of VR in education
improves understanding of complex concepts for 78% of students, increases motivation for
85% and provides a more immersive learning experience for 92% of respondents. In addition,
there was a high willingness to integrate VR into future educational projects. Discussion:
Despite some technical challenges, the results suggest that VR has a strong potential to
innovate in education, improving both formative quality and student attention. Conclusions:
Immersive technologies such as VR can significantly transform traditional educational
methods, offering new opportunities for more interactive and effective learning.

Keywords: immersive learning; student experience; educational innovation; educational
methodology; student motivation; virtual reality; knowledge retention; ICT in Education.

1. Introducciéon

El crecimiento exponencial de la capacidad de computacién y las potentes herramientas
informéticas y analiticas han generado una economia denominada “digital”. Esta economia
se caracteriza por las conexiones en linea entre diversas unidades econémicas, asi como entre
dispositivos, datos y procesos (Mottaeva et al., 2023). Se basa en la incorporaciéon de
tecnologia digital para automatizar procesos organizacionales y en la interconexién de
personas, empresas y maquinas mediante Internet, tecnologia moévil y el Internet de las cosas
(IoT) (Zhang, 2023).

Las organizaciones tienen la necesidad de llevar a cabo procesos de transformacién digital
para poder aplicar dichas innovaciones en la mejora de los procesos y modelos comerciales,
en la experiencia del cliente y en aumentar el rendimiento y la productividad de las
organizaciones (Felix y Rembulan, 2023). La transformacién digital permite a las empresas
adoptar tecnologias como el Internet de las cosas, inteligencia artificial y computacién en la
nube para optimizar la eficiencia operativa y la productividad (Rohmah y Komarudin, 2023).
Esta transformacién también es fundamental para mejorar la experiencia del cliente
mediante la personalizacién y el uso de plataformas digitales para una mejor interaccién y
satisfaccion del cliente (Meng, 2023).

Segtin los estudios recientes, se esta reduciendo la importancia de los trabajos tradicionales y
se estan creando nuevas oportunidades y perfiles laborales en el &mbito digital. Estas nuevas
oportunidades surgen como consecuencia de la creciente demanda de nuevas habilidades y
de talento digital (Trevelin et al., 2023). Ante esta nueva realidad, esta apareciendo el factor
de escasez para encontrar talento digital. Las organizaciones tienen la necesidad de
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incorporarlos utilizando varias vias. Una es la capitalizacion del talento que tienen en la
actualidad, y otra es la de reclutar talento de forma externa, ya sea por la via de fusiones y
adquisiciones de otras empresas, para posteriormente integrarlo en la cultura y en las
operaciones de la organizacion (Srivastava, 2023).

Para ayudar a resolver esta escasez de talento digital, las instituciones de educacién superior
(IES) adquieren un papel relevante a la hora de adaptarse como organizacién a los nuevos
escenarios. Ademas, tienen la oportunidad de desarrollar programas para la capacitacién de
los profesionales en las nuevas competencias requeridas (Okanda y Andugo, 2023). Estos
programas son fundamentales para preparar a los estudiantes y profesionales para los
desafios del mercado laboral digital (Raji et al., 2023) y las IES deben enfocarse en integrar
habilidades digitales y técnicas en sus curriculos para mejorar la empleabilidad de sus
graduados (Berber et al., 2023).

En los dltimos afios, tecnologias como el metaverso, la realidad aumentada (AR), la realidad
mixta (MR) y la realidad virtual (VR) han comenzado a transformar significativamente el
campo de la educacién. El metaverso, una combinacion de realidad fisica y digital, permite
interacciones multisensoriales y ofrece entornos de aprendizaje inmersivos y personalizados
(Prakash et al., 2023). Estos entornos pueden aumentar la motivacion intrinseca de los
estudiantes y promover su participacion en el aprendizaje (Muthmainnah et al., 2023).

Ademas, las tecnologias de realidad extendida (XR), que incluyen VR, AR y MR, estan
revolucionando la educacién superior al proporcionar experiencias de aprendizaje accesibles,
flexibles e interactivas (Pregowska et al., 2023). Estas tecnologias permiten una mayor
conexion social y conciencia espacial, mejorando asi la experiencia educativa y la retenciéon
del conocimiento (Laine y Lee, 2024).

Por tanto, la incorporacion de nuevas tecnologias como el metaverso, AR, MR y VR en la
educacion de grado estd redefiniendo los procesos de aprendizaje y ensefianza, ofreciendo
nuevas oportunidades para la interaccién y la personalizaciéon del aprendizaje. Estas
tecnologias no solo facilitan la automatizacién y la eficiencia organizacional, sino que
también potencian la conexién y la colaboracion entre estudiantes y educadores, allanando el
camino para una educacién mas inmersiva y motivadora (Ktoridou et al., 2023).

Las investigaciones recientes indican que el uso de tecnologias digitales en el aula mejora la
comprension de conceptos complejos y aumenta la satisfacciéon de los estudiantes (Shaik et
al., 2023). Ademas, la integracion de herramientas digitales puede facilitar la motivacién y el
compromiso de los estudiantes, contribuyendo a un mejor rendimiento académico. También
se ha encontrado que los entornos de aprendizaje hibridos y en linea, apoyados por
tecnologias emergentes como la realidad virtual y aumentada, pueden ser tan efectivos, o
incluso més, que los métodos tradicionales para la ensefianza de conceptos complejos
(Criollo-C et al., 2023).

Se hace preciso, por tanto, conocer con mayor detalle, cémo estas tecnologias influyen en el
aprendizaje, en la satisfacciéon de los estudiantes, asi como en la comprensién de conceptos
complejos y determinar si puede considerarse una herramienta eficaz para la ensefianza.

Partiendo de dicho propésito, se especifican varias preguntas de investigacion:

- ¢La utilizacion de los dispositivos de VR ayuda a entender mejor los conceptos
complejos presentados en las clases?
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- ¢Ha aumentado la motivacién y el interés por la materia a partir de la utilizacién de
las gafas en las sesiones?

- ¢La experiencia ha resultado mas inmersiva y participativa en comparacion con otras
metodologias més tradicionales?

- (Cual es el grado de satisfaccion general con la aplicacion de la tecnologia VR en el
aula?

1.1. Marco Teérico

Para describir el marco tedrico con precision, se ha realizado un analisis detallado del mismo
a partir de cuatro ejes que representan los pilares del presente estudio. Estos pilares son: la
VR y el aprendizaje inmersivo, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC), la
Experiencia de los alumnos en entornos inmersivos y la Innovacién educativa mediante VR y
AR.

1.1.1. Realidad Virtual y Aprendizaje Inmersivo

La VR y la AR estan revolucionando el ambito educativo, proporcionando experiencias
inmersivas que transforman los métodos tradicionales de ensefianza. Estas tecnologias
permiten crear entornos donde los estudiantes pueden interactuar con escenarios simulados,
facilitando la comprension de conceptos complejos y mejorando la retencién del
conocimiento (Kurbonov et al., 2023).

La literatura existente muestra resultados prometedores que indican que los entornos de
VR/AR mejoran los resultados de aprendizaje y presentan numerosas ventajas al invertir en
recursos tecnolégicos en entornos educativos. Estas herramientas tecnolégicas mejoran la
alfabetizacion digital, el pensamiento creativo, la comunicacién, la colaboraciéon y la
capacidad de resolucion de problemas, habilidades esenciales para el siglo XXI
(Papanastasiou et al., 2018).

La utilizacion de VR en la educacién superior incrementa significativamente la motivacion y
el rendimiento de los estudiantes, aumentando la satisfacciéon y los resultados académicos en
comparacién con métodos tradicionales. La VR permite la simulacién de escenarios practicos
dificiles de recrear en el mundo real, mejorando las habilidades sin los riesgos asociados a la
préctica real (Huang et al., 2023).

A pesar de sus beneficios, la adopciéon de VR y AR implica costos de implementacion,
necesidad de infraestructura técnica y desarrollo de contenido educativo relevante. Conviene
abordar las preocupaciones de accesibilidad para asegurar que todos los estudiantes puedan
beneficiarse de estas tecnologias. La inversién en equipos y soporte técnico es considerable y
la diversidad en infraestructura y recursos limita su adopcién generalizada (Ravichandran y
Mahapatra, 2023).

El metaverso, un espacio virtual donde los usuarios pueden interactuar en una variedad de
experiencias, ha ampliado las posibilidades de aprendizaje y educacién al ofrecer beneficios
como: mayor accesibilidad, flexibilidad e interactividad, asi como el potencial para
experiencias de aprendizaje inmersivas y personalizadas. En contra, debe lidiar con las
limitaciones técnicas, preocupaciones de privacidad y seguridad y la necesidad de
habilidades de alfabetizacion digital (Muthmainnah et al., 2023).
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Las soluciones basadas en XR pueden aplicarse con éxito en la educaciéon médica, cursos de
quimica y educaciéon en STEM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matemaéticas). Ademas, los
sistemas basados en XR son dtiles para el aprendizaje de habilidades espaciales como la
navegacion, el razonamiento espacial y la percepcién. Durante los confinamientos, una
aplicaciéon basada en XR se convirtié6 en una herramienta para promover la socializacion,
implementando un espacio de ensefianza y aprendizaje inclusivo y abierto (Pregowska et al.,
2023).

Es esencial desarrollar contenidos educativos de alta calidad y garantizar la formacién
adecuada de los docentes para maximizar los beneficios. Las instituciones deben tener una
comprension clara de los objetivos educativos, seleccionar tecnologias y plataformas
apropiadas y proporcionar capacitacién y apoyo, tanto para educadores, como para
estudiantes (Algerafi et al., 2023).

Los beneficios potenciales que estas tecnologias tienen en términos de motivacion, retencién
del conocimiento y habilidades practicas justifican su inversién y desarrollo por parte de las
IES.

1.1.2. Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC)

Las TIC han revolucionado el panorama educativo, facilitando la personalizaciéon del
aprendizaje y la eficiencia en la transmisién del conocimiento. La integraciéon de dichas
tecnologias en el aula permite disefiar experiencias adaptadas a las necesidades individuales
de los estudiantes, promoviendo un entorno mas inclusivo y efectivo (Penelitian et al., 2023).

Las TIC han influido en todos los aspectos de la educaciéon, desde la ensefianza y el
aprendizaje hasta la evaluacién y la investigacién. Estas tecnologias mejoran la efectividad
de la educaciéon al permitir métodos de ensefianza mds interactivos y personalizados,
promoviendo el aprendizaje moévil e inclusivo (Tikam, 2021). Durante la pandemia de
COVID-19, las TIC fueron imprescindibles para mantener la continuidad educativa mediante
videoconferencias, aplicaciones de gestion del aprendizaje y recursos digitales (Ibrar et al.,
2023).

El uso de TIC permite la implementacion de modelos de aprendizaje hibrido, combinando
educaciéon presencial y digital, mejorando la flexibilidad y accesibilidad de la educacién
(Martinez y Gémez, 2023). La adopciéon de TIC ha requerido que los docentes desarrollen
nuevas competencias digitales para facilitar el aprendizaje en linea (Lawrence y Tar 2018).

Las TIC ofrecen numerosos beneficios en el ambito educativo. Permiten el acceso a una
amplia gama de recursos educativos en linea, lo que facilita el autoaprendizaje y el
aprendizaje colaborativo. Ademds, promueven la alfabetizacion digital, el pensamiento
critico y la capacidad de resolucion de problemas (Papanastasiou et al., 2018). Las TIC
también han demostrado ser efectivas para mejorar la retencion del conocimiento y la
motivacion de los estudiantes, al proporcionar experiencias de aprendizaje méas dindmicas y
atractivas (Huang et al., 2019).

Las TIC facilitan la personalizacion del aprendizaje, permitiendo que los estudiantes con
diferentes habilidades y necesidades accedan a los recursos educativos y aprendan a su
propio ritmo (Gaspar, 2019). Las herramientas tecnolégicas, como los sistemas de gestion del
aprendizaje y las plataformas de e-learning, permiten a los educadores disefiar y ofrecer
experiencias de aprendizaje adaptadas a las necesidades individuales de cada estudiante.
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Para maximizar los beneficios de las TIC en la educacién, es importante fomentar la
colaboracién entre instituciones educativas, gobiernos y el sector privado para asegurar que
estas sean no solo accesibles sino también asequibles para todos los estudiantes (Rana y
Rana, 2020).

1.1.3. Experiencia de los alumnos en entornos inmersivos

La experiencia de los alumnos en entornos inmersivos, utilizando tecnologias como la VR y
la AR, es altamente positiva. Estas tecnologias aumentan la motivacién y el compromiso del
estudiantado, facilitando un aprendizaje més activo y colaborativo. Numerosos estudios han
demostrado que ellos muestran mayor satisfaccion y comprensiéon de los materiales
educativos en entornos inmersivos (Laine et al., 2023).

Los estudios Young et al., (2020) indican que los alumnos se sienten mas involucrados y
motivados cuando utilizan VR y AR, debido a la naturaleza inmersiva y atractiva de estas
tecnologias.

En el contexto de la educacion médica, por ejemplo, los simuladores de VR permiten a los
estudiantes practicar procedimientos quirtirgicos en un entorno seguro, mejorando sus
habilidades sin los riesgos asociados a la préctica real (Shankar et al., 2023).

Los estudiantes en estos entornos muestran una mayor retencién del conocimiento y una
mejor comprension de conceptos complejos. Esto se debe a la capacidad de VR y AR para
presentar informacién de manera visual e interactiva, facilitando la asimilaciéon y el
entendimiento (Sviridova et al., 2023).

Las tecnologias de VR y AR también promueven el aprendizaje experiencial y colaborativo,
lo que redunda en el desarrollo de habilidades précticas y cognitivas. La implementaciéon de
estas tecnologias en la educaciéon secundaria ha demostrado que los estudiantes aprecian la
interaccién intuitiva con los contenidos, mejorando su rendimiento académico (Gervasi et al.,
2023).

La integracion de VR y AR también prepara a los estudiantes para enfrentar el futuro, puesto
que mejoran la comprension y retencion de los materiales educativos.

1.1.4. Innovacion Educativa mediante Realidad Virtual (VR) y Realidad Aumentada (AR)

La integraciéon de VR y AR en el curriculo educativo fomenta la creatividad, el pensamiento
critico y la resolucion de problemas (Algerafi et al., 2023).

Shaukat (2023) encontr6é que estas tecnologias facilitan la adquisicién de conocimientos y
promueven un entorno de aprendizaje mds interactivo y participativo.

Ademés, estas tecnologias inmersivas permiten que estudiantes con diferentes necesidades
educativas accedan a contenidos adaptados a sus capacidades. Un estudio sobre el uso de VR
para la educacién de nifios con discapacidades encontré que esta tecnologia puede mejorar
significativamente su proceso de aprendizaje, proporcionando entornos personalizados y
seguros (Chitu et al., 2023).

La aplicaciéon de VR en contextos académicos puede transformar la educaciéon convencional
al proporcionar experiencias gamificadas e inmersivas que mejoran el rendimiento cognitivo y
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el compromiso de los estudiantes. (Cooper et al., 2021) destacaron cémo estas herramientas
pueden hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y efectivo al simular situaciones del
mundo real en un entorno virtual seguro.

La VR y AR son herramientas poderosas para fomentar la creatividad y el pensamiento
critico en los estudiantes, promoviendo la exploracion y el descubrimiento.

Para este estudio se han planteado las siguientes hipétesis:

- Hipétesis 1: La facilidad de uso del entorno virtual (metaverso) estd positivamente
correlacionada con la predisposicion de los usuarios a integrar esta tecnologia en
proyectos educativos.

- Hipétesis 2: Las experiencias inmersivas en el metaverso aumentan
significativamente la atencién y concentracion de los estudiantes durante las
actividades educativas.

- Hipotesis 3: La percepcion de la calidad formativa mejora con el uso de tecnologias
inmersivas en comparacién con los métodos tradicionales.

2. Metodologia

Este estudio se centra en la identificacién y estudio de la percepcién y comportamiento de los
usuarios en periodo de formacién universitaria respecto a las posibilidades del metaverso
como herramienta de innovacién docente. Para ello, se ha elaborado una encuesta sobre la
que se ha aplicado un analisis estadistico. La metodologia elegida destaca por su capacidad
para recolectar grandes volimenes de datos y su idoneidad para el anélisis estadistico,
permitiendo validar hipétesis mediante andlisis descriptivos y correlacionales. Esta elecciéon
metodolégica sigue las recomendaciones de Heere (2018) y Creswell y Creswell (2018) sobre
su validez para investigaciones sociales.

Se disen6é una encuesta destinada a 313 participantes, utilizando una escala Likert para
evaluar sus actitudes y percepciones. Este cuestionario sencillo consta de 10 preguntas, de las
cuales tres se centran en factores sociodemograficos y siete en el grado de usabilidad,
aceptacion y aplicabilidad percibido sobre realidades extendidas.

El ntimero de participantes se obtuvo por un muestreo por conveniencia, similar a estudios
previos que buscan obtener insights inmediatos sobre nuevas tendencias (Handcock y Gile,
2010). Para acceder a una muestra amplia y diversa, se utiliz6 un muestreo en bola de nieve,
donde los participantes iniciales, relacionados con la comunidad del metaverso, también
reclutaron a otros individuos dentro de sus redes (Biernacki y Waldorf, 1981; Sadler et al.,
2010). Este enfoque permiti6 alcanzar un tamafo de muestra adecuado y diversificado, con
saturacion de datos observada en los 313 encuestados (Baltar y Brunet, 2012).

Las preguntas del cuestionario son claras, concisas y relevantes, y estan validadas por un
comité de cinco expertos en usabilidad del metaverso (Dillman et al., 2014). La inclusién de
preguntas con escala Likert facilité una evaluacion detallada de actitudes y percepciones,
permitiendo un andlisis cuantitativo matizado (Likert, 1932).

Desde el punto de vista ético y legal, se implementé6 un proceso de consentimiento
informado para asegurar que los participantes comprendieran la naturaleza y proposito del
estudio, permitiendo decisiones informadas sobre su participacién (American Psychological
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Association [APA], 2020). Ademads, se tomaron medidas para proteger la privacidad de los
encuestados mediante sistemas de anonimizacion de datos (Resnik, 2021). Asi, tras pasar una
hora navegando por un metaverso, creado en Spatial.io, se puso a disposicion de los alumnos
un coédigo QR para acceder a un Google Forms, donde ademds de las 10 preguntas ya
comentadas se ha solicitado un consentimiento informado para el uso de estos datos,
siempre anonimizados.

En lo referente al andlisis de los datos obtenidos, a fin de obtener una primera aproximacion
comprensiva de la muestra, se ha llevado a cabo un analisis descriptivo para proporcionar
una vision general de los datos. Se han utilizado medidas de tendencia central y dispersion
para resumir las caracteristicas principales de las variables estudiadas (Heiman, 2013).

Posteriormente, se ha aplicado un anélisis inferencial para identificar relaciones entre
variables. Se utilizard el coeficiente de correlacién de Pearson para evaluar la fuerza y
direccion de las relaciones lineales entre variables cuantitativas (Coolican, 2018). Este
enfoque sigue la metodologia estandar para el analisis de datos de encuestas,
proporcionando una base sélida para interpretar patrones y relaciones (Field, 2018).

Como principal limitacién a este cuestionario, se reconoce que el muestreo por conveniencia
puede limitar la representatividad y generalizacién de los resultados. Para abordar estas
limitaciones, se plantea para investigaciones cientificas mas alla de la que ocupa este texto, la
triangulacion de datos con futuras investigaciones cualitativas y analisis de tendencias en el
uso del metaverso (Whitmer, 2017).

Por tanto, este estudio se centra en la identificacion y analisis de la percepcion y
comportamiento de los usuarios en periodo de formacién universitaria respecto a las
posibilidades del metaverso como herramienta de innovacién docente. Esta metodologia se
ha elegido por su capacidad para recolectar grandes volimenes de datos y su idoneidad para
estudios estadisticos, lo que permite validar hipdtesis mediante anélisis descriptivos y
correlacionales.

3. Resultados

Para el andlisis de las actitudes y percepciones sobre la usabilidad, aceptacién y aplicabilidad
de las realidades extendidas en el contexto educativo de més de 300 estudiantes, se
formularon tres hipétesis fundamentales: primero, que la facilidad de uso del entorno virtual
estd positivamente correlacionada con la predisposicion de los usuarios a integrar esta
tecnologia en proyectos educativos; segundo, que las experiencias inmersivas en el
metaverso aumentan significativamente la atencién y concentraciéon de los estudiantes
durante las actividades educativas; y tercero, que la percepcion de la calidad formativa
mejora con el uso de tecnologias inmersivas en comparaciéon con los métodos tradicionales.

Los resultados del trabajo se presentan de manera estructurada, comenzando con un andlisis
descriptivo de la percepcion del grado de dificultad para navegar por el metaverso, seguido
de la predisposiciéon para integrar el metaverso en proyectos y la capacidad de estas
tecnologias para captar la atenciéon de los estudiantes. Seguidamente, se analiza la percepcion
de las gafas de VR como herramientas de comunicacién deslocalizada y, finalmente, se
evalta la percepcion de mejora en la calidad formativa gracias a las tecnologias inmersivas.
A continuacién, se llevan a cabo andlisis de correlacién, con el fin de validar las hipotesis
planteadas.
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El uso de correlaciones en investigaciones educativas y tecnolégicas es particularmente
valioso, ya que permite a los investigadores identificar patrones y relaciones significativas
entre variables que pueden influir en la efectividad de intervenciones o tecnologias. Por
ejemplo, en el contexto de las tecnologias inmersivas, comprender que variables como la
usabilidad y la percepcion de mejora educativa estdn correlacionadas, puede guiar el
desarrollo y la implementacién de estas tecnologias (Field, 2018).

Para todos los andlisis se utilizé6 R-4-4, 1, una herramienta de software libre muy utilizada
para el anélisis estadistico y la visualizacién de datos.

3.1. Aproximacion descriptiva

Entre los principales hallazgos de la encuesta sobre el uso de gafas de VR en la Educacion, se
hallan los siguientes. Se observa un bajo grado de dificultad para moverse por el entorno
virtual. En general, los usuarios encuentran la navegacion por el entorno virtual de dificultad
baja a moderada. El hecho de que la moda sea 2 (Tabla 1), la respuesta més frecuente, sugiere
que una parte significativa de los participantes considera que moverse por spatial.io es
relativamente sencillo.

Tabla 1.

Percepcion del grado de dificultad para navegar por el metaverso

Métrica Valor
Media 3.64
Mediana 3.0
1.89

Desviacion estandar

Moda 2

Fuente: Elaboracion propia, a partir de R (2024).

Un segundo dato relevante esta relacionado con la percepcién positiva de la integracion de la
tecnologia de VR en proyectos, con una media de 5.26 y una moda de 7. La mayoria de los
participantes (88) valora con un 7 esta pregunta. De este modo, se pone de manifiesto una
aparente predisposicion por asimilar estas herramientas innovadoras, en beneficio de una
transformacién significativa en los métodos pedagogicos y en la creaciéon de entornos de
aprendizaje més dindmicos (Tabla 2).

Tabla 2.

Predisposicion para integrar el metaverso en proyectos

Métrica Valor
Media 5.26
Mediana 5.0
1.52

Desviacién estandar

Moda 7

Fuente: Elaboracion propia, a partir de R (2024).
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Un aspecto muy a valorar dentro de la encuesta es como estas realidades extendidas
contribuyen a incrementar el grado de atencién. Con una media de 6.14, una mediana de 7.0
y una moda de 7, esta herramienta ofrece indicios de su valor afiadido, como posible
solucion a la economia de la atencion en el aula (Tabla 3). Es decir, la VR se percibe como una
manera de estimular la involucracién y concentracién de los estudiantes, facilitando una
mejor retencién de informacion y un aprendizaje mas profundo.

Tabla 3.

Grado de atencion aportado por la experiencia inmersiva

Métrica Valor
Media 6.14
Mediana 7.0
1.22

Desviaciéon estandar

Moda 7

Fuente: Elaboracion propia, a partir de R (2024).

Por otro lado, las gafas de VR son vistas como herramientas prometedoras para la
comunicacion deslocalizada, con una media de 5.20 y una moda de 7. La alta frecuencia de
respuestas en el valor 7 (Tabla 4) indica que los usuarios ven un gran potencial en estas
tecnologias para facilitar la comunicacién y colaboracién a distancia. Una aceptacion que en
el ambito de la educacién no presencial puede permitir nuevas sinergias entre profesores y
alumnos, creando un entorno de aprendizaje mas flexible y accesible, al romper la barrera de
la ubicacion geografica de los interlocutores.

Tabla 4.

Percepcion de mejora de la calidad formativa gracias a tecnologias inmersivas

Meétrica Valor
Media 5.20
Mediana 5.0
DesYlac1on 155
estandar
Moda 7

Fuente: Elaboracion propia, a partir de R (2024).

Junto a la capacidad para captar la atencién y mantenerla, también cabe destacar la
percepcion de que las tecnologias inmersivas mejoran la calidad de la formacién. Con una
media de 5.39, una mediana de 6.0 y una moda de 7, subrayan una fuerte conviccion de que
las tecnologias inmersivas pueden enriquecer la experiencia educativa. Estas tecnologias
proporcionan interaccién y un enfoque muy préctico que, en comparacion con los métodos
tradicionales, podrian ser claves en esta respuesta.
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Percepcion de mejora de la calidad formativa gracias a tecnologias inmersivas

Meétrica Valor
Media 5.39
Mediana 6
DesYlac1on 151
estandar
Moda 7

Fuente: Elaboracion propia, a partir de R (2024).

En esta primera aproximacion descriptiva, todo parece indicar que las tecnologias inmersivas
tienen un fuerte potencial para innovar en la educacién, donde sobresalen tres aspectos
clave:

- La alta valoracion del grado de atencion.

- La percepcién de mejora en la calidad de la formacion, que es un indicador clave de
que estas tecnologias pueden transformar la forma en que se imparten y reciben los
conocimientos.

- Laaceptacion de las gafas de VR como herramientas de comunicacion en beneficio de
la deslocalizacién y un aprendizaje mas flexible y accesible.

3.2. Anadlisis de correlacion

Con el objeto de corroborar posibles relaciones significativas entre las diferentes variables de
la encuesta, esbozadas en el primer analisis estadistico descriptivo, se analizan correlaciones
entre diferentes aspectos de la tecnologia inmersiva. En este trabajo, se ha examinado la
correlacion entre diversas variables relacionadas con la experiencia y percepcion de usuarios
sobre el uso de tecnologias inmersivas en contextos educativos y profesionales. Las variables
incluyen la dificultad para moverse en entornos virtuales, la probabilidad de integrar la
tecnologia en proyectos, el grado de atencién aportado por la experiencia inmersiva y la
disposicién a utilizar estas tecnologias en diferentes contextos.

La primera correlacion significativa observada es entre la dificultad para moverse en el
entorno virtual (Variable 1) y la disposicién a trabajar con gafas de VR en el ambito
empresarial (Variable 7). Este analisis se realiza tanto para hombres como para mujeres y los
resultados muestran diferencias notables en la magnitud de la correlacién. El coeficiente de
correlacion entre la dificultad para moverse en el entorno virtual y la disposicién a trabajar
con gafas VR en el ambito empresarial es de -0.42 para las mujeres y -0.48 para los hombres.
Ambas correlaciones son negativas y significativas (p < 0.01), indicando que a medida que
aumenta la dificultad percibida para moverse en el entorno virtual, disminuye la disposicién
a utilizar estas tecnologias en un contexto empresarial.
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Dificultad para moverse en el entorno virtual

. Dificultad Disposicion a trabajar con Coeficiente de
Género o P-valor
para moverse gafas VR Correlacion
Mujeres Variable 1 Variable 7 -0.42 <0.01
Hombres Variable 1 Variable 7 -0.48 <0.01

Fuente: Elaboracién propia, a partir de R (2024).

Estos datos tienen importantes implicaciones para la implementacién de tecnologias
inmersivas en contextos educativos. Las instituciones deben invertir en el desarrollo de
interfaces mdas accesibles y en la capacitaciéon de los usuarios para reducir la curva de
aprendizaje. La facilidad de uso no solo influye en la aceptaciéon de la tecnologia, sino
también en su efectividad y eficiencia en la préctica diaria.

En la linea del incremento del grado de atencién, ya mencionado, se observa una correlaciéon
significativa entre la probabilidad de integrar la tecnologia en proyectos (Variable 2) y el
grado de atencién aportado por la experiencia inmersiva (Variable 3). Asi, el coeficiente de
correlacion entre la probabilidad de integrar la tecnologia en proyectos y el grado de
atencion aportado por la experiencia inmersiva es de 0.56 para las mujeres y 0.51 para los
hombres. Ambas correlaciones son positivas y significativas (p < 0.01), indicando que las
experiencias inmersivas que captan mas la atencién de los usuarios son mas propensas a ser
consideradas para integracién en proyectos futuros.

Tabla 7.

Probabilidad de integrar la Tecnologia

Probabilidad de . .
. . . Coeficiente de
Género integrar la Grado de atencion . P-valor
. correlacion
tecnologia
Mujeres Variable 2 Variable 3 0.56 <0.01
Hombres Variable 2 Variable 3 0.51 <0.01

Fuente: Elaboracién propia, a partir de R (2024).

Se trata de una correlacion que sugiere importantes implicaciones para la implementacién de
tecnologias inmersivas en contextos educativos. Es esencial disefiar, por tanto, disefiar
experiencias inmersivas que capten y mantengan la atenciéon de los usuarios, con el fin de
mejorar, no solo la aceptaciéon de la tecnologia, sino también su efectividad en el proceso de
enseflanza y aprendizaje.

En la linea ya avanzada en el andlisis descriptivo, se da una correlacién positiva y
significativa entre la percepciéon de mejora en la calidad de la formacién con tecnologias
inmersivas (Variable 5) y la probabilidad de usar gafas de realidad virtual para la
comunicacién deslocalizada (Variable 4). Con un coeficiente de 0.48 para mujeres y 0.46 para
hombres, y ambos con un p-valor menor a 0.01, estas relaciones sugieren que los usuarios
que creen en la capacidad de las tecnologias inmersivas para mejorar la formaciéon también
ven un gran valor en su uso para la comunicacién remota. Con este resultado se aporta un
valor a la multifuncionalidad de las tecnologias inmersivas. En este sentido, las instituciones
deben enfatizar esta multifuncionalidad para maximizar la adopcién y efectividad de estas
tecnologias. Las gafas de realidad virtual, por ejemplo, no solo mejoran la experiencia de
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aprendizaje al proporcionar entornos de formacién inmersivos, sino que también facilitan la
comunicacion deslocalizada, una funcién cada vez mas importante en el mundo educativo y
profesional actual.

Tabla 8.

Mejora de la Calidad de la Formacion

Mejora de la Coeficiente de
Género calidad de la Uso para comunicacion i P-valor
iy correlacion
formacién
Mujeres Variable 5 0.48 <0.01
Hombres Variable 4 0.46 <0.01

Fuente: Elaboracién propia, a partir de R (2024).

Por dltimo, también se observa una relacién negativa entre la dificultad para moverse por el
entorno virtual (Variable 1) y la percepciéon de mejora en la calidad de la formacion (Variable
5) es una de las correlaciones mas reveladoras de este andlisis. Con un coeficiente de
correlacion de -0.29 y un p-valor menor a 0.01, estos resultados indican que a medida que los
usuarios encuentran mas dificil navegar en los entornos virtuales, su percepcién de las
mejoras en la calidad de la formacién disminuye significativamente.

Tabla 9.

Dificultad para moverse

Dificultad Mejora en la calidad de la Coeficiente de

Variable .. ..
para moverse formacion correlacion

P-valor

General Variable 1 Variable 5 -0.29 <0.01
Fuente: Elaboracién propia, a partir de R (2024).

Se trata de una correlaciéon que indica la posibilidad de que los usuarios, que experimentan
dificultades para moverse dentro de los entornos virtuales, tienden a valorar menos las
mejoras potenciales en la educacion que estas tecnologias pueden ofrecer. Las dificultades de
navegacion pueden distraer y frustrar a los usuarios, impidiéndoles concentrarse en el
contenido educativo y aprovechar plenamente los beneficios de las tecnologias inmersivas.
En este contexto, se debe abogar por el disefio de interfaces intuitivas, capacitacion y soporte
técnico, pruebas de usabilidad y recogida de feedback, entre otras acciones que posibiliten una
mejor experiencia de usuario.

Por todo lo dicho, los resultados de este estudio sugieren que las tecnologias inmersivas,
como el metaverso y las gafas de realidad virtual, tienen un fuerte potencial para innovar en
la educacién. Estas tecnologias no solo mejoran la atencién y la concentraciéon de los
estudiantes durante las actividades educativas, sino que también incrementan la percepcion
de la calidad formativa comparada con los métodos tradicionales. Al proporcionar entornos
de aprendizaje més interactivos y envolventes, estas herramientas permiten a los estudiantes
una mayor inmersiéon en los contenidos educativos, lo que facilita un aprendizaje mas
profundo y retentivo. Ademas, la capacidad de estas tecnologias para captar y mantener la
atencién de los estudiantes es un factor crucial en el contexto educativo actual, donde la
economia de la atencién juega un papel fundamental. La metodologia, por su parte, ofrece
una exposicion exhaustiva del disefio del estudio, proporcionando detalles sobre la seleccion
y caracteristicas de la poblacién y muestra, asi como los criterios de inclusiéon y exclusion.
Describe meticulosamente los procedimientos y materiales empleados para la recoleccion de
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datos, incluyendo cualquier instrumento o tecnologia especifica utilizada, y detalla los
métodos de analisis de datos aplicados, desde las técnicas estadisticas hasta el software de
analisis, asegurando que otros investigadores puedan replicar el estudio o evaluar su rigor
metodolégico.

4. Discusion

A pesar de que los estudiantes reportaron una dificultad moderada para navegar en
entornos virtuales, la disposiciéon a integrar la VR en proyectos educativos fue alta. Esto
sugiere que, salvado el obstaculo inicial de la usabilidad, los estudiantes reconocen el valor
potencial de estas tecnologias.

La capacidad para captar y mantener la atencion resulta fundamental en un entorno
educativo cada vez mas digitalizado, donde la presencia de los dispositivos méviles ha
sumido a la Academia en un debate atin por resolver en torno a su utilidad en el aprendizaje
de los alumnos.

Después de la pandemia, la percepcion de que las tecnologias inmersivas mejoran la calidad
de la formacion y facilitan la comunicacién deslocalizada subraya la multifuncionalidad de la
VR y AR, especialmente, en el contexto de la educacién a distancia, donde dichas tecnologias
pueden contribuir a una mejor interaccién y colaboracién.

Teéricamente, nuestros hallazgos van en linea con estudios anteriores, que indican que las
tecnologias inmersivas mejoran la comprensiéon de conceptos complejos y aumentan la
motivacion de los estudiantes (Kurbonov et al., 2023; Huang et al., 2023).

También, la correlacién positiva sefialada entre la atencién y la predisposicion a integrar VR
en proyectos estd apoyada en la literatura que resalta el potencial de estas tecnologias para
crear entornos de aprendizaje mas dindmicos y atractivos (Prakash et al., 2023).

Desde una perspectiva mdas practica, las respuestas de los participantes en la encuesta
revelan la necesidad de invertir en el disefio de interfaces intuitivas que reduzcan las
barreras de entrada de estudiantes y docentes, quienes deberan estar debidamente
preparados al igual de presentar contenidos educativos de calidad que optimice el potencial
de la XR. Aqui, las instituciones deben colaborar con expertos en tecnologia y educacién para
el desarrollo de materiales que sean tan sélidos pedagégicamente como tecnolégicamente
avanzados.

Podrian existir algunas limitaciones en el estudio con motivo del muestreo por conveniencia
y en el tamafio de la muestra (313) y localizacion de la muestra (Pozuelo de Alarcén, Madrid)
en términos de representatividad a la hora de generalizar los resultados. Para futuros
estudios que tenemos en proyecto, pretendemos comparar el escenario con una muestra
similar en el rango de edad y perfil educativo en Buenos Aires, Argentina. Del mismo modo
que incluso podriamos considerar mas adelante otros métodos de muestreo més diversos
para validar estos hallazgos en otros contextos educativos fuera de las IES.

Mas alla de la atencion de los estudiantes y su potencial aplicacion a proyectos, lo realmente
disruptivo sera investigar a largo plazo el impacto del rendimiento académico de las
tecnologias inmersivas en la educaciéon y su adaptabilidad en diferentes escenarios de
aprendizaje y disciplinas, ya que con la popularizaciéon de la VR se podria medir el impacto y
escalabilidad adicional en educacién primaria, secundaria y en areas no STEM.
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5. Conclusiones

Los hallazgos mas importantes del estudio se encuentran en la mejora de la comprension de
conceptos complejos presentados en las clases, puesto que el 78% del estudiante encuestado
inform6 positivamente del uso de las gafas de VR en ese sentido. Esto nos invita a pensar en
que las herramientas de XR contribuyen en la facilitacion de la asimilaciéon de contenidos
dificiles.

Por otro lado, se ha observado un aumento en la motivacién de los participantes, ya que el
85% indic6 que las sesiones de aprendizaje con VR incrementaron el interés por la materia,
ya que estas tecnologias consiguen que el aprendizaje se perciba mds atractivo y envolvente.

Asimismo, el 92% de las personas consultadas describié su experiencia de aprendizaje con
VR como “mas inmersiva y participativa en comparacion con las metodologias
tradicionales”. Esto subraya el potencial transformador de la VR en la dindmica educativa.

Del mismo modo, cabe calificar esta experiencia de aprendizaje como satisfactoria en general
para el 80% del alumnado, que acepto sin reservas el empleo de estas herramientas.

En relacion con la aceptacion y usabilidad de la VR, el grado de dificultad para moverse en el
entorno virtual reportado fue moderado (con una media de 3.64), mientras que la
predisposicién para integrarla en proyectos se entiende alta (media de 5.26).

La economia de la atenciéon que se esta librando también en el dmbito de la educacién, a
tenor de los resultados obtenidos de la muestra, las experiencias inmersivas lograron captar
notablemente la concentracién de los estudiantes (media de 6.14), con una correlacién
positiva entre la atencién y la predisposicion a integrarla la VR en proyectos futuros mas
notoria entre las mujeres (r=0.56 para mujeres, r=0.51 para hombres).

El 70% de los encuestados recomendé una mayor integraciéon de la VR en el curriculo
educativo, sugiriendo también la necesidad de una capacitaciéon adecuada para los docentes.

Un 68% de los estudiantes observé una mejora en la interaccién y colaboracién con sus
compafieros durante las actividades realizadas con realidad virtual.

En cuanto a las recomendaciones practicas para instituciones educativas y futuras
investigaciones se produjeron algunos problemas técnicos y logisticos, como la
disponibilidad limitada de equipos de VR. Por tanto, conviene invertir en la infraestructura
técnica y de soporte necesarias para dichos problemas no se planteen en la educacién a
través de XR.

Otro consejo que tomar en consideracion por las IES estriba en la formacién adecuada para
docentes y estudiantes para maximizar los beneficios de estas tecnologias inmersivas a través
de la capacitaciéon continua y los recursos de asistencia por parte de los proveedores de las
gafas VR.
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