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Resumen

Se realizd un estudio de caracter cuantitativo, exploratorio y descriptivo con el objetivo de
explorar la percepcion de estudiantes universitarios sobre el uso de Realidad Aumentada (RA)
y Realidad Virtual (RV) en el aprendizaje, utilizando el dispositivo Meta Quest 3 en una uni-
versidad publica del Estado de Querétaro. Participaron 143 estudiantes de cuatro areas de
conocimiento. Se aplicaron dos cuestionarios: uno anterior y uno posterior a una experiencia
inmersiva, validado con un alfa de Cronbach de 0.87. El analisis de los datos reveld diferencias
significativas entre el estudiantado en cuanto a sus percepciones sobre la facilidad de uso, el
impacto emocional, la utilidad percibida, y la disposicién al uso futuro de la RA/RV. Se concluye
que el estudiantado, en general, percibe un impacto positivo del uso de RA/RV en la motiva-

cion y comprension de conceptos.
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l. Introduccion

La integracion de tecnologias digitales en el campo de la educacién ha sido promovida de ma-
nera importante en las Ultimas dos décadas en América Latina desde dos enfoques principales:
el primero orientado a contribuir a la reduccién de brechas digitales y a la democratizacién
de las tecnologias digitales (Salvatierra & Kelly, 2023), a través de la dotacién de dispositivos
tecnoldgicos a docentes y estudiantes de distintos niveles educativos (Kelly, s/f). y el segun-
do dirigido a la innovacién educativa, que busca la mejora de la ensefianza y del logro de los
aprendizajes del estudiantado desde una perspectiva tecnopedagdgica. Este enfoque se ha

concretado en el planteamiento de nuevos modelos pedagdgicos, la integracion de competen-
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cias del siglo XXI como contenidos curriculares, y el desarrollo de plataformas de gestién de
aprendizaje (Kelly, s/f), siendo el que ha predominado hasta la actualidad, desde el quinquenio
2015-2020 (Kelly, s/f). Pese a los esfuerzos realizados en ambas direcciones, los resultados son
aun insuficientes respecto de los objetivos perseguidos (Salvatierra & Kelly, 2023). Se consi-
dera necesario no solo diversificar las politicas y acciones para favorecer la incorporacion de
tecnologias digitales, asi como fortalecer los procesos investigativos sobre este tema para
ampliar la comprensidn que se tiene sobre el mismo y ofrecer evidencia empirica que guie la
toma de decisiones en politica educativa sobre tecnologias digitales.

De acuerdo con el Informe Horizon 2023 (Pelletier et al., 2023), las tendencias a corto plazo
(un afio) en materia de inclusién de tecnologias digitales en el campo de la educacién apuntan
a un uso creciente de inteligencia artificial generativa en la personalizacién del aprendizaje y la
automatizacion detareas, asicomo incremento en laintegracién de modalidades de aprendizaje
presencial y en linea a través de aulas hibridas. A mediano plazo, (de 2 a 3 afios) se vislumbra
un aumento en el planteamiento de experiencias de aprendizaje personalizadas mediante el
uso de técnicas como la analitica de datos, con fundamento en un enfoque de aprendizaje
basado en competencias. A largo plazo (4 o 5 afios) se pronostica un aumento en la adopcién
de tecnologias inmersivas (realidad virtual y aumentada) para enriquecer las experiencias de
aprendizaje, asi como un incremento en el uso de aplicaciones potenciales en certificacién de
credenciales y gestidon de datos educativos. Pese a que la adopcion de tecnologias inmersivas
se vislumbra en las tendencias a largo plazo (Pelletier et al., 2023), en la literatura académica
se encuentran ya precedentes sobre su empleo, como los trabajos senalados por Chinchilla-
Fonseca et al. (2024), Caballero Garriazo et al. (2023), Cabero Almenara et al. (2019) hace
que estas herramientas puedan ser incorporadas sin costes adicionales en los contextos
de formacién universitaria. Este aspecto contribuye, sin lugar a duda, a la proliferacion de
tecnologias como la Realidad Aumentada (RA, Cabero-Almenara et al., 2018), en los que se
comparten reflexiones sobre la conceptualizacién de estas tecnologias, sus posibilidades
de inclusién en educacién, beneficios y limitaciones, asi como identificacion de retos para
integrarlas de manera adecuada en los procesos de ensefianza.

La realidad Virtual (RV) es un mundo virtual alternativo donde se interacttia con elementos que
se integran a ese mundo de manera inmersiva, a través de una experiencia sensorial completa
(Chinchilla-Fonseca et al., 2024). La realidad aumentada (RA) es un tipo de tecnologia que
permite extender y enriquecer informacién de la realidad fisica al adicionar a ésta elementos
virtuales al agregar capas de informacidn digital de diferentes fuentes, por ejemplo: videos,
audios, paginas web, 3D, etc.,, que se presentan en tiempo real y con diferentes niveles
de interaccién (Cabero Almenara et al., 2019)hace que estas herramientas puedan ser
incorporadas sin costes adicionales en los contextos de formacidn universitaria. Este aspecto
contribuye, sin lugar a duda, a la proliferacién de tecnologias como la Realidad Aumentada
(RA. Para generar un mundo inmersivo de RV se requiere una interfaz de usuario avanzada,
donde la visualizacion y el movimiento en entornos tridimensionales permitan una experiencia

en tiempo real a través de estimulos de los sentidos humanos (Sousa-Ferreira et al., 2021).
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De manera distinta para poder usar la RA se requiere que la realidad fisica sea capturada
mediante imdgenes a través de dispositivos informaticos, generalmente mdviles, tales como
camaras, teléfonos, tabletas o lentes de realidad virtual. A dichas imagenes se les adicionan
los objetos informaticos mediante procesadores, para proyectar las imagenes resultantes, ya
sea a través de los mismos dispositivos con que se capturaron las imagenes iniciales, o bien,
con otros aparatos. Para ejecutar la RA, se requiere de marcadores, los cuales pueden ser
cddigos QR, objetos fisicos, etc., mediante los cuales se activa la RA, ademas de un servidor
de contenidos en el cual alojar la informacidn virtual que se desea adicionar a las imagenes
(Cabero-Almenara et al., 2018). Al conjunto de ambas tecnologias también se les conoce
como realidad extendida (RX), donde ambas dan un cierto grado de inmersién y sensacion
de presencia que pueden usarse en conjunto, dependiendo del dispositivo electrénico que lo
implemente (Rodriguez, 2022).

Las posibilidades de integracion educativa de la RV y RA pueden ser, delimitar la presentacién
de informacion, enriquecer la informacién que se presenta, producir escenarios en los
que el estudiantado pueda interactuar de manera segura, por ejemplo, en laboratorios
virtuales o en simuladores, de esta manera, pueden tener mayor grado de inmersién en el
contenido y autenticarlo (Cabero Almenara et al., 2019). Dentro de los beneficios en el uso
de RA en educacion se encuentra que: son susceptibles de ser integradas en todos los niveles
educativos, pertinentes en diferentes campos de conocimiento, favorecen el aprendizaje
ubicuo, el aprendizaje activo, el aprendizaje descontextualizado (Cabero Almenara et al.,
2019), el aprendizaje basado en problemas, colaborativo, vivencial y duradero (Caballero
Garriazo et al.,, 2023) asi como el basado en proyectos (Wagemann & Martinez, 2022);
favorecen la creatividad (Caballero Garriazo et al., 2023) y el pensamiento divergente (Cabero
Almenara et al., 2019), inciden de manera positiva en la motivacion del estudiantado hacia
la participacion en los procesos de ensefianza y aprendizaje (Cabero Almenara et al., 2019;
Cabero-Almenara et al., 2018), contribuyen a la comprension del conocimiento debido a las
experiencias multisensoriales y memorables que se vivencian (Caballero Garriazo et al., 2023)
favorecen la colaboracién (Caballero Garriazo et al., 2023) y la construccién de comunidad
(Cabero Almenara et al., 2019), contribuyen a mejorar la inteligencia y habilidades espaciales
de los estudiantes (Cabero Almenara et al., 2019) y, en el nivel universitario, suman a fomentar
la investigacion, el desarrollo en las ciencias y la innovacién (Caballero Garriazo et al., 2023).

Todo lo anterior puede potencializarse silos estudiantes también son productores de objetos de
RV y RA, asi como actores que propongan usos educativos de estas aplicaciones. Para obtener
resultados favorables en el aprendizaje, es indispensable que aplicaciones de RX, se utilicen
para simular fendmenos o bien en situaciones en las que propicien desequilibrios cognitivos
en el estudiantado con relacién a sus conocimientos previos (Guzman y Del Moral, 2018, en
Cabero Almenara et al., 2019). Ademas, es necesario que las aplicaciones de aprendizaje de RX
estén bien disefiadas para tener un impacto positivo en los procesos de aprendizaje (Caballero
Garriazo et al., 2023).
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Entre las desventajas documentadas sobre el uso de RV y RA en educacién se ubican las
limitaciones que esta tecnologia tiene para adaptarse a necesidades especiales de los
estudiantes para algunos autores como Cabero Almenara et al. (2019) y Cabero-Almenara et
al. (2018), asi como la posible aparicidon de efectos secundarios en los usuarios, tras emplearla,
como, por ejemplo, mareos, dolor de cabeza o desequilibrio de la percepcién espacio temporal
(Chinchilla-Fonseca et al., 2024). Hay limitaciones relacionadas con brechas de acceso, y otras,
mas complejas aun, relacionadas con carencia de fundamentos tedricos, epistemolégicos y
metodoldgicos para emplearlas. Entre las primeras de estas limitaciones, se ubican su elevado
coste (Caballero Garriazo et al., 2023; Cabero-Almenara et al., 2018; Chinchilla-Fonseca et al.,
2024) asi como la falta de conocimiento de docentes y estudiantes sobre su uso (Chinchilla-
Fonseca et al., 2024) o bien, bajos niveles de usabilidad de las aplicaciones de RX (Caballero
Garriazo et al., 2023), y se reconoce la necesidad de contar con mds y mejores objetos de
aprendizaje en formato virtual (Cabero Almenara et al., 2019). Algunos de los principales
riesgos que pueden enfrentarse al no atender este tipo de limitantes son la posibilidad de
aumentar las brechas digitales entre los actores educativos (Cabero-Almenara et al., 2018;
Chinchilla-Fonseca et al., 2024), asi como promover sociedades basadas en mayor cantidad de
interacciones virtuales que humanas (Cabero-Almenara et al., 2018).

Dentro de los debates, se pueden identificar la carencia de estudios longitudinales sobre este
tema (Caballero Garriazo et al., 2023; Cabero Almenara et al., 2019), otro es acerca del tipo
de instrumentos que se utilizan en investigaciones sobre RX en educacion, los cuales podrian
diversificarse para fortalecer los fundamentos metodoldgicos (Cabero Almenara et al., 2019),
uno mas es la importancia de considerar aspectos psicolédgicos para la valoracién del potencial
educativo de estas tecnologias (Cabero Almenara et al., 2019), asi como el interés de analisis
de las diferencias en la cantidad de produccién académica sobre uso de RX diversos campos de
conocimiento, y los resultados que se reportan entre ellos.

A este respecto, Chinchilla-Fonseca et al. (2024) y Caballero Garriazo et al. (2023) sefnalan
que este tipo de trabajos estan mas presentes en el campo de la salud y las ciencias médicas,
aungue autores como Cabero-Almenara et al. (2018) han sefialado que el uso de RX puede
ser especialmente util en programas educativos del area de humanidades y ciencias sociales,
tal como han documentado Cabero-Almenara et al. (2018) y Chinchilla-Fonseca et al. (2024)
al reportar experiencias que han sido positivas en el campo de la psicologia, la educacién
y trabajo social, respectivamente. Finalmente, existen también contradicciones entre el
reconocimiento de las posibilidades de adaptacidn de estas tecnologias a las necesidades de
aprendizaje del estudiantado, ya que mientras autores como Cabero Almenara et al. (2019)
y Cabero-Almenara et al. (2018) hace que estas herramientas puedan ser incorporadas sin
costes adicionales en los contextos de formacidn universitaria. Este aspecto contribuye, sin
lugar a duda, a la proliferacion de tecnologias como la Realidad Aumentada (RA indican que
dichas posibilidades son mas bien restringidas, otros como Caballero Garriazo et al. (2023)
indican que la RA y la RV son altamente favorables para la personalizacién del aprendizaje y
cuentan con un alto grado de adaptacién a las necesidades de aprendizaje individuales de las
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personas, al menos en el nivel universitario. Aunado a esto, no puede perderse de vista que
la velocidad con la que el desarrollo tecnoldgico tiene lugar es mucho mas acelerada que la
de los procesos de incorporacidon de tecnologias en la ensefianza, y la de las investigaciones
que sobre ello se realizan.

Dado que las investigaciones sobre uso de RX en educacién han ido en aumento (Caballero
Garriazo et al., 2023), se considera de especial interés explorar las percepciones de los actores
educativos sobre ellas, ya que estas preceden a las actitudes que se construyen sobre su uso
educativo y, por lo tanto, a la identificacion de modelos que orienten su empleo y al disefio de
ofertas formativas para favorecer la concrecion de esos modelos. Por tanto, se considera que
si los actores educativos tienen una visién negativa en la que poco o nada se reconoce de los
beneficios que estas tecnologias inmersivas totales o parciales pueden aportar a los procesos
de aprendizaje, ésta podria ser una variable que podria sumarse a las limitantes que se afron-
tan para integrar RX en educacién.

La percepcidon del profesorado universitario sobre la incorporacién de diversos tipos de
tecnologia en sus procesos de ensefianza es un tema documentado en mayor medida que la
percepcidn de los estudiantes, lo que lleva a la siguiente cuestion: ¢qué percepciones tienen
estudiantes universitarios de distintos campos de conocimiento ante tecnologias de realidad
aumentada y realidad virtual y su utilidad para su formacién académica? Con la intencién
de dar respuesta a esta interrogante, se realizd un estudio exploratorio y descriptivo cuyo
objetivo fue explorar las percepciones de estudiantes universitarios de distintas areas de
conocimiento sobre el uso de Realidad Aumentada (RA) y Realidad Virtual (RV) en sus procesos
de formacion académica, utilizando el dispositivo Meta Quest 3. El trabajo se realizd en una
universidad publica del Estado de Querétaro en donde la integraciéon de tecnologias de (RV)
y (RA) es limitada. Se aplicé un instrumento antes de la demostracion del dispositivo Meta
Quest 3 a los participantes, posteriormente, se les permitid interactuar con el dispositivo y, al
final, se aplicd un segundo instrumento para conocer su percepcidn sobre la tecnologia. Este
enfoque se adoptd para asegurar que la percepcidn de los estudiantes estuviera alineada con
un conocimiento, al menos introductorio, de la tecnologia. En los apartados subsecuentes se
presenta la ruta metodoldgica seguida para la realizacién del estudio, los resultados obtenidos
y la discusidn de los mismos, asi como el planteamiento de reflexiones finales para el desarrollo

de nuevas lineas de investigacion.
Il. Contenido

El presente estudio fue de tipo cuantitativo, exploratorio y descriptivo. Exploratorio porque
tuvo como objetivo obtener una vision preliminar de las percepciones de los estudiantes so-
bre las tecnologias inmersivas en un contexto educativo. Descriptivo, ya que buscé detallar y

categorizar las percepciones de los estudiantes universitarios sin establecer relaciones causa-
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les entre las variables (Hernandez Sampieri et al., 2014). Este enfoque permitié identificar las
caracteristicas y tendencias de las respuestas de los participantes antes y después de la inte-

raccién con las tecnologias de Realidad Aumentada (RA) y Realidad Virtual (RV).

La poblacion del estudio estuvo conformada por 143 estudiantes universitarios de diferentes
areas del conocimiento de las siguientes disciplinas: Humanidades (Licenciatura en Artes Vi-
suales), Ciencias de la Conducta y de la Educacién (Licenciatura en Psicologia Educativa), Cien-
cias Econémicas y Administrativas (Licenciatura en Contabilidad) y Medicina y Ciencias de la
Salud (Licenciatura en Enfermeria). Los estudiantes participaron de manera voluntaria, distri-
buidos en grupos segun su facultad. Este disefio permitid realizar analisis comparativos entre
las distintas disciplinas académicas y explorar si existian diferencias en las percepciones de los
estudiantes segun su area de conocimiento. Para la recoleccién de datos, se emplearon dos
cuestionarios estructurados y disenados para captar las percepciones de los estudiantes en
dos momentos: antes y después de la experiencia con las tecnologias inmersivas. La encuesta
inicial consistié en 7 items, organizados en dos dimensiones: 1) Expectativas Previas: sobre la
efectividad e inmersidn que ofrecian las tecnologias de RA y RV en el proceso de aprendizaje y
2) Conocimiento previo sobre RA y RV: nivel de familiaridad que tenian con estas tecnologias
antes de la experiencia practica. La encuesta final consté de 20 items, distribuidos en cinco
dimensiones: 1) Facilidad de Uso: qué tan intuitiva y accesible fue la interaccion con el disposi-
tivo Meta Quest 3; 2) Impacto Emocional: emociones experimentadas durante la interaccién;
3) Utilidad Percibida para el Aprendizaje: si facilitaba la comprensiéon de conceptos complejos
y favorecia el aprendizaje; 4) Disposicion a Futuro Uso: interés en seguir utilizando estas tec-
nologias; y 5) Comparacion con Expectativas Previas: comparar las expectativas iniciales de
los estudiantes con su experiencia real, proporcionando una perspectiva sobre la efectividad
de la intervencién. Ambos cuestionarios fueron validados mediante una prueba piloto, lo que
permitié ajustar el instrumento para garantizar su fiabilidad; el andlisis de consistencia interna
arrojo un indice de confiabilidad de 0.87 en el alfa de Cronbach, lo que indica que los items del
cuestionario presentaron una alta coherencia y precision en la medicién de las percepciones

de los estudiantes.

El estudio se llevd a cabo en las instalaciones de una universidad publica en Querétaro adap-
tandose a los horarios y necesidades de cada facultad. El procedimiento incluyé las siguientes
etapas, de manera secuencial: 1) Aplicacién de Encuesta Inicial (mediante un cédigo QR que
proporcionaba acceso a la version digital del cuestionario); 2) Ponencia y Contextualizacion (el
investigador impartié una ponencia ajustada a cada disciplina sobre temas clave relacionados
con la RA, RV, el metaverso, sus aplicaciones educativas y los dispositivos disponibles en el
mercado); 3) Demostracidn Practica (del uso del dispositivo Meta Quest 3, cada estudiante
interactud con el dispositivo durante 10 minutos, mientras el resto del grupo observaba en

tiempo real las interacciones), y 4) Aplicacion de Encuesta Final.
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El andlisis de los datos se realizé utilizando estadistica descriptiva, lo que permitié sintetizar y
organizar las respuestas obtenidas en cada dimensién del cuestionario. Se utilizé el software
IBM SPSS 27. Para examinar las posibles diferencias en las percepciones entre los estudiantes
de distintas facultades, se aplicd un andlisis de varianza (ANOVA); este analisis estadistico
permitié identificar si existian diferencias significativas en las respuestas de los estudiantes de
las distintas disciplinas, lo que proporcioné informacién sobre cdmo las dreas de conocimiento

influian en la percepcién de las tecnologias inmersivas.

Como consideraciones éticas en este estudio, se buscé garantizar la confidencialidad y el
anonimato de todos los participantes, mismos que fueron informados sobre los objetivos y
procedimientos, y se les solicitd su consentimiento informado antes de participar, sin que su

decision afectara su rendimiento académico, ni su relacion con la institucion.

A. Resultados

A continuacién, se describe de manera grafica los software de Realidad Virtual y mixta en los
estudiantes por drea de conocimiento:

En la Facultad de Medicina y Ciencias de la Salud los estudiantes interactuaron con una
aplicacion que permitié una experiencia educativa inmersiva, en donde se simulé un ambiente
clinico disefiado para mejorar la comprension de conceptos clave en la formacién de los

estudiantes de enfermeria.
Figura 1

Aplicacion de RA que Simula un Ambiente Clinico para la Prdctica de Procedimientos Médicos.

Nota: Captura de pantalla de la interfaz de realidad virtual en Oculus quest 3. Imagen tomada
por autores.

Esta aplicacion les permitié practicar en un entorno seguro y controlado, donde podian in-
teractuar con situaciones de atencion al paciente, tales como la administracion de medica-
mentos o la toma de signos vitales. Esta herramienta no solo fomenta la practica segura,
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también mejora la toma de decisiones y la capacidad para manejar situaciones reales en un
contexto clinico.

En el area de conocimiento de Ciencias de la Conducta y de la Educacion (Licenciatura en
Psicologia Educativa), los estudiantes utilizaron aplicaciones disefiadas para la formacién en el
area educativa, para practicar habilidades terapéuticas y educativas en entornos controlados

e inmersivos.
Figura 2

Aplicacion de RV para la Creacidon de un Entorno Educativo.

Ty G L e

What do whales eat?

Nota: Captura de pantalla de la interfaz de realidad virtual en Oculus quest 3. Imagen tomada
por autores.

La aplicacion de RV permitié a los estudiantes interactuar en un entorno educativo virtual
disefado especificamente para procesos de ensefianza aprendizaje. Pudieron aplicar técnicas
pedagdgicas y estrategias de aprendizaje en escenarios inmersivos.

Por otra parte, el area de Ciencias Econdmicas y Administrativas, los estudiantes interactuaron

con un entorno simulado de modelos financieros.

Figura 3
Aplicacion de RV para la Simulacién de un Entorno Financiero.

—0
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Nota: Captura de pantalla de la interfaz de realidad virtual en Oculus quest 3. Imagen tomada

por autores.
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Esta herramienta ayudo a visualizar de manera mas intuitiva las relaciones entre diferentes va-
riables econdmicas y financieras, como las proyecciones de ventas o los balances de pérdidas
y ganancias. Este enfoque tridimensional permite a los estudiantes realizar calculos complejos
de una forma mucho mas interactiva y clara, facilitando la comprensiéon de conceptos finan-
cieros abstractos.

Al grupo de humanidades el uso de RV Y RA les permitié simular técnicas artisticas como la

pintura, la escultura, y el dibujo de forma digital en un entorno tridimensional.

Figura 4
Aplicacion de RV para Simular Técnicas Artisticas.

Nota: Captura de pantalla de la interfaz de realidad virtual en Oculus quest 3. Imagen tomada

por autores.

Los estudiantes pudieron practicar sus habilidades artisticas sin los costos o las limitaciones
fisicas del material tradicional, experimentando de manera inmersiva con materiales digitales.
Los resultados presentados a continuacién corresponden a las percepciones de los estu-
diantes universitarios sobre el uso de Realidad Aumentada (RA) y Realidad Virtual (RV) en
el contexto educativo. El analisis se centra en los siguientes aspectos clave: facilidad de
uso, impacto emocional, utilidad percibida y la disposicidn a seguir utilizando RA/RV en el
futuro. Los resultados muestran tanto las variaciones significativas como las constantes, lo
gue permite una evaluacidn mas precisa de las oportunidades y desafios de integrar estas
tecnologias en el dmbito académico.

La muestra estuvo conformada por 143 estudiantes provenientes de cuatro areas de cono-
cimiento, lo que permitié explorar las percepciones sobre las tecnologias inmersivas desde

diferentes disciplinas.
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Tabla 1

Expectativas Previas sobre RA 'y RV.

) ) En desacuerdo 5 3,5%

1. Mis expectativas sobre el uso de la Ni de acuerdo ni en
Realidad Aumentada en clase 3 2,1%

desacuerdo
son altas.

Totalmente de acuerdo 135 94,4%
De acuerdo 5 3,5%
5 £ | ) En desacuerdo 9 6,3%

. Espero que la RA/RV me permita Ni de acuerdo ni en
aprender de una manera 24 16,8%

, . desacuerdo
mas efectiva.

Totalmente de acuerdo 95 66,4%
Totalmente en desacuerdo 10 7,0%
De acuerdo 20 14,0%
En desacuerdo 11 7,7%
3. Anticipo que la experiencia con Ni de acuerdo ni en 2 15 4%
RA/RV serd inmersiva y divertida. desacuerdo R
Totalmente de acuerdo 79 55,2%
Totalmente en desacuerdo 11 7,7%
De acuerdo 17 11,9%
En desacuerdo 78 54,5%
4. He tenido experiencias previas con Ni de acuerdo ni en 13 9.1%
RA o RV en el &mbito académico. desacuerdo ke
Totalmente de acuerdo 5 3,5%
Totalmente en desacuerdo 30 21,0%

Nota. Fuente de obtencidn: Instrumento percepciones de estudiantes universitarios ante RV y

RA; IBM SPSS 27; n = 143.

Los estudiantes mostraron una percepcion positiva previa sobre al uso de la RA y RV, desta-

cando expectativas altas. La mayoria expresé optimismo sobre la implementacidon de estas

tecnologias en clase, indicando un gran interés en su potencial educativo. En cuanto a la efec-

tividad en el aprendizaje, aunque la mayoria considera que RA y RV pueden ser herramientas

mas efectivas, un pequefio porcentaje expreso reservas, lo que refleja algunas dudas sobre su

impacto real. Esto sugiere que, aunque hay una disposicidon positiva hacia estas tecnologias,

existen diferentes grados de confianza en su efectividad.
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Tabla 2

Conocimiento Previo sobre RA y RV.

De acuerdo 25 17,5%

. En desacuerdo 28 19,6%
Relél-:-zggiﬂfr:;)nizjaea{i). Ni de acuerdo ni en desacuerdo 32 22,4%
Totalmente de acuerdo 29 20,3%

Totalmente en desacuerdo 29 20,3%

De acuerdo 14 9,8%

2. Sé qué es la Realidad Virtual En desacuerdo 111 77,6%
(RV) y como se diferencia Ni de acuerdo ni en desacuerdo 6 4,2%
de la RA. Totalmente de acuerdo 5 3,5%
Totalmente en desacuerdo 7 4,9%

De acuerdo 10 7,0%

3. Conozco aplicaciones En desacuerdo 9 6,3%
practicas de RA en mi campo | Ni de acuerdo ni en desacuerdo 10 7,0%
de estudio. Totalmente de acuerdo 7 4,9%
Totalmente en desacuerdo 107 74,8%

Nota. Fuente de obtencién: Instrumento percepciones de estudiantes universitarios ante RV y

RA; IBM SPSS 27; n = 143.

Los estudiantes demostraron un conocimiento limitado y variado sobre la Realidad Aumentada
(RA) y la Realidad Virtual (RV). Mientras que algunos afirmaron tener claridad sobre el
concepto de RA, una proporcidn similar expresé no entenderlo, lo que evidencia opiniones
divididas. En cuanto a la RV y su diferenciacién con la RA, la mayoria de los estudiantes carece
de conocimiento claro al respecto. Ademas, pocos identificaron aplicaciones practicas de la
RA en sus dreas de estudio, lo que indica una brecha importante entre el potencial de estas
tecnologias y su comprension en contextos educativos. Estos resultados subrayan la necesidad

de promover recursos educativos que fortalezcan el entendimiento y las aplicaciones de RA'y
RV en los campos académicos.



Tabla 3

Facilidad de Uso del Dispositivo.

1.1. Encontré intuitivo el uso | De acuerdo 39 27,3%
de los Meta Quest 3 para in- | En desacuerdo 9 6,3%
teractutardcon las aplicaciones Nide acuerdo niendesacuerdo | 8 5,6%
resentadas.
P Totalmente de acuerdo 87 60,8%
1.2. Lasinstrucciones para usar | De acuerdo 60 42,0%
los dispositivos fueron clarasy | gn desacuerdo 5 3,5%
suficientes. Nide acuerdo niendesacuerdo | 15 10,5%
Totalmente de acuerdo 63 44,1%
1.3. No tuve dificultades signi- | De acuerdo 62 43,4%
ficativas durante la experiencia | gn desacuerdo 10 7,0%
csje RA/RV con los Meta Quest Nide acuerdo nien desacuerdo | 9 6,3%
' Totalmente de acuerdo 62 43,4%
1.4. Me senti comodo/a utili- | De acuerdo 65 45,5%
zando los controles para nave- | En desacuerdo 6 4,2%
gar en la experiencia de RA/RV. Nide acuerdo nien desacuerdo | 17 11,9%
Totalmente de acuerdo 55 38,5%
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Nota. Fuente de obtencidn: Instrumento percepciones de estudiantes universitarios ante RV y

RA; IBM SPSS 27; n = 143.

Los estudiantes evaluaron de manera positiva la facilidad de uso del dispositivo Meta Quest
3, destacando lo intuitivo del dispositivo y la claridad de las instrucciones. La mayoria de los
estudiantes considerd que las instrucciones fueron claras y no tener dificultades significativas al
interactuar con el dispositivo, lo que sugiere que tanto el disefio del dispositivo como el soporte
brindado fueron efectivos. La comodidad al usar los controles también fue bien recibida, con la
mayoria de los estudiantes reportando que se sintieron comodos durante la experiencia. Esto
es clave para garantizar una experiencia inmersiva fluida y sin distracciones. La alta satisfaccion

de los estudiantes refuerza su potencial para mejorar el aprendizaje mediante tecnologias

inmersivas, especialmente cuando se introducen con un soporte adecuado.
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Tabla 4

Impacto Emocional y Utilidad Percibida.

De acuerdo 58 40,6%

2.1. Senti entusiasmo al En desacuerdo 4 2,8%

usar RAy RV para explorar Nid doni
contenidos relacionados con | de acuerdo nt 11 7,7%
mi area de estudio en desacuerdo

Totalmente de acuerdo 70 49,0%
o De acuerdo 61 42,7%
2.2. La experiencia fue En desacuerdo 9 6,3%

estimulante y me motivé a Ni d doni
. [ rdo ni
aprender mas sobre el ; acue C:j 7 4,9%
n r
tema presentado. €n desacuerdo

Totalmente de acuerdo 66 46,2%
o De acuerdo 61 42,7%
2.3._Me senti curloso(a En desacuerdo 9 6,3%

y dispuesto/a a seguir NI d don
participando en experiencias ' Z acuer an 12 8,4%

de RAy RV. en desacuerdo

Totalmente de acuerdo 61 42,7%
De acuerdo 49 34,3%
2.4. La experiencia me hizo En desacuerdo 11 7,7%

sentir cdmodo/a y seguro/a al Ni de acuerdo ni
14 9,8%

aprender algo nuevo. en desacuerdo
Totalmente de acuerdo 69 48,3%

Nota. Fuente de obtencién: Instrumento percepciones de estudiantes universitarios ante RV y
RA; IBM SPSS 27; n = 143.

Los estudiantes mostraron una respuesta emocional positiva hacia el uso de RA/RV en su
aprendizaje. La mayoria se mostrd entusiasta al utilizar estas tecnologias para explorar conte-
nidos académicos. Sobre la motivacién para aprender mas sobre los temas, la experiencia fue
calificada como estimulante y motivadora por mds del 88% de los estudiantes, lo que subraya
el potencial de RA/RV para generar interés y curiosidad en los contenidos académicos. Esta
percepcidn positiva fue también evidente en la disposicidn de los estudiantes para continuar
participando en experiencias de RA/RV. Por ultimo, la mayoria de los estudiantes se sintieron
seguros y comodos al aprender algo nuevo mediante RA/RV, lo que refuerza la idea de que
estas tecnologias pueden crear un entorno de aprendizaje inclusivo y accesible, donde los es-
tudiantes se sienten seguros para experimentar y profundizar en temas complejos. En relacién
con la comprensién de conceptos dificiles, mas del 90% de los estudiantes estuvo de acuerdo
en que estas tecnologias les ayudaron a entender mejor los contenidos de su area de estudio.

Este hallazgo resalta el valor educativo de la RA/RV, especialmente en disciplinas donde los
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conceptos son complejos y abstractos. En cuanto a la visualizaciéon de conceptos, mas de la
mitad de los estudiantes coincidieron en que la RA/RV facilité la comprension de ideas que
de otra manera habrian sido dificiles de entender; esta capacidad de visualizar contenidos
abstractos es una de las principales fortalezas de estas tecnologias, que permiten aprender de
manera mas dinamica y visual. Los estudiantes también percibieron a la RA/RV como herra-
mientas Utiles para complementar su aprendizaje, con una amplia mayoria considerando que
estas tecnologias son un refuerzo efectivo para los conocimientos adquiridos en el aula. Ade-
mas, un alto porcentaje de los estudiantes valord positivamente la capacidad de estas herra-
mientas para conectar la teoria con la practica, lo que sugiere que las experiencias inmersivas

pueden ofrecer una aplicacidn mads tangible de los conceptos aprendidos.

Tabla 5

Disposicion a Futuro Uso.

) De acuerdo 71 49,7%
4.1. Me gustaria usar RAy RV En desacuerdo 6 42%
en futuras clases y - -
.. .. Ni de acuerdo ni en desacuerdo 11 7,7%
actividades académicas.
Totalmente de acuerdo 55 38,5%
) De acuerdo 40 28,0%
4.2..Recomendar|a a otros En desacuerdo 6 42%
estudiantes el uso de RAy RV Ni doniend 4 ) 6 3%
para facilitar su aprendizaje. | d€ acuerdo ni en desacuerdo 1270
Totalmente de acuerdo 88 61,5%
4.3. Me siento motivado/a De acuerdo 53 37,1%
para participar nuevamente en En desacuerdo 10 7,0%
experiencias educativas que | Ni de acuerdo ni en desacuerdo 13 9,1%
incluyan RA'y RV. Totalmente de acuerdo 67 46,9%
' De acuerdo 60 42,0%
4.4, Con5|der,o que.el uso de En desacuerdo 6 4.2%
RA/RV deberia ser integrado - -
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 18 12,6%
regularmente en las clases.
Totalmente de acuerdo 59 41,3%

Nota. Fuente de obtencién: Instrumento percepciones de estudiantes universitarios ante RV y
RA; IBM SPSS 27; n = 143.

Aproximadamente el 88% expresd que le gustaria usar estas tecnologias en futuras
clases y actividades académicas, reflejando una gran disposicion a integrar la RA/RV en su
educacion. Ademads, mas de la mitad (61,5%) indicd que recomendaria estas tecnologias a
otros estudiantes, lo que sugiere que los beneficios percibidos por los usuarios son tangibles

y valiosos. Un 46,9% de los estudiantes se sintid motivado para participar nuevamente en
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experiencias educativas con RA/RV, mientras que un 37,1% estuvo de acuerdo en que les
gustaria seguir participando en actividades similares. Esto indica que las experiencias fueron
lo suficientemente impactantes como para fomentar un interés sostenido en el uso de estas
tecnologias. Aunado a esto, mas del 83% de los estudiantes estuvo de acuerdo en que la RA/
RV deberia ser integrada regularmente en las clases, lo que refleja la alta percepcién positiva

de estas tecnologias como herramientas educativas utiles.

Tabla 6

Superacion de Expectativas Iniciales.

De acuerdo 50 35,0%
5.1. La experiencia de RAy En desacuerdo 9 6.3%
RV superd mis expectativas : - -
iniciales. Ni de acuerdo ni en desacuerdo 6 4,2%
Totalmente de acuerdo 78 54,5%
De acuerdo 53 37,1%
5.2. La tecnologia fue mas En desacuerdo 4 2 8%
facil de usar de lo que habia - - -
.. Ni de acuerdo ni en desacuerdo 19 13,3%
anticipado.
Totalmente de acuerdo 67 46,9%
5.3. La interaccién con el De acuerdo 64 44,8%
contenido a través de RA/RV En desacuerdo 10 7,0%
fue mas inmersiva y educativa | Ni de acuerdo ni en desacuerdo 18 12,6%
de lo que esperaba. Totalmente de acuerdo 51 35,7%
5.4. La calidad de la experiencia De acuerdo 64 44,8%
con RA/RV estuvo por encima En desacuerdo 10 7,0%
de lo que esperaba antes de | Ni de acuerdo ni en desacuerdo 15 10,5%
probar los Meta Quest 3. Totalmente de acuerdo 54 37,8%

Nota. Fuente de obtencidn: Instrumento percepciones de estudiantes universitarios ante RV y
RA; IBM SPSS 27; n = 143.

Mas del 89% de los estudiantes considerd que la experiencia fue mejor de lo esperado, re-
flejando una alta satisfaccidon con la tecnologia. Esta percepcidn positiva sugiere que las tec-
nologias inmersivas tienen el potencial de sorprender y atraer el interés de los estudiantes
en el contexto educativo. La facilidad de uso fue otro aspecto destacado, con un 84% de los
estudiantes encontrando la tecnologia mas facil de usar de lo esperado. Esto resalta la acce-
sibilidad de RA/RV, incluso para aquellos sin experiencia previa, y sugiere que son facilmente
adoptables cuando estan bien disefiadas y acompafiadas de una introduccién adecuada. En
cuanto a la interaccion inmersiva y educativa, mas del 80% de los estudiantes coincidieron en

que la experiencia fue mas educativa e inmersiva de lo que esperaban, lo que resalta la capaci-
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dad de RA/RV para mejorar la comprension y generar interés por el contenido académico. Por
ultimo, la calidad de la experiencia fue calificada como superior a las expectativas por mas del
82% de los estudiantes. Este hallazgo refuerza la percepcién de que RA/RV son tecnologias de

alta calidad que pueden enriquecer significativamente el proceso educativo.

Tabla 7

Diferencias Entre Areas de Conocimiento Sobre la Percepcion de RA/RV.

Percepcion General | 396.4423464 3 10.4819269 2.92
Facilidad Uso 10.9432 3 5.39196 0.0015
Claridad de las 6.20685 3 3.52020 0.0168
instrucciones
Ausencia de
Dificultades 3.91225 3 1.82229 0.1459
Comodidad 2.17145 3 1.12917 0.3395
Entusiasmo 5.56477 3 3.52010 0.01682
Motivacion 6.45225 3 3.29272 0.02252
Disposicion a un 1.75157 3 0.80729 0.49184
uso futuro

Nota. Fuente de obtencidn: Instrumento percepciones de estudiantes universitarios ante RV y
RA; IBM SPSS 27; n = 143.

Los resultados de la prueba ANOVA muestran que hay diferencias significativas en la percep-
cién de RA/RV entre facultades en algunas dimensiones, pero no en todas, segun el siguiente
desglose: 1) Percepcion General (hubo diferencias significativas entre las facultades en la per-
cepcion global de RA/RV, lo que sugiere que los estudiantes de diferentes disciplinas pueden
tener diferentes opiniones sobre el impacto general de estas tecnologias en el aprendizaje),
2) Facilidad de Uso (diferencia significativa, lo que indica que algunas facultades pueden con-
siderar que las tecnologias son mas intuitivas y accesibles que otras), 3) Claridad de las Ins-
trucciones (los estudiantes de distintas facultades perciben de manera diferente la calidad y la
suficiencia de las instrucciones proporcionadas para el uso de RA/RV), 4) Entusiasmo y Moti-
vacion (mostraron diferencias significativas para usar RA/RV, esto podria reflejar la influencia

de la disciplina académica en el interés y la actitud hacia estas tecnologias). Por otro lado, las
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dimensiones relacionadas con la 5) ausencia de dificultades, la 6) comodidad en el uso de con-
troles, y la 7) seguridad para aprender no mostraron diferencias significativas entre las facul-
tades, lo que sugiere que, independientemente del drea de estudio, los estudiantes perciben

que el dispositivo es accesible, comodo y seguro para su uso educativo.

B. Discusion

Los resultados de este estudio indican que la Realidad Aumentada y la Realidad Virtual son
percibidas positivamente por los estudiantes universitarios en diversas disciplinas. Sin embargo,
se observaron algunas diferencias significativas entre facultades, lo que sugiere que el contexto
académico y la disciplina influyen considerablemente en cémo los estudiantes experimentan
y valoran estas tecnologias. Esto coincide con estudios previos que han subrayado el potencial
de la RA/RV en disciplinas con un enfoque practico y visual (Caballero Garriazo et al., 2023;

Montenegro-Rueda & Fernandez-Cerero, 2022).

En general, los estudiantes de facultades como Medicina y Ciencias de la Salud, asi como
Ciencias de la Conducta y de la Educacién, mostraron una percepcién altamente positiva de
las tecnologias inmersivas. Esto es consistente con estudios que han sefalado que las areas
con un fuerte componente practico o visual se benefician enormemente de estas tecnologias.
En el caso de Medicina, por ejemplo, las simulaciones clinicas y los modelos 3D del cuerpo
humano ofrecen una vision mds comprensible de procesos complejos, mejorando la
comprensién y la retencion de informacidn (Zambrano et al., 2023; Caballero-Garriazo et al.,
2023). En disciplinas como Psicologia o Educacién, el uso de simulaciones virtuales de terapias
psicoldgicas y entornos educativos también facilité el aprendizaje y la aplicacidn practica de
técnicas terapéuticas, lo que coincide con los hallazgos de estudios recientes que destacan
el valor pedagdgico de las tecnologias inmersivas para el aprendizaje experiencial (Caballero
Garriazo et al., 2023; Montenegro-Rueda & Fernandez-Cerero, 2022). Las facultades mas
tedricas como Humanidades, presentaron una percepcidon menos entusiasta hacia el uso de
RA/RV. Esto podria deberse a la naturaleza abstracta del contenido en estas areas, donde las
aplicaciones de RA/RV alin estan en una fase de experimentacion, y su aplicabilidad pedagdgica

no es tan evidente como en otras disciplinas (Montenegro-Rueda & Fernandez-Cerero, 2022).

La facilidad de uso de las tecnologias fue uno de los aspectos mas destacados en todos los
grupos. Los estudiantes reportaron alta accesibilidad en el uso de dispositivos de RA/RV,
lo que coincide con investigaciones que subrayan la intuitividad y facilidad de adopcién de
estas tecnologias cuando se utilizan con una introduccidon adecuada (Montenegro-Rueda &
Fernandez-Cerero, 2022).Sinembargo, algunos estudiantes de Ciencias Socialesy Humanidades
mencionaron que aun se requiere una mayor capacitacion, lo que refleja la brecha tecnolégica

existente entre disciplinas con mayor familiaridad con la tecnologia y aquellas que todavia
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dependen de métodos tradicionales de ensefianza (Caballero Garriazo et al., 2023). Este
hallazgo es relevante, ya que resalta la importancia de un acompafiamiento adecuado para
asegurar que los estudiantes puedan integrar de manera efectiva las tecnologias inmersivas
en su aprendizaje, independientemente de su disciplina o nivel de experiencia tecnoldgica
(Montenegro-Rueda & Fernandez-Cerero, 2022). Los resultados también sugieren que
la RA/RV tienen un fuerte impacto emocional y motivacional, especialmente en areas
donde la interactividad y la inmersién son clave, como fueron las simulaciones clinicas en
Medicina y los entornos virtuales en Psicologia y Educacion; este aumento de la motivacién
y el entusiasmo por el uso de RA/RV esta respaldado por investigaciones previas que han
encontrado que el aprendizaje inmersivo no solo mejora el rendimiento académico, sino
que también aumenta el compromiso y la satisfaccion del estudiante (Montenegro-Rueda
& Fernandez-Cerero, 2022). En el caso de las Ciencias Econémicas, las aplicaciones que
simulan negocios virtuales y reuniones de trabajo demostraron ser especialmente efectivas
para desarrollar habilidades de comunicacién y negociacidn. Los estudiantes de Ciencias
de la Conducta y de la Educacion también se beneficiaron de las aplicaciones que permiten
practicar habilidades terapéuticas, lo que refuerza la idea de que el aprendizaje experiencial
y la simulacién interactiva pueden mejorar la comprensién de conceptos y el desempefio

practico en disciplinas aplicadas (Lépez, 2024).

Aunque los resultados son prometedores, este estudio presenta limitaciones que deben ser
consideradas. En primer lugar, el tamafio de la muestra (143 estudiantes) es relativamente
pequeiio y puede no ser representativo de todas las disciplinas académicas, y el estudio se
centrd en una universidad publica, lo que limita la capacidad de generalizar los hallazgos a
otras instituciones con diferentes contextos socioecondmicos o estructuras académicas. Futu-
ros estudios podrian incluir una muestra mas diversa y heterogénea. La duracién del estudio
no permite medir el impacto a largo plazo de las tecnologias inmersivas en la retencién de
conocimiento y el desempefio académico, por lo que seria valioso realizar un seguimiento lon-
gitudinal para evaluar cdmo la exposicidn continua a estas tecnologias influye en el desarrollo
profesional de los estudiantes, particularmente en disciplinas que ya estan adoptando estas

tecnologias de manera mas extensiva.

[1l. Conclusiones

La principal pregunta de investigacion de este estudio era: éComo perciben los estudiantes
de diversas areas de conocimiento el uso de RA/RV en su formacion académica? Los resulta-
dos responden afirmativamente, mostrando que las tecnologias inmersivas son vistas como
herramientas valiosas para mejorar la comprensidon de conceptos complejos y aumentar la
motivacién de los estudiantes. Sin embargo, las diferencias en la percepcion de estas tec-

nologias entre facultades reflejan la necesidad de adaptarlas de manera personalizada a las
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caracteristicas y necesidades de cada disciplina, ya que en areas como Medicina, Ciencias de
la Salud, y Ciencias Econdmicas, donde la interactividad y la visualizacién tridimensional son
esenciales para comprender conceptos complejos, mientras que en disciplinas mas tedricas,
como Humanidades y Ciencias Sociales, la percepcién de estas tecnologias es mas cautelosa,

lo que indica que aun hay una fase exploratoria en su aplicacion.

En cuanto a las nuevas lineas de investigacidn, se recomienda realizar estudios longitudinales
para evaluar el impacto de RA/RV a largo plazo, especialmente en lo que respecta a la re-
tencidon de conocimientos y al desempeiio académico. También seria valioso investigar cdmo
superar las barreras tecnoldgicas y pedagdgicas que enfrentan las areas mads tedricas para
integrar estas tecnologias de manera efectiva. Ademas, estudios futuros podrian centrarse en
el entrenamiento docente y en cédmo las universidades pueden apoyar a los educadores en
la adopcion de estas herramientas tecnoldgicas. Finalmente, este estudio resalta el potencial
transformador de RA/RV en la educacién superior, especialmente en la creacién de entor-
nos de aprendizaje interactivos y dindmicos. Las tecnologias inmersivas, si se implementan
adecuadamente, pueden ofrecer nuevas oportunidades para transformar la ensefianza y la

formacion profesional, preparando a los estudiantes para enfrentar los desafios del siglo XXI.
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