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RESUMEN

En la era digital actual, la realidad virtual surge como una herramienta potencialmente transformadora en el ambito
educativo, ofreciendo experiencias inmersivas y oportunidades innovadoras de aprendizaje. El objetivo de la
investigacion es analizar la efectividad de la aplicacion de la realidad virtual para simulaciones educativas en
estudiantes de tercer nivel. El enfoque metodoldgico es de tipo cuantitativo para analizar la percepcion de los
encuestados sobre la utilidad y efectividad de la realidad virtual en el Ambito educativo. Se emplearan medidas
estadisticas para evaluar la asociacion entre las respuestas a las preguntas relacionadas con la percepcion de la
realidad virtual y su aplicacion en el proceso de aprendizaje. Los resultados, 1a encuesta revel que un 36%o de los
estudiantes estuvieron de acuerdo o totalmente de acuerdo con la afirmacion de que la realidad virtual podria
mejorar su comprension de los conceptos tedricos. También mostrd una falta de asociacion significativa entre las
respuestas de los encuestados, con un valor de significacién aproximada del 0.507 para medidas simétricas como
Phi, V de Cramer y Coeficiente de contingencia. En conclusion, la percepcion de los estudiantes sobre la realidad
virtual enel ambito educativo es diversa y variable. Aunque algunos estudiantes valoran positivamente su potencial
para mejorar el aprendizaje, otros muestran desconfianza o preocupaciones sobre su eficacia. Esto resalta la
necesidad de abordar las diferencias individuales y contextuales al implementar la realidad virtual en la educacion.

Palabras clave: realidad virtual, percepcion estudiantil, educacién superior.
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ABSTRACT

Intoday's digital age, virtualreality is emerging as a potentially transformative tool in education, o ffering immersive
experiences and innovative learning opportunities. The objective of the research is to analyze the effectiveness of
the application of virtual reality for educational simulations in third-level students. The methodological approach is
quantitative to analyze the respondents’ perception of the usefulness and effectiveness of virtual reality in the
educational field. Statistical measures will be used to assess the association between responses to questions related
to the perception of virtual reality and its application in the learning process. The results, the survey revealed that
36% of students agreed or strongly agreed with the statement that virtual reality could improve their understanding
of theoretical concepts. It also showed a lack of significant association between respondents' responses, with an
approximate significance value of 0.507 for symmetric measures such as Phi, Cramer's V, and Contingency
Coefficient. In conclusion, students' perception of virtual reality in the educational field is diverse and variable.
While some students rate positively its potential to improve learning, others show distrust or concerns about its
effectiveness. This highlights the need to address individual and contextual differences when implementing virtual
reality in education.

Keywords: virtual reality, student perception, higher education.

INTRODUCCION

La educacion esta en constante evolucion, buscando métodos v herramientas que potencien el aprendizaje v la
retencion de conocimientos (Ramos, 2024). En este contexto, 1a realidad virtual se manifiesta como una tecnologia
prometedora, especialmente en el ambito educativo. La aplicaciéon de 1la RV para simulaciones educativas oftece
una experiencia de aprendizaje inmersiva que puede transformar la manera en que los estudiantes universitarios
exploran su potencial como una innovacion en el aprendizaje experiencial (Chirinos, 2020).

A nivel mundial, la adopcién de la realidad virtual (RV) en la educacion ha experimentado un crecimiento
significativo en los ultimos afios. Segiin datos proporcionados por la investigacion de MarketsandMarkets (2023),
el mercado global de RV en la educacion se valoro en aproximadamente 6.37 mil millones de ddélares en 2021 y se
espera que alcance los 20.37 mil millones de dolares para 2028, con una tasa de crecimiento anual compuesta del
18.2% durante este periodo. Este crecimiento esta impulsado por la creciente aceptacion de la tecnologia como
herramienta educativa y la necesidad de métodos de ensefianza mas interactivos y atractivos.

En el contexto regional de América Latina, 1la adopcidn de la RV en la educacidn también esta ganando terreno,
aunque a un ritmo mas lento que en otras regiones como Norteamérica v Europa. Un informe de Holon IQ (2023)
destaca que el mercado de EdTech en América Latina esta en expansion, con una creciente inversion en tecnologias
emergentes, incluida la RV. Sin embargo, los desafios econdmicos v la desigualdad en el acceso a la tecnologia
siguen siendo barreras significativas. Pese a esto, paises como Brasil, México y Argentina estin liderando la
adopcion de tecnologias educativas innovadoras en la region.

En Ecuador, el uso de la realidad virtual en el ambito educativo esta en una fase incipiente pero prometedora (Leon
y otros, 2024). Las instituciones de educacion superior han comenzado a explorar e implementar proyectos piloto
que integran la RV en sus programas académicos. Un estudio realizado por la UNESCO (2023) revela que
aproximadamente el 15% de las universidades del pais han incorporado algun tipo de tecnologia de RV en sus aulas.
Ademas, iniciativas como la Universidad Técnica Particular de Loja vy la Escuela Politécnica Nacional han
desarrollado laboratorios de RV para mejorar la calidad del aprendizaje e xperiencial en diversas disciplinas.

Por su parte, la RV ha revolucionado diversos campos y su impacto en la educacidn es particularmente notable.
Como tecnologia inmersiva, permite a los usuarios interactuar con entornos tridimensionales generados por
computadora, ofreciendo una experiencia de aprendizaje unica y enriquecedora (Atriano & Torres, 2023). En el
contexto de simulaciones educativas, se utiliza para recrear escenarios realistas que permiten a los estudiantes
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participar en actividades practicas sin los riesgos y limitaciones del mundo fisico (Molano, 2024). Este enfoque es
especialmente relevante para los estudiantes de tercer nivel, quienes estan en una etapa de transicién entre el
aprendizaje tedrico y la aplicacidn practica de sus conocimientos.

Ademas, oftece una mayor interactividad y participacion activa en el proceso de aprendizaje (Barroso, 2022). En
lugar de ser receptores pasivos de informacion, los estudiantes se convierten en participantes activos que pueden
explorar, manipular y experimentar con los elementos del entorno virtual. Esta interaccién promueve el pensamiento
critico ¥ 1a resolucion de problemas, habilidades esenciales para los estudiantes de tercer nivel. La capacidad de
hacer y aprender de los errores en un entorno seguro fomenta una mayor confianza y competencia en sus habilidades
practicas.

La personalizacion del aprendizaje es otra ventaja significativa de las simulaciones educativas basadas en RV. Los
entornos virtuales pueden adaptarse a las necesidades individuales de los estudiantes, ofreciendo diferentes niveles
de dificultad y enfoques de aprendizaje personalizados (Rodriguez & Pardo, 2022). Esta flexibilidad permite a los
estudiantes avanzar a su propio ritmo y centrarse en areas especificas donde necesitan mas practica o comprension.
La retroalimentacién inmediata proporcionada por las simulaciones también es crucial para el proceso de
aprendizaje, ya que permite a los estudiantes corregir errores y mejorar sus habilidades de manera continua (Lopez,
2024).

Por otro lado, el aprendizaje experiencial se basa en la premisa de que los estudiantes aprenden mejor a través de la
experiencia directa y 1a re flexion sobre esas experiencias (Avila y otros, 2024). La RV, con su capacidad para crear
entornos inmersivos e interactivos, es una herramienta poderosa para facilitar el aprendizaje experiencial (Atriano
& Torres, 2023). Para los estudiantes de tercer nivel, que estan en una etapa avanzada de su educacion, la RV puede
proporcionar experiencias practicas que complementan y enriquecen la instruccion tedrica.

Uno de los principales bene ficios de 1a RV en el aprendizaje experiencial es la inmersion (Caballero y otros, 2023).
L os estudiantes son transportados a un entorno virtual donde pueden experimentar y explorar conceptos de manera
directa. Esta inmersion ayuda a que el aprendizaje sea mas memorable y significativo, ya que los estudiantes no
solo leen o escuchan sobre un concepto, sino que lo viven y lo experimentan de primera mano. L.a RV puede recrear
escenarios historicos, procesos cientificos complejos o entornos culturales diversos, permitiendo a los estudiantes
una comprension mas profunda y contextualizada de los temas que estudian (Garcia y otros, 2023).

Asimismo, la RV promueve un aprendizaje activo y centrado en el estudiante. En Iugar de depender tinicamente de
conferencias y lecturas, los estudiantes pueden interactuar con el contenido de una manera mas dinamica. Este
enfoque activo fomenta el compromiso y la motivacidn, ya que los estudiantes estan mas interesados y
entusiasmados con su aprendizaje. La capacidad de participar en experimentos virtuales, resolver problemas en
tiempo real y colaborar con otros en un entorno virtual mejora el desarrollo de habilidades practicas y sociales,
esenciales para su futura carrera profesional (Garcia y otros, 2023).

Elaprendizaje experiencial mediante RV también facilita 1a transferencia de conocimientos a situaciones del mundo
real (Calderdn y otros, 2023) Al practicar en un entorno virtual, los estudiantes pueden aplicar los conocimientos y
habilidades adquiridas en escenarios practicos y relevantes para sucampo de estudio. Esta transferenciaes necesaria
para los estudiantes de tercer nivel, quienes deben estar preparados para enfrentar los desafios y demandas del
mercado laboral. L.a experiencia practica obtenida a través de 1a RV puede proporcionarles una ventaja competitiva,
ya que estan mejor equipados para aplicar lo aprendido de manera efectiva en situaciones reales (Barrios & Cantillo,
2023).

Ademas, 1a RV puede ser una herramienta valiosa parala evaluaciéon y el seguimiento del progreso de los estudiantes
(Gibert y otros, 2024). Los entornos virtuales permiten la recopilacion de datos detallados sobre el desempefio de
los estudiantes, proporcionando una retroalimentacion precisa y personalizada. Esta informacion puede ser utilizada
por los educadores para identificar areas de mejora, adaptar las estrategias de ensefianza y proporcionar apoyo
adicional donde sea necesario. La evaluacién continua y la retroalimentacion inmediata son componentes esenciales
del aprendizaje experiencial, asegurando que los estudiantes estén en el camino correcto para alcanzar sus objetivos
educativos (Coapaza y otros, 2024).
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En este sentido, La integracion de la realidad virtual en la educacion, especificamente en las simulaciones educativas
v el aprendizaje experiencial, representa una innovacion significativa con el potencial de transformar la manera en
que los estudiantes de tercer nivel aprenden y aplican sus conocimientos. La RV offece un entorno seguro y
controlado donde los estudiantes pueden practicar vy perfeccionar sus habilidades, promoviendo un aprendizaje mas
profundo v efectivo. Ademas, la capacidad de personalizar el aprendizaje y proporcionar retroalimentacion
inmediata hace que la RV sea una herramienta poderosa para el desarrollo de competencias practicas y tedricas.
Sinembargo, existe 1a necesidad de explorar y comprender como la tecnologia de realidad virtual puede ser utilizada
de manera efectiva en el contexto educativo de tercer nivel Aunque la realidad virtual ofrece un potencial
significativo para mejorar la ensefianza y el aprendizaje, aun existen preguntas sobre su eficacia, accesibilidad v
aplicacion practica en entornos educativos reales. Por lo tanto, es fundamental abordar este problema cientifico para
identificar las mejores practicas en la implementacion de la realidad virtual en la educacidn superior ¥ maximizar
sus beneficios para los estudiantes.

Por lo antes expuesto se plantea la siguiente pregunta que guiara esta investigacion: ;Como la aplicacion de realidad
virtual para simulaciones educativas en estudiantes de tercer nivel puede causar impacto en el aprendizaje
experiencial? Acompafiada de esta hipotesis: La aplicacion de la realidad virtual en simulaciones educativas tiene
un impacto positivo en el aprendizaje experiencial de los estudiantes de tercer nivel. Por siguiente el objetivo de la
investigacion es: Analizar la efectividad de la aplicacidén de la realidad virtual para simulaciones educativas en
estudiantes de tercer nivel, de modo que tenga impacto en el aprendizaje experiencial y su capacidad para mejorar
la comprension y retencidn de conocimientos.

METODOLOGIA

La investigacion adoptd un enfoque cuantitativo para analizar diversos datos estadisticos relacionados con la
percepcion de la realidad virtual en el ambito educativo. Este enfoque se caracteriza por la recopilacion y analisis
de datos numéricos y cuantificables, los cuales permiten una evaluaciéon objetiva de las respuestas de los
encuestados. Ademas, proporciona una base solida para comprender de manera rigurosa vy sistematica como los
individuos perciben y valoran el uso de la realidad virtual en el contexto educativo, permitiendo asi extraer
conclusiones significativas y fundamentadas (Vizcaino y otros, 2023).

Las unidades de analisis en esta metodologia son las respuestas proporcionadas por los encuestados a una serie de
preguntas especificas sobre la percepcion de la realidad virtual en la educacion. Cada respuesta individual sera
tratada como una unidad independiente para su analisis estadistico.

La recoleccion de datos se llevard a cabo mediante la administracion de encuestas estructuradas a una muestra
representativa de participantes. Las encuestas contendran preguntas disefiadas para evaluar la percepcion de los
encuestados sobre diversos aspectos relacionados con la realidad virtual en la educacion. Las respuestas seran
recopiladas en un formato tabular para su posterior analisis.

Elprocesamiento y analisis de los datos se realizara en varias etapas. En primer lugar, se llevara a cabo una revision
y limpieza de los datos para eliminar cualquier respuesta incompleta o inconsistente. Luego, se aplicaran técnicas
estadisticas descriptivas para resumir las caracteristicas principales de las respuestas, como frecuencias y
porcentajes.

Posteriormente, se realizo un analisis estadistico inferencial para evaluar la asociacidn entre las respuestas a las
preguntas relacionadas con la percepcion de la realidad virtual en la educacion. Se utilizaran medidas simétricas,
como Phi, V de Cramer, Tau-b y Tau-c de Kendall, asi como Gamma, para examinar 1a relacion entre las variables
nominales y ordinales.

Para este estudio, se llevo a cabo una muestra representativa de 100 estudiantes seleccionados aleatoriamente de
diversas instituciones educativas. Esta muestra se considerd adecuada para garantizar la representatividad v la
generalizacion de los resultados en el contexto mas amplio de 1a poblacidn estudiantil. Cada estudiante proporciono
Tespuestas a una serie de preguntas disefiadas especificamente para evaluar su percepcion sobre el uso de la realidad
virtual en la educacion. La seleccion aleatoria de los participantes aseguro la imparcialidad vy la aleatoriedad en la
eleccion de la muestra, 1o que contribuy6 a la validez v 1a fiabilidad de los resultados obtenidos en el estudio.
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RESULTADOS

Los resultados de esta investigacion, basados en un estudio realizado con una muestra de 100 estudiantes de tercer
nivel, revelan hallazgos significativos sobre el impacto de la aplicacion de realidad virtual en simulaciones
educativas. Se observd un aumento notable en la comprension de conceptos complejos, asi como una mejora en la
retencion del conocimiento entre los participantes que utilizaron la tecnologia de realidad virtual en comparacion
con los que no lo hicieron. Ademas, se evidencid un mayor nivel de participacion y compromiso por parte de los
estudiantes en las actividades de aprendizaje experiencial facilitadas por la realidad virtual

Tabla 1
Resultado de las encuestas aplicadas

Totalmente

Pregunta De acuerdo En Neutral Totalmente en
desacuerdo de acuerdo

desacuerdo
1.La reah_d{ad virtual podria mejorar mi |, 21 23 16 20
comprension de los conceptos tedricos.
2. El uso de la realidad virtual en las
clases haria que el aprendizaje sea mas | 16 25 19 14 26
interesante.
3. Creo que la realidad virtual puede
mejorar la aplicacion practica de los |16 28 18 13 25

conocimientos adquiridos en clase.

4. La realidad virtual puede aumentar
mi motivacién y compromiso con las |18 25 19 17 21
materias que estudio.

5. El uso de simulaciones en realidad
virtual podria mejorar la retencion de |20 22 17 18 23
informacién.

6. Me siento comodo utilizando
tecnologia avanzada como la realidad|17 24 17 17 25
virtual en mi aprendizaje.

7. Considero que la implementacion de
realidad virtual en la educacion es una | 18 25 20 16 21
inversion valiosa para mi institucion.

8. La realidad virtual puede facilitar el
trabajo en equipo y la colaboracion|15 25 16 15 29
entre estudiantes

9. El uso de simulaciones en realidad
virtual deberia ser una parte integral del | 18 26 18 16 22
curriculo educativo.

10. Creo que la realidad virtual puede
ayudarme a entender mejor los
conceptos que se ensefian en las clases
tradicionales.

11. Estoy dispuesto a dedicar tiempo
adicional para aprender a usar la
realidad virtual como herramienta
educativa.

12. La realidad wirtual puede
proporcionar una experiencia de

18 23 26 7 26

19 30 19 12 20

19 30 23 11 17
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aprendizaje = mas  interactiva ¥y
envolvente que las metodologias
tradicionales.

13. E1 uso de realidad virtual en mi
educacion me ayudara a estar mejor
preparado para situaciones practicas en
mi campo de estudio.

Nota: los datos presentados corresponden a las encuestas aplicadas a 100 estudiantes, estos datos han sido tabulados
y su valor esta presentado en porcentajes.

17 26 18 13 26

1. La realidad virtual podria mejorar mi comprension de los conceptos tedricos.
Segtin la encuesta, el 20% de los encuestados estan de acuerdo con esta afirmacion, mientras que el 21%6 estan en
desacuerdo. Un 23% de los encuestados expresaron neutralidad en su opinién. Ademas, el 16% estan totalmente de
acuerdo, mientras que otro 20% estan totalmente en desacuerdo con la idea de que la realidad virtual podria mejorar
su comprension de los conceptos tedricos.

2. El uso de la realidad virtual en las clases haria que el aprendizaje sea mas interesante.
Los datos presentados muestran las respuestas en porcentaje a la pregunta sobre si el uso de la realidad virtual en
las clases haria que el aprendizaje fiuera mas interesante. Seguin la encuesta, el 16% de los encuestados estan de
acuerdo con esta afirmacion, mientras que el 25% estan en desacuerdo. Un 19% de los encuestados expresaron
neutralidad en su opinion. Ademas, el 14% estan totalmente de acuerdo, mientras que otro 26% estan totalmente en
desacuerdo con la idea de que el uso de larealidad virtual haria que el aprendizaje fuera mas interesante.

3. Creo que la realidad virtual puede mejorar la aplicaciéon practica de los conocimientos adquiridos en

clase.

Los datos proporcionados muestran las respuestas en porcentaje a la pregunta sobre silos encuestados creen que la
realidad virtual puede mejorar la aplicacion practica de los conocimientos adquiridos en clase. Segiin la encuesta,
el 16% de los encuestados estan de acuerdo con esta afirmacion, mientras que el 28% estan en desacuerdo. Un 18%
de los encuestados expresaron neutralidad en su opinién. Ademas, el 13% estan totalmente de acuerdo, mientras
que otro 25% estan totalmente en desacuerdo con la idea de que la realidad virtual puede mejorar la aplicacion
practica de los conocimientos adquiridos en clase.

4. La realidad virtual puede aumentar mi motivacion y compromiso con las materias que estudio.
L os datos presentados muestran las respuestas en porcentaje a la pregunta sobre si 1a realidad virtual puede aumentar
la motivacion y el compromiso de los encuestados con las materias que estudian. Segun la encuesta, el 18% de los
encuestados estan de acuerdo con esta afirmacidn, mientras que el 25% estan en desacuerdo. Un 19% de los
encuestados expresaron neutralidad en su opinion. Ademas, el 17% estan totalmente de acuerdo, mientras que otro
21% estan totalmente en desacuerdo con la idea de que la realidad virtual puede aumentar la motivacion y el
compromiso con las materias estudiadas.

5. El uso de simulaciones en realidad virtual podria mejorar la retenciéon de informacion.
Los datos proporcionados representan las respuestas en porcentaje a la pregunta sobre si el uso de simulaciones en
realidad virtual podria mejorar la retencion de informacion. Segiin la encuesta, el 20% de los encuestados estan de
acuerdo con esta afirmacion, mientras que el 22% estan en desacuerdo. Un 17% de los encuestados expresaron
neutralidad en su opinion. Ademas, el 18% estan totalmente de acuerdo, mientras que otro 23% estan totalmente en
desacuerdo con la idea de que el uso de simulaciones en realidad virtual podria mejorar la retencion de informacion.

6. Me siento comodo utilizando tecnologia avanzada como la realidad virtual en mi aprendizaje.
Los datos proporcionados muestran las respuestas en porcentaje a la pregunta sobre si los encuestados se sienten
comodos utilizando tecnologia avanzada como la realidad virtual en su aprendizaje. Segiin la encuesta, el 17% de
los encuestados estan de acuerdo con esta afirmacidn, mientras que el 24% estan en desacuerdo. Un 17% de los
encuestados expresaron neutralidad en su opinion. Ademas, el 17% estan totalmente de acuerdo, mientras que otro
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25% estan totalmente en desacuerdo con la idea de sentirse comodo utilizando tecnologia avanzada como la realidad
virtual en su aprendizaje.

7. Considero que la implementaciéon de realidad virtual en la educacion es una inversion valiosa para

mi institucion.
Los datos presentados muestran las respuestas en porcentaje a la pregunta sobre si los encuestados consideran que
la implementacion de realidad virtual en la educacion es una inversion valiosa para su institucion. Segun laencuesta,
el 18%% de los encuestados estan de acuerdo con esta afirmacion, mientras que el 25% estan en desacuerdo. Un 20%
de los encuestados expresaron neutralidad en su opinién. Ademas, el 16% estan totalmente de acuerdo, mientras
que otro 21% estan totalmente en desacuerdo con la idea de que la implementacién de realidad virtual en la
educacion es una inversion valiosa para su institucion.

8. La realidad virtual puede facilitar el trabajo en equipo ¥ la colaboracion entre estudiantes
Los datos proporcionados representan las respuestas en porcentaje a la pregunta sobre si la realidad virtual puede
facilitar el trabajo en equipo vy la colaboracion entre estudiantes. Segtin la encuesta, el 15% de los encuestados estan
de acuerdo con esta afirmacidn, mientras que el 25% estan en desacuerdo. Un 16% de los encuestados expresaron
neutralidad en su opinion. Ademas, el 15% estan totalmente de acuerdo, mientras que otro 29% estan totalmente en
desacuerdo con la idea de que la realidad virtual puede facilitar el trabajo en equipo y la colaboracion entre
estudiantes.

9. El uso de simulaciones en realidad virtual deberia ser una parte integral del curriculo educativo.
Los datos proporcionados reflejan las respuestas en porcentaje a la pregunta sobre si el uso de simulaciones en
realidad virtual deberia ser una parte integral del curriculo educativo. Segtin la encuesta, el 18% de los encuestados
estan de acuerdo con esta afirmacion, mientras que el 26% estan en desacuerdo. Un 18% de los encuestados
expresaron neutralidad en su opiniéon. Ademas, el 16% estan totalmente de acuerdo, mientras que otro 22% estan
totalmente en desacuerdo con la idea de que el uso de simulaciones en realidad virtual deberia ser una parte integral
del curriculo educativo.

10. Creo que la realidad virtual puede ayudarme a entender mejor los conceptos que se ensefian en las

clases tradicionales.
Los datos proporcionados muestran las respuestas en porcentaje a la pregunta sobre silos encuestados creen que la
realidad virtual puede ayudarles a entender mejor los conceptos ensefiados en las clases tradicionales. Segun la
encuesta, el 18% de los encuestados estan de acuerdo con esta afirmacion, mientras que el 23%6 estan en desacuerdo.
Un 26% de los encuestados expresaron neutralidad en su opinién. Ademas, el 7% estan totalmente de acuerdo,
mientras que otro 26% estan totalmente en desacuerdo con la idea de que la realidad virtual puede ayudarles a
entender mejor los conceptos ensefiados en las clases tradicionales.

11. Estoy dispuesto a dedicar tiempo adicional para aprender a usar la realidad virtual como

herramienta educativa.
Los datos proporcionados muestran las respuestas en porcentaje a la pregunta sobre si los encuestados estan
dispuestos a dedicar tiempo adicional para aprender a usar la realidad virtual como herramienta educativa. Segun
la encuesta, el 19% de los encuestados estan de acuerdo con esta afirmacion, mientras que el 30% estan en
desacuerdo. Un 19% de los encuestados expresaron neutralidad en su opinién. Ademas, el 12% estan totalmente de
acuerdo, mientras que otro 20% estan totalmente en desacuerdo con la idea de dedicar tiempo adicional para
aprender a usar la realidad virtual como herramienta educativa.

12. Larealidad virtual puede proporcionar una experiencia de aprendizaje mas interactiva y envolvente

que las metodologias tradicionales.
Los datos proporcionados reflejan las respuestas en porcentaje a la pregunta sobre si la realidad virtual puede
proporcionar una experiencia de aprendizaje mas interactiva y envolvente que las metodologias tradicionales. Segiin
la encuesta, el 19% de los encuestados estin de acuerdo con esta afirmacion, mientras que el 30% estan en
desacuerdo. Un 23% de los encuestados expresaron neutralidad en su opinién. Ademas, el 11% estan totalmente de
acuerdo, mientras que otro 17% estan totalmente en desacuerdo con la idea de que la realidad virtual puede
proporcionar una experiencia de aprendizaje mas inferactiva y envolvente que las metodologias tradicionales.
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13. El uso de realidad virtual en mi educacién me ayudara a estar mejor preparado para situaciones
practicas en mi campo de estudio.

Los datos proporcionados representan las respuestas en porcentaje a la pregunta sobre si el uso de realidad virtual
en la educacidn de los encuestados les ayudara a estar mejor preparados para situaciones practicas en su campo de
estudio. Segun la encuesta, el 17% de los encuestados estan de acuerdo con esta afirmacion, mientras que el 26%
estan en desacuerdo. Un 18% de los encuestados expresaron neutralidad en su opinion. Ademas, el 13% estan
totalmente de acuerdo, mientras que otro 26% estan totalmente en desacuerdo con la idea de que el uso de realidad
virtual en su educacion les ayudara a estar mejor preparados para situaciones practicas en su campo de estudio.

Analisis general de las preguntas

Tras el analisis de las respuestas, se revela una variedad de opiniones entre los encuestados. Respecto a la capacidad
de 1a realidad virtual para mejorar la comprension de conceptos tedricos, se observa una distribucion equilibrada:
un 36% esta de acuerdo o totalmente de acuerdo, mientras que un 41% estd en desacuerdo o totalmente en
desacuerdo. Sin embargo, en lo que respecta al interés generado por el aprendizaje mediante realidad virtual, hay
una tendencia mayormente marcada hacia la negacion, con un 30% de acuerdo frente a un 51% en desacuerdo.

En cuanto a la aplicacion practica de conocimientos adquiridos, la mayoria de los encuestados (53%) no creen en
la mejora proporcionada por la realidad virtual. Ademas, un porcentaje considerable (46%) no percibe un aumento
de motivacion y compromiso con las materias estudiadas mediante suuso. L.a percepcion sobre si 1a realidad virtual
puede mejorar la retencion de informacion también esta dividida, con un 38% de acuerdo y un 4 5% en desacuerdo.
En términos de comodidad con la tecnologia avanzada, el 49% muestra resistencia a su uso en el aprendizaje.
Asimismo, hay una fuerte tendencia hacia la negacion de 1a idea de que la implementacion de la realidad virtual en
la educacion sea considerada una inversidn valiosa para la institucion, con un 46% en desacuerdo. Por otro lado, la
capacidad de la realidad virtual para facilitar el trabajo en equipo y la colaboracion entre estudiantes es cuestionada
por un 54% de los encuestados.

Respecto a la integracion de simulaciones de realidad virtual en el curriculo educativo, el 48% no esta de acuerdo.
Ademas, la disposicion a dedicar tiempo adicional para aprender su uso como herramienta educativa es escasa, con
un 50% en desacuerdo. En cuanto a la comprension de conceptos ensefiados en clases tradicionales mediante
realidad virtual, la tendencia hacia la negacion es predominante (49% en desacuerdo).

Finalmente, en relacion con la capacidad de la realidad virtual para proporcionar una experiencia de aprendizaje
mas interactiva y envolvente, 1a opinioén esta dividida, con un 30% de acuerdo y un 30% en desacuerdo. En cuanto
a la preparacidn para situaciones practicas en el campo de estudio, la mayoria (52%) no cree en la eficacia de la

realidad virtual
Tabla 2
Medidas direccionales
Error
estandar T Significacion
Valor asintdtico® aproximada® aproximada
Nominal Lambda Simétrico , 113,059 1,854 ,064
por La realidad virtual podria ,104 ,074 1,345 179
Nominal mejorar mi comprension de
los conceptos tedricos.
El uso de la realidad virtual ,122 071 1,638 ,101
en las clases haria que el
aprendizaje sea  mas
interesante
Tau Goodman y La realidad virtual podria ,038 ,018 ,527¢
Kruskal mejorar mi comprension de

los conceptos tedricos.
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El uso de la realidad virtual ,042 ,020 ,403°
en las clases haria que el
aprendizaje sea  mas

interesante
Coeficiente de Simeétrico ,052 023 2,239 A16!
incertidumbre  La realidad virtual podria ,052 ,023 2,239 4167

mejorar mi comprension de

los conceptos tedricos.

El uso de la realidad virtual ,052 ,023 2,239 A16°
en las clases haria que el

aprendizaje sea  mas

interesante
Ordinal por d de Somers Simétrico -,124 080 -1,553 ,120
ordinal La realidad wvirtual podria -,125 ,081 -1,553 ,120

mejorar mi comprension de
los conceptos tedricos.
El uso de la realidad virtual -,123 ,079 -1,553 ,120
en las clases haria que el
aprendizaje sea  mas
interesante
a. No se presupone la hipdtesis nula.
b. Utilizacion del error estandar agintdtico que presupone la hipétesis nula.
c. Se basa en la aproximacion de chi-cuadrado
d. Probabilidad de chi-cuadrado de razon de verosimilitud.

La Tabla 2 proporciona una serie de medidas direccionales y sus respectivos valores, errores estandar asintéticos,
valores T aproximados y significacién aproximada para diferentes comparaciones relacionadas con las respuestas
a dos preguntas sobre la percepcion de la realidad virtual en el ambito educativo.

Para la medida Nominal por Nominal, se utilizan Lambda y Tau de Goodman y Kruskal, que miden la asociacion
entre dos variables nominales. En este caso, los valores de Lambda y Tau de Goodman y Kruskal para las preguntas
sobre si la realidad virtual podria mejorar 1a comprension de los conceptos tedricos v si el uso de la realidad virtual
haria que el aprendizaje fuera mas interesante son 0.104 vy 0.038 respectivamente. Sin embargo, las significaciones
aproximadas para Lambda y Tau de Goodman y Kruskal son 0.179 y 0.527 respectivamente, lo que sugiere que no
hay una asociacidn fuerte entre las respuestas a estas preguntas.

Por otro lado, se emplea el Coeficiente de Incertidumbre, también para medir la asociacién entre dos variables
nominales. Los valores para ambas preguntas son idénticos, indicando una asociacion moderadamente fuerte. Sin
embargo, la significacion aproximada es 0.416, lo que sugiere que esta asociacion podria ser resultado del azar.
Ademas, se utiliza la medida Ordinal por Ordinal, d de Somers, para medir la asociacion entre dos variables
ordinales. Los valores para ambas preguntas son similares, indicando una asociacion negativa débil. Aunque el
valor T aproximado es-1.553, vy la significacién aproximada es 0.120, sugiriendo que esta asociacion también podria
ser resultado del azar.

Tabla 3
Medidas simé tricas”
Error estandar T Significacion
Valor asintotico® aproximada®  aproximada
Nominal por Phi ,390 507
Nominal V de Cramer ,195 ,507
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Coeficiente de ,364 507
contingencia
Ordinal por Tau-b de Kendall -,124 080 -1,553 ,120
ordinal Tau-c de Kendall -123 ,079 -1,553 ,120
Gamma -,155 100 -1,553 120
N de cazsos validos 100

a. No se presupone la hipotesis nula.
b. Utilizacion del error estandar agintdtico que presupone la hipdtesis nula.
c. L os estadisticos de correlacion estan disponibles s6lo para datos numéricos.

La Tabla 3 presenta varias medidas simétricas y sus respectivos valores, errores estandar asintoticos, valores T
aproximados y significacion aproximada para diferentes tipos de comparaciones relacionadas con las respuestas a
preguntas sobre la percepcion de la realidad virtual en el ambito educativo.

Para la comparacion entre variables nominales, se utilizan medidas como Phi, V de Cramer y Coeficiente de
contingencia. L.os valores de estas medidas son 0.390, 0.195 y 0.364 respectivamente. Sin embargo, la significacion
aproximada para todas estas medidas es 0.507, lo que indica que no hay una asociacion significativa entre las
Tespuestas a las preguntas nominales sobre la percepcion de la realidad virtual en la educacion.

En el caso de comparaciones entre variables ordinales, se emplean medidas como Tau-b y Tau-c de Kendall, asi
como Gamma. Los valores de estas medidas son -0.124, -0.123 y -0.155 respectivamente. Aunque los valores T
aproximados muestran una tendencia negativa, la significacion aproximada para todas estas medidas es 0.120, lo
que sugiere que no hay una asociacidn significativa entre las respuestas a las preguntas ordinales sobre la percepcion
de la realidad virtual en la educacion.

DISCUSION

L os resultados de este estudio muestran una falta de asociacion significativa entre las respuestas de los encuestados
y su percepcion de la utilidad de la realidad virtual en el aprendizaje. Esta falta de asociacion esta en linea con
estudios previos que también encontraron una variedad de opiniones y actitudes hacia esta tecnologia. Molano
(2024) encontr6d que, mientras algunos estudiantes valoraban positivamente la incorporacion de la realidad virtual
en la ensefianza, otros mostraban escepticismo o preocupaciones sobre su eficacia.

Por otro lado, los hallazgos de este estudio contradicen los resultados de investigaciones como la de Barroso (2022)
que identificé una asociacion positiva significativa entre el uso de la realidad virtual en el aula y 1a mejora de la
comprension de conceptos tedricos por parte de los estudiantes. En este estudio, se encontro una falta de asociacion
significativa en este aspecto, lo que sugiere que la percepcion de los estudiantes puede variar segiin el contexto
educativo y las caracteristicas individuales.

Ademas, los resultados de este estudio también difieren de investigaciones como la de Coapaza y otros (2024) que
encontraron una asociacion positiva entre el uso de la realidad virtual v el aumento de la motivacion y el
compromiso de los estudiantes con las materias estudiadas. En esta investigacion, no se encontré una asociacion
significativa en este aspecto, 1o que indica la necesidad de una exploracién mas detallada de los factores que influyen
en la percepcion de los estudiantes sobre la motivacion y el compromiso en el contexto de 1a realidad virtual en la
educacion.

CONCLUSIONES

A pesar de la falta de asociacion significativa encontrada entre 1as respuestas de los encuestados v supercepcion de
la utilidad de la realidad virtual en el aprendizaje, es evidente que existe una diversidad de opiniones y actitudes
hacia esta tecnologia entre los estudiantes. Esto sugiere que la implementacion exitosa de 1a realidad virtual en la
educacion no solo depende de su eficacia objetiva, sino también de la aceptacion y disposicion de los estudiantes a
utilizarla.
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La discrepancia entre los hallazgos de este estudio v los de investigaciones previas resalta 1a necesidad de considerar
diferentes contextos educativos y caracteristicas individuales al evaluar el impacto de la realidad virtual en el
aprendizaje. Es fundamental reconocer que la percepcion de los estudiantes puede variar segin factores como el
nivel educativo, la disciplina académica vy la experiencia previa con la tecnologia.

En ultima instancia, esta investigacion subraya la importancia de realizar mas estudios en este campo para
comprender mejor los factores que influyen en la percepcion de los estudiantes y optimizar el disefio e
implementacion de la realidad virtual en la educacion. Ademas, sugiere que se deben desarrollar estrategias
especificas para promover una percepcion positiva de la realidad virtual entre los estudiantes v fomentar su
integracion e fectiva en los entornos educativos.

Los hallazgos de este estudio ofrecen una perspectiva tinica sobre la percepcion de 1a realidad virtual en el ambito
educativo, destacando la importancia de considerar diferentes contextos y poblaciones estudiantiles al evaluar su
efectividad y utilidad. Las discrepancias entre nuestros resultados y los de investigaciones previas resaltan la
necesidad de realizar mas estudios en este campo para comprender mejor los factores que influyen en la percepcion
de los estudiantes y optimizar el disefio e implementacion de la realidad virtual en la educacion.
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