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Abstract– The objective of this study was to evaluate the 

influence of the use of virtual reality in improving university 

education in engineering students. A quasi-experimental design 

was used with comparative groups, applying a pre-test and a post-

test to measure the impact of virtual reality on the learning process. 

The sample included 40 students, divided into an experimental 

group that used virtual reality and a control group that maintained 

traditional teaching methods. The results showed that after the 

intervention the experimental group presented significant 

improvements in the levels of efficiency in immersive, observational 

and experiential learning, pointing out that virtual reality 

encourages greater interaction with content, autonomy in learning 

and decision making in simulated environments. In conclusion, 

virtual reality demonstrated its ability to improve academic 

performance and the development of critical competencies for 

vocational training, which, despite technological challenges, the 

adoption of this technology in Peruvian higher education has the 

potential to transform teaching, providing students with more 

dynamic and personalized educational experiences in line with the 

demands of the labor market. 
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Resumen– El objetivo de este estudio fue evaluar la 

influencia del uso de la realidad virtual en la mejora de la 

educación universitaria en estudiantes de ingeniería. Se utilizó 

un diseño cuasi-experimental con grupos comparativos, 

aplicando un pre-test y un post-test para medir el impacto de la 

realidad virtual en el proceso de aprendizaje. La muestra 

incluyó a 40 estudiantes, divididos en un grupo experimental 

que utilizó la realidad virtual y un grupo control que mantuvo 

los métodos tradicionales de enseñanza. Los resultados 

mostraron que tras la intervención el grupo experimental 

presentó mejoras significativas en los niveles de eficiencia en el 

aprendizaje inmersivo, observacional y experiencial, señalando 

que la realidad virtual fomenta una mayor interacción con los 

contenidos, autonomía en el aprendizaje y toma de decisiones 

en entornos simulados. En conclusión, la realidad virtual 

demostró su capacidad para mejorar el rendimiento académico 

y el desarrollo de competencias críticas para la formación 

profesional, el cual, a pesar de los desafíos tecnológicos, la 

adopción de esta tecnología en la educación superior peruana 

tiene el potencial de transformar la enseñanza, brindando a los 

estudiantes experiencias educativas más dinámicas y 

personalizadas en consonancia con las demandas del mercado 

laboral. 

Palabras clave-- Realidad Virtual, aprendizaje inmersivo, 

educación universitaria, competencias profesionales, 

innovación pedagógica. 

 

I.  INTRODUCCIÓN 

La educación universitaria ha sido tradicionalmente un 

ámbito donde los métodos de enseñanza han permanecido 

estáticos a lo largo del tiempo con predominio de clases 

magistrales, lecturas y evaluaciones teóricas [1]. Aunque estas 

metodologías han sido efectivas en ciertos contextos, en 

ocasiones presentan limitaciones cuando se trata de generar 

una experiencia de aprendizaje inmersiva e interactiva, y que 

estén adaptadas a las características individuales de los 

estudiantes [2]. En un mundo más digitalizado, los estudiantes 

actuales esperan que su proceso educativo transmita 

conocimiento y los involucre de manera activa, con el fin de 

desarrollar competencias esenciales para su futuro profesional 

[3] [4].  

En este contexto, las tecnologías emergentes han 

comenzado a desempeñar un rol transcendental en la evolución 

de las estrategias pedagógicas [5] [6]. Donde, la realidad 

virtual se destaca por su capacidad para crear entornos 

educativos inmersivos que permitan interactuar de forma 

directa, facilitando así una comprensión más amplia y práctica 

de los conceptos [7]  [8].Este tipo de tecnología no solo 

transforma el modo en que se accede y se asimila el 

conocimiento, sino que también habilita escenarios que 

difícilmente se podrían replicar en un entorno físico o 

tradicional, como la simulación de experimentos complejos, 

visitas virtuales a lugares remotos o la recreación de 

situaciones históricas [9].  

El potencial de la realidad virtual no está limitado a su 

capacidad de representar entornos realistas, también promueve 

formas de aprendizaje adaptativas que pueden ajustarse a las 

necesidades específicas de cada estudiante [10]. Esta 

personalización es clave en un entorno educativo donde los 

estudiantes no solo buscan absorber información, sino que 

esperan hacerlo de una manera relevante para su propio 

proceso de aprendizaje [11] [12].  

Por ejemplo, la RV permite a los estudiantes explorar 

temas a su propio ritmo, repitiendo las actividades o 

simulaciones hasta que dominen los conceptos, lo cual es 

valioso para aquellos que tienen estilos de aprendizaje distintos 

o requieren más tiempo para asimilar ciertos contenidos [13]. 

Al mismo tiempo, la interacción constante y la 

retroalimentación inmediata que ofrece la RV facilitan un 

aprendizaje más autónomo, donde el estudiante se vuelve un 

protagonista más de su proceso formativo [14].  

Otro aspecto clave de la realidad virtual es su capacidad 

para fomentar el aprendizaje colaborativo, en el cual los 

estudiantes puedan interactuar entre sí, trabajar en proyectos 

comunes e incluso resolver problemas complejos de manera 

conjunta, todo dentro de un espacio compartido sin importar 

su ubicación física [15]. Esto, aparte de ampliar las fronteras de 

colaboración, también desarrolla habilidades fundamentales 
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para el futuro profesional, como el trabajo en equipo, la 

comunicación y la resolución de conflictos [16]. Es por ello, 

que la realidad virtual no solo se adapta a la enseñanza 

individualizada, sino que también fortalece la dinámica grupal, 

aspectos los cuales cada vez son más valorados [17]. 

Los entornos inmersivos al ser altamente interactivos 

capturan la atención de los estudiantes de una manera que los 

métodos tradicionales no siempre logran [18]. Esto puede 

despertar un mayor interés por los contenidos, logrando una 

mayor participación activa y por ende, una mayor retención del 

conocimiento a largo plazo [19]. Esta motivación intrínseca 

generada por la realidad virtual, podría impactar positivamente 

en el rendimiento académico al convertir el aprendizaje en una 

experiencia significativa y conectada con los intereses de los 

estudiantes [20]. 

A pesar de este enorme potencial, la adopción de la 

realidad virtual en la educación universitaria aún no ha sido 

generalizada, esto se debe a desafíos asociados con la 

infraestructura tecnológica, la capacitación docente y la 

integración curricular [21] [22]. Sin embargo, un factor aún 

más determinante es la falta de evidencia empírica que 

demuestre de manera concluyente el impacto de la RV en el 

rendimiento académico y el desarrollo de competencia en los 

estudiantes. 

En el caso de las universidades privadas peruanas la 

implementación de la RV sigue siendo incipiente, a pesar de 

que algunas han comenzado a explorar su uso, la ausencia de 

estudios cuantitativos que evalúen su efectividad limita su 

adopción masiva. Por lo tanto, es necesario llevar a cabo 

investigaciones que permitan entender cómo la RV puede 

influir en el aprendizaje observacional y el experiencial, y si 

realmente puede transformar la educación universitaria de 

manera significativa. 

Por lo que se tiene como objetivo evaluar la influencia del 

uso de la realidad virtual en la mejora de la educación 

universitaria en estudiantes de ingeniería peruanos. Es 

relevante tener en cuenta que la incorporación de tecnologías 

emergentes como la RV plantea oportunidades de enseñanza-

aprendizaje y enfrenta desafíos relacionados con la 

infraestructura tecnológica, la formación docente y la 

adecuación curricular. Asimismo, este estudio busca colaborar 

teóricamente en que la RV permite un aprendizaje más 

profundo e interactivo superando las limitaciones de los 

métodos tradicionales, socialmente, ya que puede ayudar a 

reducir las brechas de acceso a experiencias educativas de 

calidad ofreciendo a los estudiantes oportunidades de 

aprendizaje inmersivo que antes eran inaccesibles y 

metodológicamente se justifica la necesidad de generar 

evidencia empírica en el contexto peruano donde la adopción 

de esta tecnología es aún incipiente. 

 

II. MARCO TEÓRICO 

La realidad virtual (RV) es una tecnología que facilita la 

inmersión de los usuarios en entornos tridimensionales que se 

han generado por una computadora, con una alta capacidad de 

interacción en tiempo real. En lo educativo, se ha investigado 

su capacidad para mejorar la experiencia de aprendizaje 

permitiendo que los estudiantes exploren conceptos abstractos 

o complejos a través de simulaciones [23] [24]. La RV ha 

demostrado ser eficaz en disciplinas que requieren un alto 

grado de visualización como la medicina, la ingeniería y la 

arquitectura [25] [26]. También, se ha explorado su potencial 

en áreas humanísticas y de ciencias sociales, donde la 

recreación de contextos históricos puede mejorar la 

comprensión del entorno estudiado [27]. 

Desde otra perspectiva, se entiende a la realidad virtual 

como la digitalización de objetos que tiene como fin generar el 

mismo efecto que los objetos de una realidad física a través del 

aislamiento de usuarios del entorno real en dispositivos de 

hardware especializado, de tal manera, las tecnologías y las 

herramientas digitales constituyen elementos funcionales de RV 

que pueden ser utilizados en el aula de clase para acercar a los 

estudiantes al aprendizaje real [28] [29]. 

En el mundo actual, las tecnologías como la RV potencian 

las competencias profesionales y proporcionan experiencias de 

aprendizaje auténticas. Según Kolb, este enfoque promueve el 

aprendizaje experiencial, donde el uso de tecnologías es 

funcional para las diversas maneras de aprender del estudiante 

universitario y, sobre todo, para la dinámica de contenidos que 

requieren una práctica experiencial y un acercamiento al 

conocimiento desde la realidad, siendo la tecnología en este 

caso la herramienta funcional que le permite al docente integrar 

la teoría con la práctica y desde el entorno digital, proponer el 

aprendizaje autónomo y colaborativo a partir de problemas o 

proyectos [30]. 

La realidad virtual representa posibilidades para establecer 

enfoques nuevos y diversos de interacción y comunicación, es 

decir, relacionando tecnologías que dinamicen el saber, y por 

su parte, permitan al estudiante aprender desde diferentes 

formas y herramientas [31] [32].  Más adelante, se argumenta 

que el uso de las tecnologías permite la convergencia del 

recurso y el potencial que desarrolla desde las competencias 

digitales; así, se analiza que la inclusión de la realidad virtual en 

el proceso de aprendizaje demuestra un avance para el 

conocimiento de los estudiantes, lo cual requiere que el 

docente incluya herramientas tecnológicas pero que sobre todo 

las conozca para que así sea funcional y significativa su 

inclusión en el aula de clase, entonces, la realidad virtual 

constituye un potencial de aprendizaje para los estudiantes de 

educación universitaria de manera que su intervención 

considera propuestas innovadoras para la enseñanza; sin 

embargo, es fundamental que el docente reconozca y desarrolle 

competencias digitales que le permitan realizar intervenciones 

pedagógicas significativas [33]. 

Para ampliar la idea anterior, se determina que la mera 

existencia de estas tecnologías no asegura su uso adecuado y 

efectivo desde una perspectiva educativa, por lo cual, la 

definición de metodologías desde la RV supone para el docente 
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la adecuación de aprendizajes y competencias digitales que 

permitan convertir las plataformas y herramientas de la realidad 

virtual en una posibilidad de enseñanza, esto es, incluir saberes 

pedagógicos y disciplinares con las competencias digitales para 

que así, se elabore una estructura curricular integral y diversa 

para los objetivos de enseñanza [34] [35]. Además, se 

menciona que la integración de tecnologías enfrenta retos 

respecto de las competencias tecno pedagógicas necesarias 

para diseñar aplicaciones de modo variado y que, por su parte, 

evolucionen el personal especializado, donde lo anterior 

explica que, la inclusión de RV es un desafío para el docente, 

es decir, requiere un saber particular para que así, ese saber 

transforme la enseñanza universitaria y permita la intervención 

de las tecnologías de manera formal en la enseñanza [36]. 

Una de las características más destacadas de la realidad 

virtual es su capacidad para ofrecer experiencias de aprendizaje 

personalizadas, lo cual permite que los estudiantes interactúen 

con contenidos educativos adaptados a sus necesidades 

individuales, este enfoque es útil en contextos universitarios 

donde los estudiantes provienen de diferentes trayectorias 

académicas y tienen diversas formas de asimilar el 

conocimiento [37].  

Otro aspecto clave, es que las simulaciones en entornos 

virtuales permiten practicar habilidades que serán 

fundamentales en sus futuras profesiones, tales como la toma 

de decisiones bajo presión, el trabajo en equipo y la manera de 

resolver problemas complejos [38]. Estas competencias, las 

cuales son difíciles de desarrollar en un entorno exclusivamente 

teórico, pueden ser mejor cultivadas a través de entornos 

inmersivos, donde los estudiantes enfrentan situaciones 

similares a las del mundo real [39]. En el campo de la 

ingeniería, la RV ha permitido que los estudiantes puedan 

experimentar con prototipos y soluciones tecnológicas que 

serían demasiado costosas o arriesgadas de replicar en la 

realidad [40]. En el contexto peruano, esta adopción podría 

contribuir preparando a los estudiantes para las demandas del 

mercado laboral global, mejorando su capacidad para enfrentar 

situaciones prácticas y reales en un entorno controlado. 

 

III. METODOLOGÍA 

El presente estudio utilizará un diseño cuantitativo cuasi-

experimental, este enfoque permite evaluar si una intervención, 

en este caso la realidad virtual, tiene un efecto directo sobre el 

aprendizaje de los estudiantes, mediante la comparación entre 

un grupo experimental y un grupo control, utilizando pre-test y 

post-test para medir los resultados [41]. 

El tamaño de la muestra utilizado en el análisis fue de 40 

estudiantes universitarios de ingeniería, lo cual fue dividido en 

dos grupos, el primero fue un grupo experimental conformado 

por 20 estudiantes que utilizaron herramientas de RV durante 

el semestre académico y el otro fue un grupo control 

conformado por 20 estudiantes que continuaron con métodos 

tradicionales de enseñanza. 

Respecto a la recopilación de los datos, se empleó un 

cuestionario con 20 preguntas, para ello, se aplicó un pre-test 

antes de la intervención con la realidad virtual y un post-test al 

finalizar el periodo de estudio, con el fin de medir el impacto 

de la RV en el aprendizaje. Para garantizar la confiabilidad del 

instrumento, esto fue evaluado a través del coeficiente Alfa de 

Cronbach, logrando un α = 0.863, los datos fueron analizados 

mediante SPSS 27 utilizando la prueba U de Mann-Whitney 

para evaluar las diferencias significativas entre los grupos. 

 

IV. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

A continuación, se presentan los resultados obtenidos del 

análisis de las respuestas de los estudiantes en las diferentes 

dimensiones del aprendizaje como inmersivo, observacional y 

experiencial. Para ello, se realizaron comparaciones entre los 

puntajes de pre-test y post-test de los grupos experimental y 

control, con la finalidad de identificar diferencias significativas 

después de la intervención con realidad virtual. 

 

TABLA I 

NIVELES DE FRECUENCIA DEL APRENDIZAJE 

INMERSIVO EN ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS 

PERUANOS 

 Pre-test Post-test 

Nivel 

Grupo 

control 

Grupo 

experimental 

Grupo 

control 

Grupo 

experimental 

f % f % f % f % 

Deficiente 16 80.0 15 75.0 17 85.0 0 00.0 

Poco 

eficiente 
4 20.0 5 25.0 3 15.0 11 55.0 

Eficiente 0 00.0 0 00.0 0 00.0 9 45.0 

Total 20 100.0 20 100.0 20 100.0 20 100.0 

En la tabla I, se observa que en el pre-test de ambos 

grupos (control y experimental) muestran un predominio del 

nivel deficiente con 80% y 75% respectivamente, sin embargo, 

tras la intervención se visualiza que el grupo experimental 

mejora notablemente en el post-test con un 45% de estudiantes 

alcanzando el nivel eficiente y ninguno en deficiente, en 

cambio, el grupo control no muestra avances, lo que denota 

que existe un impacto positivo de la realidad virtual en el 

aprendizaje inmersivo. 

 

TABLA II 

PRUEBA U DE MANN-WHITNEY PARA EL 

APRENDIZAJE INMERSIVO 

Estadístico de prueba 
Aprendizaje 

inmersivo Pre-test 

Aprendizaje 

inmersivo Post-test 

U de Mann-Whitney 165.500 0.000 

Sig. 0.349 0.000 

 



23rd LACCEI International Multi-Conference for Engineering, Education, and Technology: “Engineering, Artificial Intelligence, and Sustainable Technologies in service of 

society”. Hybrid Event, Mexico City, July 16 - 18, 2025 

5 

Los datos reflejan que no hubo diferencias significativas 

entre los grupos control y experimental en el pre-test, sin 

embargo, en el post-test, se evidenció una diferencia 

significativa entre ambos grupos, indicando que la intervención 

con realidad virtual tuvo un efecto positivo en el rendimiento 

del grupo experimental. 

 

TABLA III 

NIVELES DE FRECUENCIA DEL APRENDIZAJE 

OBSERVACIONAL EN ESTUDIANTES 

UNIVERSITARIOS PERUANOS 

 Pre-test Post-test 

Nivel 

Grupo 

control 

Grupo 

experimental 

Grupo 

control 

Grupo 

experimental 

f % f % f % f % 

Deficiente 15 75.0 13 65.0 14 70.0 0 00.0 

Poco 

eficiente 
5 25.0 7 35.0 6 30.0 10 50.0 

Eficiente 0 00.0 0 00.0 0 00.0 10 50.0 

Total 20 100.0 20 100.0 20 100.0 20 100.0 

 

Los resultados denotan que, en el pre-test, tanto el grupo 

control como el experimental presentan una alta proporción de 

estudiantes en el nivel deficiente con un 75 y 65% 

respectivamente, tras la intervención, el grupo experimental 

muestra una mejora en el post-test con un 50% de estudiantes 

alcanzando el nivel eficiente, mientras que, el grupo control 

permanece con un gran porcentaje (70%) en nivel deficiente, lo 

que indica una mejora importante en el grupo que utilizó 

realidad virtual. 

 

TABLA IV 

PRUEBA U DE MANN-WHITNEY PARA EL 

APRENDIZAJE OBSERVACIONAL 

Estadístico de prueba 

Aprendizaje 

observacional Pre-

test 

Aprendizaje 

observacional 

Post-test 

U de Mann-Whitney 167.500 0.000 

Sig. 0.377 0.000 

 

En la tabla IV, se muestra que no hubo diferencias 

significativas entre los grupos control y experimental en el pre-

test, en cambio, en el post-test, se detectaron diferencias 

estadísticamente significativas, indicando que la intervención 

con realidad virtual mejoró notablemente el aprendizaje 

observacional en el grupo experimental. 

 

 

TABLA V 

NIVELES DE FRECUENCIA DEL APRENDIZAJE 

EXPERIENCIAL EN ESTUDIANTES UNIVERSITARIOS 

PERUANOS 

 Pre-test Post-test 

Nivel 

Grupo 

control 

Grupo 

experimental 

Grupo 

control 

Grupo 

experimental 

f % f % f % f % 

Deficiente 13 65.0 14 70.0 17 85.0 0 00.0 

Poco 

eficiente 
7 35.0 6 30.0 3 15.0 13 65.0 

Eficiente 0 00.0 0 00.0 0 00.0 7 35.0 

Total 20 100.0 20 100.0 20 100.0 20 100.0 

En el pre-test, ambos grupos tanto el control y 

experimental, tienen una mayoría de estudiantes en el nivel 

deficiente (65% y 70% respectivamente), sin ningún estudiante 

en el nivel eficiente, a raíz de la intervención, el grupo 

experimental mostró una mejora considerable en el post-test 

con un 35% de estudiantes en el nivel eficiente y ningún 

estudiante en el nivel deficiente, en comparación del grupo 

control que no presentó mejoras, lo que señala que la realidad 

virtual si tuvo un efecto positivo en el aprendizaje experiencial 

del grupo experimental. 

 

TABLA VI 

PRUEBA U DE MANN-WHITNEY PARA EL 

APRENDIZAJE EXPERIENCIAL 

Estadístico de prueba 

Aprendizaje 

experiencial Pre-

test 

Aprendizaje 

experiencial Post-

test 

U de Mann-Whitney 197.00 0.000 

Sig. 0.935 0.000 

 

En la tabla VI, los datos muestran que no hubo diferencias 

notables entre los grupos control y experimental en el pre-test, 

en comparación con el post-test, donde se detectaron 

diferencias estadísticamente significativas, indicando que la 

intervención con realidad virtual tuvo un impacto positivo y 

considerable en el aprendizaje experiencial del grupo 

experimental. 

Los resultados del estudio evidencian que la incorporación 

de la realidad virtual mejora significativamente el aprendizaje 

inmersivo de los estudiantes universitarios. En el pre-test, 

ambos grupos mostraron niveles mayoritariamente deficientes; 

en el post-test, el grupo experimental presentó un incremento 

notable, situando al 45% en el nivel eficiente, donde este 

hallazgo resalta la capacidad de la tecnología para transformar 
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la interacción con el contenido y potenciar habilidades 

cognitivas y prácticas en entornos simulados, marcando un 

avance relevante en la metodología educativa realmente. 

El análisis mediante la prueba U de Mann-Whitney 

confirmó que no existían diferencias significativas entre los 

grupos en el pre-test, lo cual respalda la homogeneidad inicial 

de la muestra. Sin embargo, en el post-test se observaron 

diferencias significativas, evidenciando el impacto positivo de 

la realidad virtual en el aprendizaje inmersivo, siendo que estos 

resultados validan la intervención experimental y sugieren que 

el uso de entornos virtuales fomenta el desarrollo de 

competencias esenciales, aportando una perspectiva 

innovadora en la evaluación de metodologías pedagógicas. 

El análisis de los datos del aprendizaje observacional 

muestra mejora en el grupo experimental tras la intervención 

con realidad virtual. En el pre-test, ambos grupos registraron 

altos porcentajes en niveles deficientes; en el post-test, el grupo 

experimental alcanzó un 50% de eficiencia, en contraste con el 

grupo control que permaneció en niveles deficientes, donde 

estos hallazgos subrayan el potencial de la tecnología para 

modificar dinámicas de aprendizaje, permitiendo mayor 

interacción y reflexión sobre los contenidos académicos, lo que 

evidencia un cambio. 

La prueba U de Mann-Whitney aplicada al aprendizaje 

observacional reafirma que no existieron diferencias notables 

en el pre-test entre el grupo control y el experimental. Sin 

embargo, el post-test reveló diferencias significativas, 

indicando que la intervención mediante realidad virtual produjo 

mejoras sustanciales, donde este resultado subraya la 

importancia de utilizar métodos innovadores para potenciar la 

comprensión y el análisis crítico en entornos académicos, 

demostrando que la tecnología puede transformar la manera en 

que los estudiantes asimilan y aplican los conocimientos 

adquiridos. 

Los datos del aprendizaje experiencial revelan que la 

intervención con realidad virtual produjo cambios significativos 

en el grupo experimental. Inicialmente, ambos grupos 

mostraron altos índices de niveles deficientes, sin estudiantes 

eficientes; sin embargo, tras la aplicación de la tecnología, el 

grupo experimental incrementó su eficiencia en un 35%, 

eliminando los niveles deficientes, siendo que este cambio 

refleja el potencial transformador de la realidad virtual para 

simular entornos reales y fomentar habilidades prácticas 

esenciales para la formación profesional de futuros ingenieros, 

notablemente importantes. 

El análisis mediante la prueba U de Mann-Whitney en el 

aprendizaje experiencial reveló que no existían diferencias 

significativas entre los grupos en el pre-test. Sin embargo, el 

post-test mostró diferencias significativas, evidenciando el 

impacto de la realidad virtual en la mejora de habilidades 

prácticas, donde estos resultados confirman que la tecnología 

favorece la adquisición de competencias reales, marcando un 

avance en la metodología educativa y subrayando la necesidad 

de integrar innovadoras herramientas digitales en la enseñanza 

universitaria para futuros profesionales efectivamente. 

En conjunto, los resultados obtenidos en las dimensiones 

inmersiva, observacional y experiencial evidencian que la 

realidad virtual actúa como catalizador del aprendizaje, donde 

la intervención tecnológica permitió no solo mejorar los índices 

de eficiencia en cada dimensión, sino también fomentar la 

interacción activa y el compromiso de los estudiantes. Estos 

hallazgos subrayan la relevancia de incorporar herramientas 

digitales en la educación superior, impulsando el desarrollo de 

competencias críticas y la adaptación a entornos de aprendizaje 

innovadores y flexibles con gran impacto. 

La comparación entre el grupo experimental y el grupo 

control resalta que la enseñanza tradicional no logra generar 

mejoras significativas en las tres dimensiones de aprendizaje, 

donde la realidad virtual, por el contrario, facilita una 

experiencia interactiva y personalizada, promoviendo la 

autonomía y el compromiso del estudiante. Este contraste 

sugiere que los métodos convencionales requieren ser 

actualizados, integrando innovaciones tecnológicas que 

respondan a las demandas actuales, optimizando la enseñanza y 

contribuyendo a la formación de profesionales capacitados en 

un entorno dinámico. 

La realidad virtual crea escenarios que permiten a los 

estudiantes desarrollar habilidades de toma de decisiones y 

colaborar en entornos simulados, donde al enfrentarse a 

situaciones que imitan la complejidad del mundo real, los 

alumnos aprenden a analizar problemas, evaluar opciones y 

trabajar en equipo para resolver desafíos. Esta experiencia 

práctica resulta fundamental para fortalecer competencias 

críticas y mejorar la adaptabilidad, ofreciendo una formación 

que supera las limitaciones de metodologías tradicionales y 

prepara a los futuros profesionales para enfrentar exigencias 

laborales. 

Las implicaciones de estos resultados en la educación 

superior, especialmente en la formación de ingenieros, son muy 

significativas, donde la integración de la realidad virtual no solo 

mejora la eficiencia del aprendizaje en diversas dimensiones, 

sino que también prepara a los estudiantes para enfrentar retos 

reales en sus futuras profesiones. La capacidad para simular 

escenarios complejos y prácticos abre nuevas posibilidades 

pedagógicas, permitiendo una educación más dinámica, 

interactiva y acorde a las demandas tecnológicas y laborales del 

siglo XXI con certeza. 

Aunque los resultados son prometedores, el estudio 

presenta algunas limitaciones, como el tamaño reducido de la 

muestra y desafíos tecnológicos en la implementación, donde 

estas restricciones subrayan la necesidad de ampliar futuras 

investigaciones para confirmar y profundizar en los hallazgos. 

Además, es importante evaluar otros factores contextuales que 

puedan influir en el rendimiento académico. La replicación del 

estudio en diferentes instituciones y con mayores participantes 

contribuirá a validar la eficacia de la realidad virtual en la 

transformación de la educación superior. 

Al discutir los resultados de este estudio se pudo 
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evidenciar que la realidad virtual es una herramienta 

transformadora en la educación universitaria, capaz de mejorar 

la eficiencia en el aprendizaje inmersivo, observacional y 

experiencial. Su integración exitosa depende de superar 

desafíos tecnológicos y capacitar adecuadamente al cuerpo 

docente. Se recomienda profundizar en investigaciones futuras 

que exploren nuevas aplicaciones y estrategias de 

implementación, garantizando una adopción sostenible que 

impulse la innovación y prepare a los estudiantes para los retos 

del mundo profesional contemporáneo. 

 

V. CONCLUSIONES 

La investigación ha permitido evidenciar que el uso de la 

realidad virtual como herramienta pedagógica impacta 

notablemente en el aprendizaje inmersivo, observacional y 

experiencial de los estudiantes universitarios, a través del uso 

de esta tecnología, se observó una mejora clara en la capacidad 

de los estudiantes del grupo experimental para interactuar de 

manera más profunda con los contenidos académicos, 

especialmente en comparación con el grupo control que no 

mostró avances similares, lo que refleja que la realidad virtual 

facilita la adquisición de conocimientos y el desarrollo de 

habilidades críticas para la formación profesional, tales como el 

pensamiento crítico y la resolución de problemas en contextos 

simulados. 

Uno de los principales hallazgos es que la realidad virtual 

no solo refuerza el aprendizaje teórico, sino que también 

potencia el aprendizaje observacional y experiencial, donde los 

estudiantes que utilizaron la realidad virtual lograron mejorar 

considerablemente en estas dimensiones alcanzando niveles 

más altos de competencia en comparación con el grupo 

control, indicando que la realidad virtual puede simular 

situaciones del mundo real de manera efectiva, lo que permite a 

los estudiantes tomar decisiones fundamentadas en un entorno 

controlado que fomenta el trabajo en equipo y la autonomía en 

el aprendizaje. 

Además, la realidad virtual demuestra su capacidad para 

superar las limitaciones de la enseñanza tradicional, 

proporcionando una experiencia educativa más interactiva y 

personalizada, a su vez, los entornos virtuales permiten a los 

estudiantes asumir un rol más activo en su propio proceso de 

aprendizaje, dándoles mayor control sobre el ritmo y la 

profundidad de su comprensión; esta característica es clave 

para aumentar la motivación y el compromiso de los 

estudiantes como se observó en el grupo experimental, el cual 

mostró mayores niveles de participación y retención del 

conocimiento tras la intervención con realidad virtual. 

Finalmente, aunque este estudio ha mostrado que la 

realidad virtual mejora tanto el rendimiento académico como 

las competencias prácticas de los estudiantes, también se ha 

identificado la importancia de superar ciertos desafíos como la 

infraestructura tecnológica y la formación docente, a pesar de 

estas barreras, la investigación respalda que la adopción de la 

realidad virtual en la educación superior peruana puede tener 

un impacto transformador proporcionando oportunidades 

únicas de aprendizaje que son cada vez más demandadas en el 

contexto global. 
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