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RESUMEN

Los contextos educativos contemporaneos atraviesan un proceso de
transformacién, impulsado por la incorporacién de las tecnologias digitales. En este
escenario, la Realidad Virtual ha adquirido especial atencion dentro del modelo
educativo “Educaciéon 4.0”. En este sentido, el objetivo del estudio fue analizar los
beneficios y las barreras relacionadas con la aplicacién y el uso de la Realidad Virtual
en la educacion superior. Se empled una revision sistematica, presentando un
enfoque cualitativo con un disefio descriptivo correlacional. Para la seleccién y
depuracion de los datos, se utilizd el modelo PRISMA, cumpliendo con sus fases:
identificacion, cribado, elegibilidad e inclusion. Las fuentes de busqueda fueron las
bases de datos académicas: Scopus, EBSCO, SciELO y Redalyc. Se trabaj6é con 43
articulos publicados entre el 2019 - 2025. Los resultados muestran beneficios que
motivan la implementacién de la Realidad Virtual, entre ellos, potencia la motivacién
y el aprendizaje significativo, perfecciona el rendimiento académico y fortalece las
competencias clave propias de la Educacién 4.0. No obstante, también se identifican
barreras que imposibilitan su implementacion, como costo, capacitacion docente e
integracion curricular. Ante lo expuesto, resulta fundamental implementar la Realidad
Virtual como un recurso estratégico para transformar los procesos educativos en la

educacion superior.
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ABSTRACT
Contemporary educational contexts are undergoing a transformation driven by

the incorporation of digital technologies. In this context, virtual reality has gained
special attention within the "Education 4.0" educational model. In this regard, the
objective of the study was to analyze the benefits and barriers related to the application
and use of Virtual Reality in higher education. A systematic review was used,

presenting a qualitative approach with a descriptive correlational design. The PRISMA
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model was used for data selection and cleaning, following its phases: identification,

screening, eligibility, and inclusion. The search sources were the academic databases
Scopus, EBSCO, SciELO, and Redalyc. Forty-three articles published between 2019
and 2025 were analyzed. The results show benefits that motivate the implementation
of Virtual Reality, including boosting motivation and meaningful learning, improving
academic performance, and strengthening key competencies specific to Education
4.0. However, barriers to its implementation have also been identified, such as cost,
teacher training, and curricular integration. Given this, it is essential to implement
Virtual Reality as a strategic resource to transform educational processes in higher

education.
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Education 4.0, Virtual Reality, PRISMA Methodology, Higher Education, Hybrid Education.
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INTRODUCCION

Los contextos educativos contemporaneos atraviesan un proceso de
transformacion significativo impulsado por la incorporacion de las tecnologias
digitales (Pandey, 2023). En este contexto, ha surgido la Educacion 4.0 que se
caracteriza por la digitalizacién, automatizacion y, el uso de inteligencia artificial, con
la finalidad brindar una respuesta a las demandas del siglo XXI mediante la
implementacion de metodologias que promueven la creatividad y la autonomia en los
estudiantes (Chiroque, 2024). Estas herramientas posibilitan la adaptabilidad de los
contenidos en funciéon a las necesidades que los estudiantes presentan en su
aprendizaje (Mystakidis et al., 2021).

Los recursos tecnologicos son un complemento a la Educacion 4.0, ya que
favorecen escenarios interactivos y simulados que garantizan una experiencia de
aprendizaje bajo situaciones reales en un ambiente seguro (Marrero y Hernandez,
2022). Para implementar estos escenarios se deben llevar a la practica los conceptos
tedricos para contribuir al proceso de aprendizaje (Chavez, 2024). En la actualidad,
se evidencia un creciente interés del sistema educativo por incorporar recursos
tecnologicos que permitan a los estudiantes la interaccién con entornos virtuales,
impulsando asi la implementacion de la realidad aumentada y la realidad virtual (RV)
(Olvera et al., 2020). Los modelos pedagodgicos que promueven la participacion e
interaccién requieren de un trabajo en conjunto entre el profesorado (Arteaga-
Cedeno, Izar-de-la-Fuente, Carbonero-Martin, & Foces-Gil, 2024; Arteaga-Cedefio et
al., 2024). Debido a que estos ambientes interactivos surgen como un apoyo en el
proceso estratégico en el proceso de ensefianza aprendizaje en los diferentes niveles
de formacion, especialmente en la educacion superior (Valarezo et al., 2023).

La literatura actual muestra un crecimiento exponencial de las investigaciones
en donde se abordan aspectos de la RV, y se demuestra el potencial que tienen estas
herramientas para transformar los entornos de ensefanza y aprendizaje de los
estudiantes, sobre todo en la educacién superior (Barrientos et al., 2022). Autores
como Ramirez et al. (2022) explican que uno de los beneficios de la RV es permitir la
creacion de escenarios simulados en donde los estudiantes no solo captan y reciben

informacioén, sino que posibilita la participacion activa en la construccion del
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conocimiento. Pérez et al. (2023) resaltan en su investigacion que “el uso de la RV
mejora el conocimiento y las habilidades de los alumnos, en comparacion con el
aprendizaje tradicional u otros tipos de educacién digital” (p. 10).

Dentro de la Educacién 4.0 surge una cantidad amplia de opciones para un
desarrollo académico y profesional. En este aspecto Mendoza et al. (2023) ratifican
que es fundamental destacar que los disefiadores de aplicaciones educativas en
realidad inmersiva deben centrarse en la transferencia efectiva de conocimientos y
habilidades. Ante la aparicion de la perspectiva de usarlo como un enfoque educativo,
se propone la integraciéon de dispositivos electronicos dentro del aula de clase,
impulsando la ensefianza-aprendizaje y generando oportunidades en el desarrollo de
habilidades tecnolégicas mediante una adaptacion continua (Silva et al., 2024). La
Educacién 4.0 es un modelo que se puede aplicar en las diferentes modalidades
educativas (presenciales, virtuales y semipresenciales), permitiendo una interaccion
sincrénica y asincronica mediante la implementacion de diferentes recursos (Macias
et al., 2020).

Como menciona Chiroque (2024), el avance tecnoldgico ha dado origen a
nuevas herramientas que permiten superar las barreras que se presentan en la
educacién actual. Puesto que asi se impulsa una actitud participativa, mediante una
interaccion bilateral entre quienes conforman dicho entorno de aprendizaje (Borja et
al., 2024). Para obtener resultados significativos en la implementaciéon de estos
escenarios virtuales se debe garantizar un acceso equitativo, sostenible y sustentable
a dichos instrumentos, permitiendo que impulse la cooperacion y mejora del
aprendizaje (Fidalgo et al., 2022).

Desde la perspectiva de la innovacion educativa, la RV emerge como una
herramienta estratégica que encarna las ideas de la Educacion 4.0, que busca
desarrollar capacidades multifuncionales y holisticas en las personas, fomentando al
mismo tiempo la autorregulacién (Sifuentes et al., 2022). La RV se describe como una
tecnologia inmersiva que crea experiencias de aprendizaje multimodales y
extremadamente inmersivas al permitir a los usuarios participar en entornos virtuales
tridimensionales (Paszkiewicz et al., 2021). La RV se posiciona como una herramienta
crucial para revolucionar los procesos educativos en el marco de la Educacion 4.0,

impulsando el aprendizaje autodirigido, la flexibilidad temporal y espacial, y el
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desarrollo de habilidades basadas en la resolucion de problemas en el mundo real
(Salah et al., 2019).

La RV presenta beneficios educativos dentro de diversos contextos. Lopez
(2023) expone que, mediante técnicas de investigacion, se ha observado mejoras en
el rendimiento académico, la motivacion y el compromiso por parte de los estudiantes.
Ayodele et al. (2025) centralizan que, dentro de carreras de grado como medicina, se
ha implementado el uso de simuladores virtuales en 3D, para practicar cirugias,
permitiendo que los estudiantes manipulen herramientas y modelos anatomicos en
un entorno virtual sin poner en riesgo la salud y la integridad del paciente (Medellin et
al., 2014). Por otra parte, Lerma et al. (2020) explican que el entorno virtual es un
puente de crecimiento, innovacién y enriquecimiento personal, incentivando el
aprendizaje y el desarrollo de habilidades transversales criticas en la educacién
superior.

Tal como lo enfatizan Soto et al. (2025), la utilizacion de RV facilita el uso de
recursos de la Educacion 4.0, transformando la dinamica del espacio educativo e
incorporando interacciones que dan prioridad a la coordinacion de los integrantes del
curso. Desde esta perspectiva, Barrientos et al. (2022) estipulan que la RV se
establece como una herramienta esencial que ejerce un rol importante entre los
entornos de modalidad fisica y virtual, contribuyendo al valor del ciclo de aprendizaje.
Puesto que al estimular estos ambientes educativos inclusivos y personalizados se
enfoca en el fortalecimiento de habilidades necesarias en beneficio de una sociedad
digitalmente conectada, la RV cumple con las proyecciones de la Educacion 4.0
(Paredes et al., 2024). No obstante, dado que afianza considerablemente su saber, la
formacion continua en docentes resulta indispensable para su adecuada
implementacion (Caballero et al., 2023).

La implementacion de la RV facilita a los docentes la tarea de impartir los
contenidos de sus asignaturas de manera mas interactiva y la incorporacion de
variedad de recursos (Barrero y Hernandez, 2022; Calder6n et al., 2020). La RV
motiva al profesorado a desarrollar sus planificaciones mas personalizadas y
participativas, garantizando aprendizajes significativos y practicos (Menjivar et al.,
2021). Asi mismo, permiten al profesorado favorecer la creatividad y la colaboracién

en el aula de clases al ofrecer nuevas formas de expresion y disefo. Ademas,
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permiten la colaboracion entre estudiantes, incluso a larga distancia, en proyectos
multidisciplinarios que enriquecen su aprendizaje” (p. 5). El recurso RV es muy
favorable para los estudiantes y docentes, ya que facilita el trabajo colaborativo y
auténomo en los espacios interactivos (Mol Machado et al., 2023).

Este recurso tecnologico se concibe como una alternativa en el proceso
educativo dentro de la Educacion 4.0 (Veintimilla, 2025), en el mismo contexto Agurto
y Guevera (2023) en su investigacion hace hincapié que la innovacion y el avance
acelerado de la tecnologia han planteado nuevas necesidades y exigencias en el
ambito educativo debido a que responde a los procesos de transformacion brindando
la opcion de una metodologia constructivista que motiva a los estudiantes para
ampliar sus conocimientos de manera activa. Lerma et al. (2020) destacan en su
investigacion que la RV al ser un recurso moderno cobra una relevancia fundamental,
puesto que asi ha generado un interés en los campos disciplinarios importantes como
la salud, la ingenieria, la educacion, entre otros.

Dentro de esta revision sistematica se plantea como objetivo principal examinar
a profundidad los beneficios y barreras de la aplicacion y funcionamiento de la RV,
puesto que se puede identificar en qué aspectos mejorar las competencias basicas
de la Educacion 4.0 y de alli describir los avances que se plantean a futuro como
avances metodoldgicos y tecnoldgicos ya que seran piezas claves en el aprendizaje
inmersivo (Calderén et al., 2023). De la misma manera, se opta por comentarios
constructivistas con relacion al aplicativo, donde el docente desempefia un papel en
discernir los obstaculos y priorizar la motivacién y el rendimiento académico, con base

en los datos cientificos con mayor relevancia (Caballero et al., 2023).

METODOLOGIA

En la presente investigacidon se desarroll6 una revision sistematica, método de
investigacion, en donde se analizan, examinan y evaluan de manera imparcial los
datos importantes de los estudios que abordan los temas de interés (Sarkis et al.,
2021). En este caso, se analizaron las dificultades y ventajas de la Realidad Virtual
RV en el contexto de la Educacion 4.0. Por ello, en este estudio se adoptd por un
enfoque cualitativo, un tipo y disefio de investigacion descriptivo-correlacional. La

pregunta de investigacion que guio6 el estudio fue 4 Cuales son las principales barreras
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y beneficios reportados en la literatura sobre el uso de la realidad virtual como

herramienta de innovacion educativa en el contexto de la Educacion 4.07?

2.1. Seleccién de Estudios

En este sentido, para garantizar la relevancia y el rigor de los estudios
seleccionados se consideraron los siguientes criterios de inclusidn: a) Articulos desde
el 2019 hasta mayo de 2025; b) Publicaciones en las bases de datos Scopus, EBSCO,
SciELO y RedALyC; c) Se consideraron estudios empiricos y revisiones que abordan
explicitamente el uso de la realidad virtual en entornos educativos; d) Disponibles en
idioma espafiol e inglés; e) Tipo de publicacion: articulos cientificos; f) Realidad virtual
aplicada en educacion superior. Los criterios de exclusion contemplaron: a) no
abordan directamente el tema de educacion inclusiva; (b) sean revisiones de literatura
o editoriales; (c) publicados en idiomas distintos a los seleccionados; (d) no estén

disponibles en texto completo.

2.2. Diagrama PRISMA

El proceso de seleccién de articulos se organizé siguiendo las fases de
identificacion, cribado, elegibilidad e inclusidon propuestas por PRISMA. En total se
identificaron 61 registros iniciales (Scopus = 16, EBSCO =17, SciELO = 13, RedALyC
= 14). Tras la depuracién, se conservaron 53 estudios, de los cuales 5 fueron
excluidos por relevancia tematica en la fase de cribado. Se evaluaron 48 articulos en
texto completo y finalmente 43 cumplieron con todos los criterios para ser incluidos

en la sintesis cualitativa.
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2.2.1. Figura 1. Diagrama de flujo PRISMA del proceso de seleccion de estudios.
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ANALISIS DE RESULTADOS

Para el analisis de los estudios que cumplieron con los criterios de inclusién,
se empled un enfoque cualitativo mediante analisis tematico. Los datos que se
extrajeron de los estudios fueron organizados en una matriz de Excel, donde se
consignaron datos esenciales como: autores, titulo, revista, afio de publicacion,
resumen, idioma, pais y los resultados principales. Posteriormente, la informacion fue
categorizada en funcion de los indicadores previamente definidos, tales como: los
desafios, las oportunidades y los beneficios pedagdégicos (este ultimo se menciona en
los objetivos). Esta categorizacion permitié identificar patrones comunes y tendencias
emergentes en el uso de la realidad virtual en el contexto de la educacién superior.

3.1. Tabla 1. Caracteristicas de los estudios revisados.

N Autor (es) Titulo Ano
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1 Lerma, L., Rivas, D., Adame, J. Realidad Virtual como técnica de 2020
R., Ledezma, F., Lépez De La ensefanza en Educacién Superior:
Torre, H. A., & Ortiz, C. perspectiva del usuario.
2  Valerezo, G., Séanchez, Simulacion y realidad virtual aplicadas a la 2023
X, Bermudez, C, educacion.
Garcia,R.
3 Castro, P., Gines, R., Ramirez, Study on the acceptance of virtual reality 2023
J., Mompeo, B., Dominguez, as a complement to the study of human
L., Rodriguez, A., Maynar, M., anatomy.
Rodriguez, M.
4 Pérez, M., Gonzalez, J., Realidad virtual para ensenar 2023
Loépez, P., Soto, M., Ocampo, reanimacion cardiopulmonar en el
A., Pardo, M. Grado de Educacion Primaria. Estudio
comparativo.
5 ElKharki, K., Berrada, K, Design and Implementation of a Virtual 2021
Burgos, D. Laboratory for Physics Subjects in
Moroccan Universities.
6 Ferreira, R., Xavier, R.,, & La realidad virtual como herramienta para 2021
Ancioto, A. la educacion basica y profesional.
7 Campos, E., Hidrogo, I., & Impact of virtual reality use on the 2022
Zavala, G. teaching and learning of vectors.
8 Macias, E., Lépez, J. Los entornos virtuales como nuevos 2020
A., Ramos, G. & escenarios de aprendizaje: el manejo de
Lozada, F. plataformas online en el contexto
académico.
9  Sandoval, A., & Tabash, F. Realidad virtual como apoyo innovador en la 2021
educacion a distancia.
10 Zabala, S., Ardila-, D. A, Aprendizaje basado en juegos (GBL) 2020
Garcia, L., & de Benito, B. aplicado a la ensefianza de la matematica
en educacién superior. Una revision
sistematica de literatura.
11 Mantilla, P. A. Ensenanza innovadora de la matematica 2022
con mediacién tecnolégica: experiencia
en una institucion de educacién superior.
12  Miguélez-, B., Gémez, P., & La Realidad Virtual Inmersiva como 2019

Manas, L.

herramienta educativa para la

transformacion  social:  Un  estudio
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exploratorio sobre la percepcién del
alumnado de Educacién Secundaria

Postobligatoria.

13 George, C., Ruiz, J., Entrenamiento en componentes del 2023
Contreras, Y., & Lépez, E. pensamiento computacional a través de
una aplicacion virtual de Educacién 4.0 en
un entorno de pensamiento complejo.
14 Paredes, D., Mero, J. L., Vera, La realidad virtual y realidad aumentada en la 2024
M., & Barahona, R. J. educacion.
15 Bacre, D., Leal, N., & Martinez, Transformacion Digital en la Educacion 2025
M. Superior: Herramientas 4.0 en Docentes
de Ingenieria Industrial y Administracion
en la UANL.
16 Calderé, R. L., Yanez, M., Realidad virtual y aumentada en la educacién 2023
Davila, K., & Beltran, C. superior: experiencias inmersivas para el
aprendizaje profundo.
17  Marrero, J., & Hernandez, M. La Trascendencia de la Realidad Virtual en la 2022
Educacion STEM: Una Revisién Sistematica
desde el Punto de Vista de la Experimentacién
en el Aula
18 Navas, W., Mendez, P., Exploracion de la realidad virtual como 2024
Carlozama, J., & Llano, G. herramienta para la simulacién de
situaciones de liderazgo y trabajo en equipo
en estudiantes universitarios.
19 Lopez, S. Los retos de la educacion virtual en las 2023
Ciencias de la Salud.
20 Chiroque, V. Experiencias en el uso de la Realidad - Virtual. 2024
21 Anacona, J., Millan, E., & Aplicacion de los metaversos y la realidad 2019
Gomez, C. virtual en la ensefianza.
22 Villalobos, J. Marco tedrico de realidad aumentada, 2024
realidad virtual e inteligencia artificial: Usos
en educacioén y otras actividades.
23 Campos, M., Ramos, M., & Realidad virtual y motivacion en el contexto 2020
Moreno, A. educativo: Estudio bibliométrico de los ultimos

veinte afios de Scopus.
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24 Sadanala, G., Xu, X., He, Enhancing distance learning with 2025
H., Bueno-Vesga, J., & Li, virtual reality investigating learners’
S. engagement and outcomes-
25 Ogegbo, A, Penn, M, The Use of Virtual Reality Classrooms for 2025
Ramnarain, U., Mdlalose, N., Micro-Teaching  Practice:  Preservice
Pila, O., Van Der Westhuizen, Science Teachers' Experiences.
C., Moser, I., Hlosta, M., &
Bergamin, P.
26 Li, X,, Wang, K., Wang, Y., Assessing User Experiences in Virtual Reality 2024
He, J., & Zhang, J. Learning Environments.
27  Feridun, K., & Bayraktar, U. The Future of Virtual Reality and Education. 2024
28 Caballero, J., Rojas, J., Revisidon sistematica sobre la aplicacion de la 2023
Sanchez, A., & Lazaro, A. realidad virtual en la educacion universitaria.
29 Magallanes, J., Rodriguez, Simulacion y realidad virtual aplicada a la 2021
Q., Carpio Magallén, A., &  educacion.
Lopez, M.
30 Pinargote, M., Mufioz, A., & El rol de la realidad virtual en la educacion 2024
Orellana Londofio, C. superior.
31 Angulo, G., Lewis, F, Estado del arte sobre el uso de la realidad 2023
Plante, P., & Brassard, C. virtual, la realidad aumentada y el video 360°
en educacion superior.
32 Molina Cusme, J. J. Analisis del mundo virtual con la relacion a la 2024
Educacion 4.0.
33 Gibert, R., Naranjo, G., Siza, Ensenanza de la matematica: tendencias 2024
S., & Gorina, A. didacticas y tecnolégicas desde |la
Educacion 4.0.
34 Coérecoles, M., Tirado, S., Uso de entornos de realidad virtual para la 2023
Gonzalez Somoza, J. A., & ensefianza de la historia en la educacion
Cézar, R. primaria.
35 Garcia, O., & Lavin, S. Educacion 4.0 en el ambito universitario. Una 2024
revision sistematica de literatura.
36 Sifuentes, A., Sifuentes, E., & Educaciéon 4.0, modalidad educativa vy 2022
Rivera, J. desarrollo regional integral.
37 Valero, F., & Berns, A. Desarrollo de apps de realidad virtual y 2024

aumentada para la ensefianza de idiomas:

un estudio de caso.
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38 Choez, M. P. La realidad Virtual como herramienta 2025
educativa en la educacion superior.
39 Flores, D., Guzman, F., Educacién4.0, origen para sufundamentacién. 2020
Martines, Y., Ibarra, E., &
Alvear, E.
40 Soto, C., Ormefio, C., & La Tecnologia 4.0 en la gestion de los 2025
Dominguez, D. aprendizajes.
41 Calderon, S., Tumino, M., & Realidad Virtual: impacto en el aprendizaje 2020
Bournissen, J. percibido de estudiantes de Ciencias de la
Salud.
42 Ramirez, M., McGreal, R., & Horizontes digitales complejos en el Futuro 2022
Obiageli, J. de la Educacion 4.0: luces desde las
recomendaciones de la UNESCO.
43 Machado, D., Mol, A., Santo, The Use of Virtual Reality to Assist in the 2023

A., Vidal, M., & Lapa, C. Preparation of an Ergonomic Analysis of

Nuclear Facilities.

Posterior a la seleccion de los 43 articulos mediante el proceso PRISMA, se

organizé la informacién en una matriz categorizada que permitid identificar las

barreras y los beneficios del uso de la RV en el contexto de la Educacién 4.0 (Tabla

1).

Las Barreras del uso de la Realidad Virtual en Educacion se clasificaron en

cinco categorias: tecnoldgica, pedagoégica, académica, social e institucional (Tabla 2).

Lo que permitid reconocer los principales factores que limitan el uso de la RV en

entornos educativos. Dicha categorizacion permitio identificar patrones recurrentes en

la literatura.

3.2. Tabla 2. Categorias de barreras identificadas en la literatura sobre la Realidad

Virtual en Educacion 4.0.

Categorias Descripcion N° %
Falta de dispositivos: Las carencias de equipos 10 23.26%
no cubren las necesidades de los estudiantes.
Tecnoldgica Conectividad limitada: La insuficiencia de acceso

a redes de internet para soportar aplicaciones de

realidad virtual.
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Costos elevados de implementaciéon: Los altos
costos de implementacion para la adquisicion de
software y hardware, limita que las universidades
publicas no puedan adoptar estas tecnologias a

gran escala.

Problemas de compatibilidad: Problemas para
integrar distintos programas y aplicaciones en
Realidad Virtual debido a las configuraciones
especificas que requieren, lo que limita la

flexibilidad de uso.

Escasa formacion docente: Limita el uso de 7 16.28%
tecnologias de realidad virtual, el docente es el
encargado de insertar metodologias con
herramientas innovadoras.
Resistencia a la innovacién metodoldgica: La
resistencia a modificar las practicas tradicionales,
frena la adopcion de la RV como una

Pedagdgica herramienta.
Débil integracién curricular: La falta de
integracion de la RV dentro de los programas de
estudio.
Falta de materiales didacticos adaptados: La
escasez de recursos pedagogicos adaptados
para aprovechar las potencialidades de la RV.
Dependencia excesiva de la tecnologia 9 20.93%
Fatiga visual y otras alteraciones

Académica/Estudiante Dificultad para interactuar con los equipos-baja
habilidad en el uso de la tecnologia
Sobrecarga cognitiva en ambientes inmersivos
mal disefiados.
Brecha digital socioeconémica: Los altos costos 7 16.28%

Social y de equidad

de los equipos y programas profundizan la
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exclusién de quienes no pueden costear estos

gastos.

Escasa alfabetizacion digital de estudiantes: La
carencia de competencias digitales necesarias

para interactuar con herramientas de RV

Diferencias urbano-rurales: En contextos rurales
y urbanos, la falta de equipamiento impide
implementar las tecnologias de RV en igualdad

de condiciones.

Inclusién limitada de grupos vulnerables: La
ausencia de disenos inclusivos para estudiantes
con necesidades educativas especificas reduce

las oportunidades de aprendizaje equitativo.

Escaso presupuesto: Muchas universidades no 9 20.93%
cuentan con los recursos financieros destinados
al area de innovacién tecnolégica para adquirir

equipos de RV.

Falta de apoyo administrativo: Limita la gestion

Gestion institucional de proyectos de innovacion

Ausencia de programas de capacitacion: La
poca capacitacion para mantener al personal
actualizado sobre tecnologias emergentes y
metodologias que acompafen a los docentes

sobre el uso de la RV.

Otros No todos los articulos reportan barreras 1 2.33%

Los beneficios del uso de la Realidad Virtual en Educacion se clasificaron de
igual forma en cinco categorias: tecnoldgica, pedagogica, académica, social e
institucional. La clasificacion demostré que la implementacion de la RV no solo influye
en la motivacién y el aprendizaje autonomo, sino que también promueve la innovacion
pedagdgica y la modernizacién curricular.
3.3. Tabla 3. Beneficios reportados en la literatura sobre el uso de la Realidad Virtual

en Educacion 4.0.
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Categorias Descripcion N %
Tecnoldgica Permite simular entornos reales 10 23.26%
Facilita la accesibilidad y desarrollo de contenidos
Permite el desarrollo de habilidades tecnolégicas
Pedagodgica Promueve el uso de métodos educativos centrados en las 9 20.93%
necesidades del estudiante
Fortalece el acompanamiento durante el proceso de
aprendizaje.
Genera confianza en el manejo de las TIC y entornos
virtuales
Genera interés y entusiasmo por la innovacion y la mejora
continua
El uso de la RV promueve el interés y genera motivacion
de los estudiantes
Académica Aprendizaje significativo 7 16.28%
El estudiante participa activamente en los procesos de
aprendizaje
Favorece la comprensién de los contenidos complejos a
través de experiencias inmersivas.
Fortalecen competencias técnicas y de resolucién de
problemas
Los estudiantes mejoran su rendimiento en proyectos y
pruebas
Social y de equidad Permite la adaptacion de las actividades educativas a 9 20.93%
diversas situaciones y contextos
Aprendizaje inclusivo
Gestion institucional Mejora infraestructura tecnoldgica y cultura organizacional 7 16.28%

en la institucional

Contribuye al posicionamiento de la institucion.

Acelera el cambio hacia entornos educativos tecnoldgicos.
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Promueve la creacion de convenios y el desarrollo de

proyectos de impacto.

Fortalece la alineacion con los objetivos de la Educacion
4.0.

Otros No mencionan beneficios asociados al uso de la RV. 1 2.33%

Las tablas presentadas componen una sintesis estructurada de los resultados
mas relevantes de la revision, esto ofrece una perspectiva comparativa que permite
analizar de manera critica los resultados que responde al objetivo principal de esta
investigacion.

DISCUSION

Las ventajas muestran un potencial significativo en términos de aprendizaje,
motivacion e innovacion en el 45% de las publicaciones revisadas (Valerezo et al.,
2023; Castro et al., 2023 y Pinargote et al., 2024; Pérez et al., 2023). Sin embargo,
los obstaculos revelan limitaciones que ponen en peligro la eficacia, la equidad y la
sostenibilidad a largo plazo (Valerezo, 2023). Segun Soto et al. (2025), la gestion
pedagdgica, y no la falta de infraestructura para apoyar la innovacion, es lo que
determina la obtencién de resultados favorables.

El prometedor futuro del uso de la RV contrasta marcadamente con los
principales obstaculos que impiden su uso generalizado. La viabilidad a largo plazo
de los programas de RV en la educacion superior se ve obstaculizada por problemas
tecnolégicos como la infraestructura inadecuada, la conectividad erratica, la falta de
fondos para la adquisicion de equipos, la obsolescencia y la compatibilidad limitada
del software (Chiroque, 2024; El Kharki, 2021; Campos et al., 2022).

Desde una perspectiva pedagogica, Castro et al. (2023) demuestran que los
efectos beneficiosos de la realidad virtual se ven limitados por la insuficiente
preparacién del profesorado y la oposicion a la innovacion metodoldgica.
Contrariamente a lo sefalado por Garcia y Lavin (2024), sostienen que el éxito de su
adopcion depende de la capacidad del profesorado para disenar lecciones adaptadas
a la Educacién 4.0, y que el uso de esta tecnologia por si solo no garantiza el logro

de un aprendizaje significativo. A pesar de la disponibilidad de la tecnologia, la falta
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de formacion del profesorado dificulta su uso eficiente (Marrero et al., 2022; Kamil y
Bayraktar, 2024).

Miguélez et al. (2019) sostienen que, en ausencia de politicas inclusivas, la
brecha digital sigue siendo un factor decisivo a nivel social. La necesidad de
desarrollar nuevas soluciones de democratizacion tecnoldgica se ve confirmada por
la inaccesibilidad a la educacion para estudiantes con necesidades educativas
especiales o de bajos recursos (Pérez et al., 2023). En definitiva, la consolidacién de
proyectos creativos de RV se ve limitada a nivel institucional por la falta de politicas
definidas, financiacion estable e iniciativas de formacion continua (Lopez et al., 2020).

Segun Sousa et al. (2021), el uso de la realidad virtual (RV) como herramienta
didactica permite a los estudiantes sumergirse en una experiencia inmersiva que
fomenta la motivacion, el entusiasmo y el compromiso. Independientemente del
programa profesional, algunos autores, como Zufie et al. (2023), Pinargote et al.
(2024) y Montoya et al. (2022) coinciden en que el uso de esta tecnologia facilita la
comprension del contenido. A través de la investigacion, los estudiantes pueden
tomar el control de sus conocimientos en entornos virtuales interactivos que la
realidad virtual facilita. Asimismo, se han reportado mejoras en el rendimiento
académico, asi como el desarrollo de habilidades practicas relacionadas con la
preparacion profesional y la resolucion de problemas (Sandoval y Tabash, 2021). Esto
se debe a que la realidad virtual (RV) mejora la asimilacion de contenidos y la
aplicacion practica de los conocimientos adquiridos al proporcionar experiencias de
aprendizaje similares a las de la vida real (Caballero et al., 2023).

Los resultados muestran que el uso de la RV como recurso promueve la
innovacion metodoldgica, mejora los procedimientos de ensefianza y permite la
personalizacion del contenido para el profesorado (Garcia y Lavin, 2024). Segun
Sandoval y Tabash (2021), la integracion de tecnologias inmersivas mejora la
alfabetizacion digital del profesorado, permitiéndole mayor flexibilidad y adaptabilidad
en su ensefianza y evaluacion. El profesorado tiene acceso a recursos digitales con
enfoques de vanguardia que se adaptan a las diversas necesidades de aprendizaje
del alumnado (Flores et al., 2020).

La RV se ha reconocido como un factor clave en la modernizacion curricular a

nivel institucional, elevando el prestigio académico de las instituciones educativas y
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creando oportunidades para la creaciéon de redes globales (Campos et al., 2020).
Estas ventajas respaldan la idea de que el uso de la RV mejora la estrategia general
de las instituciones para consolidar su posicién en el marco de la Educacion 4.0, asi
como en el aprendizaje micro educativo (Paredes et al., 2024).

Los resultados sugieren que la RV debe considerarse un enfoque docente que

requiere ajustes en la administracién institucional, ademas de ser un recurso, Morales
(2024) plantea que las politicas de intervencién tecnoldogica son necesarias para
eliminar los obstaculos asociados al uso de la tecnologia. Las ventajas del uso de la
RV en la educacién superior seran duraderas y ampliables si se definen claramente
las iniciativas institucionales, la formacion docente y las politicas de igualdad e
intervencion (Castro et al., 2024)
Los hallazgos de la revision sistematica evidencia que si bien la realidad virtual (RV)
ofrece un gran potencial para mejorar el aprendizaje, inspirar la motivacién, impulsar
el rendimiento académico e incluso generar un aprendizaje significativo (Xiangming
et al., 2024), estas ventajas se ven limitadas por la ausencia de una infraestructura
tecnolégica y educadores capacitados vy la falta de gestion institucional, puesto que
€s un recurso emergente que requiere una orientacion adecuada (Ocegueda et al.,
2022).

CONCLUSION

Este articulo aborda un analisis de las barreras y beneficios asociados a la
realidad virtual en los procesos de ensefianza y aprendizaje en el ambito de la
Educacion 4.0. Las barreras mas comunes encontradas en la implementacion de esta
tecnologia se relacionan con el alto costo de los equipos para la adquisicion y
mantenimiento; con la falta de capacitacion del personal docente y estudiantes; y, en
aspectos centrados en las instituciones, con la falta de integracion de la RV dentro
del curriculo de las universidades, esto debido a la escasez de recursos pedagdgicos,
sumado a la falta de fondos y apoyo administrativo. Desde esta perspectiva, la
implementacion de la realidad virtual se convierte en un reto complejo que necesita

la colaboracion de todos los involucrados.
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Dentro de los beneficios de la realidad virtual en la Educacion 4.0 se pudo
identificar que promueve el interés de los estudiantes en las actividades del
aprendizaje, a través de las experiencias de la realidad virtual de entornos reales, las
cuales permiten fortalecer las competencias técnicas para la resolucion de problemas.
En lo que hace referencia a los docentes, promueve nuevos métodos de ensefianza
los cuales permiten la adaptacion en diversas situaciones, para que los estudiantes
puedan desarrollarse de mejor manera en el mundo laboral. A nivel institucional, al
implementarse la realidad virtual mejora su infraestructura tecnoldgica, lo que
contribuye al posicionamiento de la institucion ante otras universidades.

La realidad virtual contribuye a la mejora del rendimiento académico a través
de los ambientes inmersivos y simulaciones interactivas especialmente en areas
practicas y aplicadas como la salud, ingenieria y en educacioén. La integracion de esta
tecnologia en la educacion superior representa un avance en la ensefianza y
aprendizaje que fomentan habilidades como la creatividad, la colaboracion y el
pensamiento critico dentro de los estudiantes y docentes. Las universidades que han
logrado implementar esta tecnologia lo han realizado gracias a politicas de innovacion
educativa, inversion tecnoldgica y alianzas con empresas en el sector tecnolégico. De
esta manera la realidad virtual puede llegar a ser capaz de transformar los procesos
educativos en una era digitalizada y globalizada.

Esta investigacidn constituye una base para el desarrollo de intervenciones
destinadas a la adquisicion de equipos y software que permitan la incorporacion de la
realidad virtual en los centros de educacion superior. Esta implementaciéon debe estar
basada en el nuevo modelo educativo de la Educacion 4.0, dentro del curriculo y de
los programas de apoyo para los estudiantes y docentes, con la finalidad de garantizar
la calidad y la eficiencia en los procesos educativos.

Un enfoque razonable para hacer frente a esta problematica podria ser el de
crear politicas o lineamientos que consoliden el uso de la realidad virtual como un eje
importante en la educacion para que los estudiantes tengan acceso a la RV. También,
se pueden considerar para la adquisicion y mantenimiento de los equipos la firma de
convenios con otras instituciones para que los costos se abaraten. De la misma
manera, se pueden conseguir convenios interinstitucionales puede ser para la

creacion de metodologias y tecnologias inmersivas con el fin de compartir
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conocimientos, experiencias y mejoras que ayuden a la evolucion de la Educacion
4.0.
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