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Resumen

Este estudio analiza el impacto de la Realidad Virtual Inmersiva (RVI) en
la educacion superior a través de una revision sistematica de literatura. Se
empled la metodologia PRISMA para identificar, evaluar y sintetizar estudios
sobre la implementacion de RVI en tutorias académicas. Los hallazgos indican
gue la RVI mejora la comprension de conceptos complejos, facilita el
aprendizaje personalizado y fomenta la colaboracion en entornos virtuales.
Ademas, se destaca su utilidad en el desarrollo de habilidades practicas y en la
educacion inclusiva. Sin embargo, su adopcion enfrenta desafios como la
necesidad de infraestructura tecnoldgica avanzada, formaciéon docente y
accesibilidad equitativa. A pesar de estos retos, la RVI representa una
herramienta innovadora con potencial para transformar el modelo educativo
tradicional. Se recomienda la realizacion de estudios longitudinales para evaluar
su impacto a largo plazo y su aplicabilidad en distintas disciplinas. Este trabajo
contribuye al debate sobre la integracion de tecnologias emergentes en la
ensefianza superior, resaltando tanto sus beneficios como las barreras para su
implementacion efectiva.

Palabras clave: Realidad Virtual en la Educacion, Tutoria en Educacion
Superior, Tecnologias de Aprendizaje Inmersivo.
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Garcia et al. (2025)

Immersive Reality in the Development of Tutoring for Higher Education,
Trends and Challenges: A Systematic Literature Review

ABSTRACT

This study examines the impact of Immersive Virtual Reality (IVR) in
higher education through a systematic literature review. The PRISMA
methodology was used to identify, evaluate, and synthesize studies on the
implementation of IVR in academic tutoring. Findings indicate that IVR
enhances the understanding of complex concepts, facilitates personalized
learning, and promotes collaboration in virtual environments. Additionally, its
usefulness in developing practical skills and fostering inclusive education is
highlighted. However, its adoption faces challenges such as the need for
advanced technological infrastructure, teacher training, and equitable
accessibility. Despite these challenges, IVR represents an innovative tool with
the potential to transform the traditional educational model. Longitudinal
studies are recommended to assess their long-term impact and applicability
across different disciplines. This study contributes to the discussion on
integrating emerging technologies in higher education, highlighting both its
benefits and barriers to effective implementation.

Keywords: Virtual Reality in Education, Higher Education Tutoring,
Immersive Learning Technologies.
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1. Introduccion

En la era digital, la tecnologia ha transformado radicalmente la forma en
gue adquirimos conocimiento. Un avance clave en este contexto es la Realidad
Inmersiva (RI), una tecnologia que sumerge a los usuarios en entornos
virtuales tridimensionales, ofreciendo experiencias multisensoriales que
amplian la interaccion con la informacion [1].

En la educacién superior, la tutoria desempefia un papel fundamental
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, integrando aspectos académicos, de
investigacion y laborales [2]. La tutoria de acompafiamiento, en particular,
busca brindar orientacidbn y apoyo personalizado a los estudiantes en
dimensiones académicas, personales, sociales y profesionales, promoviendo
su desarrollo integral [3].

Este estudio realiza una revision sistematica para analizar el potencial
de la Realidad Inmersiva en las tutorias universitarias, evaluando su impacto
en el compromiso estudiantil, la comprension del contenido, la resolucion de
problemas y el desarrollo de habilidades practicas. Ademas, se examina cOmo
esta tecnologia puede hacer las tutorias mas personalizadas y adaptativas a
las necesidades individuales de los estudiantes.

Para garantizar rigor y transparencia, se empleara la metodologia
PRISMA, asegurando la calidad en la recopilacion y andlisis de la evidencia.
Los hallazgos contribuiran al conocimiento actual, ofreciendo perspectivas
sobre la implementacién de la Realidad Inmersiva en el ambito tutorial.

El articulo se estructura en cuatro secciones: Marco tedrico, que
contextualiza la Rl y su aplicacion educativa. Metodologia, que describe el
enfoque de la revision sistematica. Resultados y discusién, donde se
presentan y analizan los hallazgos. Conclusiones y recomendaciones, con

propuestas para la integracion de la Rl en tutorias universitarias.
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2. Metodologia (Materiales y métodos)

Este estudio se desarrollo bajo el enfoque PRISMA, garantizando un
proceso sistematico y transparente en la recopilacion y analisis de la literatura
existente. Se adopt6 un enfoque descriptivo y exploratorio para analizar el uso
y la efectividad de la Realidad Inmersiva en tutorias universitarias, permitiendo
la identificacion de tendencias y desafios en su implementacion.

Se realizaron busquedas exhaustivas en bases de datos académicas
de alto impacto, incluyendo SCOPUS, Springer, Wiley y MDPI (Figura 1). Para
estructurar la estrategia de busqueda, se empleé el método PICOC (Poblacién,
Intervencion, Comparador, Resultados y Contexto), facilitando la identificacion

precisa de estudios relevantes.

WILEY.
*Online Library

Figura 1. Bases de datos utilizadas

Criterios de elegibilidad
Para asegurar la calidad y pertinencia de los estudios incluidos, se

aplicaron criterios de inclusion (Tabla 1) y exclusion (Tabla 2):
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Criterios de elegibilidad

Para obtener resultados mas especificos en este estudio, a

los

resultados de las busquedas de las fuentes de informacién se aplicaron los

criterios de inclusién (Tabla 1) y exclusion (Tabla 2).

Tabla 1. Criterios de inclusion

Publicaciones revisadas por pares (articulos originales, revisiones
y metaanalisis).

Estudios sobre educacién superior y tutorias docentes.

Uso de Realidad Inmersiva (VR, AR, MR) en tutorias.
Comparacion con meétodos tradicionales o tecnologias no
inmersivas.

Evaluacion de eficacia, eficiencia, desafios y beneficios.

Impacto en el aprendizaje y satisfaccion estudiantil.

Estudios publicados entre 2020-2024 en inglés o espafiol.

Fuente

: Elaboracion propia

Tabla 2. Criterios de exclusion

Articulos de opinion, editoriales, resumenes sin texto completo,
tesis no publicadas.

Estudios fuera del ambito de la educacion superior.

Uso de tecnologias no inmersivas (ej. 2D no interactivas).
Falta de resultados sobre eficacia, eficiencia o impacto en
tutorias.

Publicaciones anteriores a 2020 o sin acceso al texto completo

Fuente:

Elaboracion propia
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Procedimiento y analisis

La metodologia PRISMA se implementd mediante un proceso estructurado

(Figura 2), que incluyo: 1. Definicion de criterios de inclusion y exclusion. 2.

Busqueda sistematica en bases de datos. 3. Revision rapida de titulos y

resumenes.4. Evaluacion de calidad y seleccion de estudios. 5. Extraccion de

datos y andlisis cuantitativo-cualitativo.

Figura 2. Identificacion de estudios por bases de datos y registros

Identificacion

Identificacion de estudios por bases de datos y registros

Registros identificados  tras
ejecutar la cadena de blUsqueda
PICOC:

e Scopus =registros (n=116)
o Wiley online library (n=203)
e Springer =registros (n=845)
e Total=n=1164

Registros eliminados antes de la

' seleccién:

¢ Registros duplicados

(n=186)

Seleccion

Registros seleccionados:

(n=978)

|

Publicaciones buscadas para
recuperar: (n = 508)

L

Publicaciones seleccionadas
para elegibilidad: (n = 264)

Incluido

Estudios Incluidos en la revision:

e (n=47)

Registros excluidos:

Por antigliedad n = 211

" Por tipo de documento: n=215

Por contexto: n= 44

Publicaciones no recuperadas:

(n =244)

Publicaciones excluidas:

(n =159)
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3. Resultados (analisis e interpretacion de los resultados)

La Figura 3 muestra un crecimiento significativo en las publicaciones
sobre Realidad Inmersiva en tutorias universitarias en los ultimos cinco afios,
aumentando de menos de 10 articulos anuales a mas de 30 en 2023. Este
incremento refleja el creciente interés académico en la integracion de
tecnologias emergentes en la educacion, alineandose con estudios previos
como el de Gonzalez et al. (2023), que destacan la necesidad de modernizar
las practicas educativas para responder a las expectativas de los estudiantes

actuales.

Figura 3. Publicaciones por afio
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Por su parte, la Figura 4 revela la distribucion de los tipos de
publicaciones en este &mbito. Se observa que el 87,23% de los estudios se
publican en revistas académicas y cientificas, lo que sugiere una preferencia
por medios de alta visibilidad y validacion rigurosa a través de la revision por
pares. Esto garantiza la credibilidad de los hallazgos y amplia su impacto en
la comunidad global. Y, el 10,64% de las publicaciones corresponden a

capitulos de libros, permitiendo un andlisis mas profundo dentro de obras
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especializadas. Asi también, el 2,13% se presentan en conferencias revisadas
por pares, facilitando la difusion temprana y el debate entre expertos antes de

su publicacién definitiva en revistas cientificas.

Figura 3. Tipo de publicacion
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Este predominio de articulos en revistas cientificas también refleja una
tendencia general en la investigacion educativa, donde se priorizan enfoques
metodologicamente sélidos y basados en evidencia (Rodriguez et al., 2022).
La validacion empirica y el analisis de impacto de tecnologias como la
Realidad Inmersiva refuerzan su importancia en el ambito educativo,
consolidando su papel como una innovacion clave en los procesos de

ensefianza y aprendizaje.

Uso de la Realidad Inmersiva en Tutorias

La realidad inmersiva ha revolucionado el proceso de tutoria,
proporcionando experiencias de aprendizaje interactivas y efectivas. La
realidad virtual (VR) permite explorar conceptos complejos en entornos
tridimensionales, facilitando la comprension y retencién de informacion. Segun
Ogegbo et al. (2024), su aplicacion en tutorias mejora la comprension de

temas dificiles a través de simulaciones educativas realistas.
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Por otro lado, la realidad aumentada (AR) enriquece el aprendizaje al
contextualizar los contenidos y permitir la interaccion con entornos reales o
simulados. Parmaxi et al. (2024) destacan su eficacia en la ensefianza de
lenguas extranjeras y el desarrollo de habilidades practicas. Valero Franco y
Berns (2023) afirman que las aplicaciones de AR mejoran la inmersién en el

aprendizaje de idiomas.

La realidad inmersiva también favorece la educacion inclusiva.
Soltiyeva et al. (2023) demuestran que la VR apoya a estudiantes con trastorno
del espectro autista, creando entornos que fomentan la inclusiéon y el desarrollo
de habilidades sociales. De Carvalho Amaral et al. (2024) y Kim et al. (2023)
destacan su aplicacion en educacién fisica y artes, proporcionando
simulaciones practicas enriquecedoras.

Estas tecnologias estan transformando las tutorias al hacerlas mas
interactivas, personalizadas y accesibles. La VR y AR no solo facilitan la
comprensién de contenidos complejos, sino que también potencian el
aprendizaje inclusivo y la adquisicion de habilidades practicas en diversas
disciplinas.

Tecnologias Implementadas en la Educacion

La educacibn moderna ha adoptado tecnologias avanzadas para
mejorar la ensefianza. La VR es clave en la creacion de entornos inmersivos
y simulaciones practicas. De Carvalho Amaral et al. (2024) destacan su uso
en la educacion fisica en Brasil, mientras que Valero Franco y Berns (2023)
analizan su impacto en la ensefianza de idiomas.

La AR, integrada en aplicaciones moviles, facilita la orientacion en
laboratorios y entornos educativos. Esta tecnologia mejora la comprension y
motivacion al hacer el aprendizaje mas visual e interactivo. En la ensefanza
de ciencias, idiomas y habilidades practicas, la AR permite experiencias

contextualizadas que enriquecen el aprendizaje.
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Integracion en Tutorias

La realidad inmersiva ha transformado la tutoria al hacerla mas
interactiva y personalizada. La AR se emplea en la creacion de recursos
educativos dinamicos, mientras que la VR permite a los estudiantes
experimentar entornos de aprendizaje envolventes. Soltiyeva et al. (2023)
destacan su impacto en la educacion inclusiva, y De Carvalho Amaral et al.
(2024) enfatizan su utilidad en educacion fisica.

Estas tecnologias también mejoran la accesibilidad y participacion,
permitiendo experiencias de aprendizaje adaptadas a las necesidades
individuales. En disciplinas como telecomunicaciones, educacién fisica y
enseflanza de idiomas, la VR y la AR ofrecen simulaciones y entornos
interactivos que mejoran la comprensién y el compromiso de los estudiantes.

Resultados Observados

Los estudios han demostrado que la VR y la AR mejoran la motivacion
y participacion de los estudiantes. Xue et al. (2023) comparan métodos
tradicionales con VR, concluyendo que esta ultima genera una experiencia
mas envolvente y efectiva. Soltiyeva et al. (2023) evidencian mejoras en las
habilidades sociales de nifios con autismo mediante la VR, mientras que
Valero Franco y Berns (2023) destacan los beneficios de la AR en el
aprendizaje de idiomas.

Maheshwari (2024) sefiala que herramientas como ChatGPT han
mejorado el acceso y el apoyo académico, permitiendo asistencia

personalizada y optimizando el rendimiento de los estudiantes.

La combinacion de VR y AR en tutorias permite una ensefianza mas
atractiva, interactiva e inclusiva, adaptandose a diversas necesidades y

optimizando el aprendizaje.
Tendencias en la Educacion Superior

La VR se ha consolidado en la educacién superior a través de
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simulaciones cientificas, exploraciones historicas y practicas en medicina e
ingenieria. Estas experiencias permiten a los estudiantes perfeccionar
habilidades en entornos seguros y controlados. La AR, por su parte, enriquece
la visualizacion de modelos 3D y la interacciéon con informacion digital en

tiempo real.

Simuladores especializados en aviacion o medicina han demostrado ser
herramientas clave en la formacion profesional. Asimismo, la gamificacion
inmersiva ha aumentado la motivacion y el compromiso estudiantil. La
combinacién de estas tecnologias genera entornos virtuales de aprendizaje

adaptados a las necesidades individuales de los estudiantes.
Adopcién de Tecnologias en Ecuador

En Ecuador, la adopcién de Tecnologias de la Informacion y
Comunicacion (TIC) ha crecido en areas como Big Data y Ciberseguridad
(Murillo et al.,, 2024). Sin embargo, la implementacion de VR y AR en
universidades enfrenta barreras como la falta de infraestructura y recursos
financieros.

A pesar de estos desafios, algunas instituciones han logrado integrar
tecnologias inmersivas en educacién secundaria y superior, especialmente en
medicina, ingenieria y ciencias sociales. No obstante, su adopcién sigue
siendo limitada. Es crucial que las instituciones educativas, en colaboracion
con el gobierno y el sector privado, trabajen en superar estos obstaculos para
aprovechar plenamente el potencial de estas tecnologias.

Para consolidar su implementacion, es necesario evaluar el nivel de
madurez tecnologica de las universidades ecuatorianas y desarrollar
estrategias que faciliten la integracion de VR y AR en la educacién superior.
Esto fortalecera la formacion académica y profesional, preparando a los

estudiantes para las demandas del mercado global.
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4. Conclusiones

Este estudio analizo el impacto de la Realidad Virtual Inmersiva (RVI)
en la educacién superior, destacando su capacidad para transformar el
aprendizaje  mediante experiencias inmersivas, personalizadas 'y
colaborativas. Los resultados indican que la RVI no solo facilita la adquisicion
de conocimientos, sino que también desarrolla habilidades criticas y practicas
esenciales para los desafios del siglo XXI. Sin embargo, su implementacion
enfrenta retos significativos, como la necesidad de inversiones en
infraestructura tecnolégica y formacién docente. Ademas, garantizar su
accesibilidad es clave para evitar la ampliacion de la brecha digital y fomentar
la equidad educativa.

Las limitaciones del estudio incluyen una muestra restringida y la rdpida
evolucion tecnoldgica, que puede hacer que algunos hallazgos queden
desactualizados. Para futuras investigaciones, se recomienda evaluar el
impacto a largo plazo de la RVI en el rendimiento académico y explorar su
aplicacion en diversas disciplinas. Asimismo, seria valioso investigar
estrategias para la formacién docente y realizar estudios longitudinales que

analicen la integracion progresiva de esta tecnologia en la educacion superior.
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