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RESUMEN

El objetivo general fue determinar la influencia de la
realidad virtual en el aprendizaje inmersivo de los es-
tudiantes de ingenieria industrial de una universidad
privada de Trujillo, Peru. Los objetivos especificos
fueron: identificar la influencia de la realidad virtual
en el aprendizaje observacional de los estudiantes
de ingenieria industrial y precisar la influencia de
la realidad virtual en el aprendizaje experiencial de
los estudiantes de ingenieria industrial. El estudio se
desarrolld6 mediante el método hipotético deductivo,
con enfoque cuantitativo, tipo aplicada y disefio cua-
siexperimental. La poblacion fue de 285 estudiantes
del 7mo ciclo de ingenieria industrial de una univer-
sidad privada de Trujillo, Peru. La muestra fue de 44
estudiantes cursantes de la asignatura Tecnologia
Industrial, dividida en dos grupos, 22 en el grupo
de control y 22 en el experimental. El cuestionario se
conformd con 20 preguntas referidas al aprendiza-
je inmersivo y sus dimensiones, cada pregunta tuvo
cinco opciones de respuesta, que fue validado y ve-
rificada su confiabilidad. Ademas, se desarrollé un
programa de contenidos basados en realidad virtual
para realizar el experimento (pre-test y pos-test). Se
concluye que el uso de realidad virtual influye sig-
nificativamente en el aprendizaje inmersivo de los
estudiantes universitarios de Trujillo-Peru, dado que
p=0.040<0.05.

Palabras clave:

Aprendizaje inmersivo, observacional, experiencial,
realidad virtual.

ABSTRACT

The general objective was to determine the influence
of virtual reality on the immersive learning of indus-
trial engineering students from a private university in
Trujillo, Peru. The specific objectives were: to identi-
fy the influence of virtual reality on the observational
learning of industrial engineering students and to
specify the influence of virtual reality on the expe-
riential learning of industrial engineering students.
The study was developed using the hypothetical
deductive method, with a quantitative approach,
applied type and quasi-experimental design. The
population was 285 students of the 7th cycle of in-
dustrial engineering from a private university in
Trujillo, Peru. The sample consisted of 44 students
enrolled in the Industrial Technology subject, divided
into two groups, 22 in the control group and 22 in the
experimental group. The questionnaire was made
up of 20 questions referring to immersive learning
and its dimensions, each question had five respon-
se options, which were validated and their reliability
verified. In addition, a virtual reality-based content
program was developed to carry out the experiment
(pre-test and post-test). It is concluded that the use
of virtual reality significantly influences the immersive
learning of university students in Trujillo-Peru, given
that p=0.040<0.05.

Keywords:

Immersive, observational, experiential learning, vir-
tual reality
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INTRODUCCION

En lo ultimos afios la realidad virtual ha surgido como una
herramienta poderosa, transformando diversos sectores,
entre ellos la educacion. La realidad virtual es una tec-
nologia que genera una experiencia inversiva simulada,
permitiendo a los participantes interactuar en entornos
virtuales tridimensionales. En el contexto de la educacion
universitaria, la realidad virtual se erige como una herra-
mienta innovadora y efectiva en procesos de aprendizaje,
brindando experiencias préacticas inmersivas y de explo-
racion sin precedentes.

De acuerdo con Gomez et al. (2019), hoy en dia cada vez
es mas frecuente la implementacion de la realidad virtual
en la educacioén, dado a que es capaz de permitir una
gran cantidad de posibilidades sin la necesidad de cam-
biar el contexto real. No obstante, con esta herramienta
se pueden conseguir mayores ventajas y oportunidades
de aprendizaje no solo en temas concretos, sino también
en temas trasversales como trabajo colaborativo, ecolo-
gia e igualdad, entre otros.

En la actualidad los ambientes educativos deben ser ma-
leables y competitivos acerca de lo que la sociedad les
demanda. Por tal razén, la incorporacion de las tecnolo-
gias de informacion y comunicacion (TIC) y las tecnolo-
gias del aprendizaje y del conocimiento (TAC) se debe
realizar partiendo de un conjunto de variables que afectan
a los estudiantes y profesores. En general, los estudiantes
tienen un perfil digital, en otras palabras, perciben que
estas tecnologias pueden utilizarse en diferentes escena-
rios de aprendizaje, pero aun no las perciben dentro de
las instituciones. Por lo cual, se deben promover acciones
de innovacion con la finalidad de normalizar su presencia
en los centros educativos (Marin et al. 2022)la Realidad
Virtual y Aumentada son recursos que pueden ayudar
a los docentes a ensefiar los contenidos curriculares. El
presente estudio piloto analiza la vision de los estudian-
tes de ESO sobre el empleo de estas tecnologias en su
proceso de aprendizaje. Se ha contado con una muestra
aleatoria de estudiantes de secundaria (N=62.

Segun Becerra et al. (2019), las TIC han sido fundamen-
tales en la formacion académica, en los diversos niveles,
contribuyendo en el desarrollo de conocimientos y convir-
tiendose en herramientas para que los estudiantes pue-
dan acceder de una forma directa a la informacion, con-
siderando el dinamismo que le imprimen al aprendizaje.
En este sentido, la realidad virtual es un medio para la in-
teraccion humana que permite experimentar hechos ima-
ginarios y asemejarlos a la realidad. Ademas, la realidad
virtual cada vez tiene mas usos que permiten representar
procesos de rehabilitacion y de ensefianza.
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Para Sousa et al. (2021), la realidad virtual es una forma
de tecnologia con fuerte dependencia del procesamiento
en tiempo real. Considerando que involucra la interaccion
del participante en un escenario muy parecido al real.
Ademas, se deben considerar las tres bases que sopor-
tan la realidad virtual: el realismo, la implicacion y la inte-
raccion. Estas bases constituyen el objetivo principal de
la realidad virtual, que es la inmersion.

La tecnologia de realidad virtual tiene sus origenes hace
varias décadas, sin embargo, el verdadero avance o pun-
to de inflexion de la industria de realidad virtual se pro-
dujo en el afio 2017. En este sentido, grandes marcas de
tecnologia realizaron una millonaria inversion de capital
para que los desarrolladores y programadores mejorasen
las experiencias y dispositivos de realidad virtual, hacién-
dolos mas accesibles al usuario. A partir de alli, el desa-
rrollo de esta tecnologia y la democratizacién de su uso
ha avanzado de forma rapida (Martin et al., 2017).

A juicio de Miguélez et al. (2019)esta tecnologia no esta
integrada en la Educacion Secundaria Postobligatoria.
Los nativos digitales que se encuentran en las aulas re-
quieren una educacion dirigida a alcanzar los objetivos
educativos y a la adquisicion de competencias recogidas
en el curriculo educativo de Bachillerato, pero al mismo
tiempo necesitan que la educacion que reciben les capa-
cite para afrontar los retos que les presenta la sociedad
del siglo XXI. Este articulo recoge los resultados de una
encuesta, completada por 390 estudiantes que cursan el
Bachillerato en la modalidad de Artes, dirigida a conocer
la percepcion de la utilidad pedagdgica de la Realidad
Virtual Inmersiva. Los resultados muestran que los estu-
diantes han utilizado esta tecnologia, pero no como he-
rramienta educativa en el aula. No obstante, consideran
que su uso puede tener un efecto positivo en el proceso
de ensefianza-aprendizaje y la califican como una herra-
mienta idonea para complementar su aprendizaje incluso
fuera de las instituciones de ensefianza formales. La apli-
cacion de la Realidad Virtual Inmersiva como herramienta
estimuladora del aprendizaje plantea importantes retos
a las instituciones educativas a corto plazo.”,”container-
title”:"Aula Abierta”,”"DOI":"10.17811/rifie.48.2.2019.157-
166”,"ISSN"."0210-2773, 2341-2313","issue”:"2",”journa
|Abbreviation”:”AULA_ABIERTA”,”page”:"157”,”source”:
"DOl.org (Crossref, la realidad virtual es una simulacion
de entornos virtuales en tres dimensiones, generados por
computadora, en donde el usuario puede interactuar en
tiempo real mediante determinados dispositivos electroni-
cos. Asimismo, la realidad virtual es una de las herramien-
tas que permite a los profesores y estudiantes no solo a
lograr las metas y adquirir habilidades, sino que también
ayuda a los estudiantes a desarrollar la creatividad, el
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pensamiento 16gico, el uso responsable de equipos elec-
tronicos, el entorno espacial y el aprovechamiento del
tiempo.

En el estudio de Cerezo et al. (2019), relacionado con la
evaluacion de la eficacia de la realidad virtual en la for-
macion acerca de reanimacion cardiopulmonar (RCP),
se determind que esta tecnologia es un método de en-
sefianza de RCP que permite mejorar los conocimientos
tedricos, las capacidades précticas y la calidad del pro-
cedimiento. A pesar de contar con pocos estudios al res-
pecto, versiones recientes y mejoradas de herramientas
de realidad virtual pueden producir un impacto relevante
en la formacion de RCP.

Dentro de este marco, Cozar et al. (2019) sefiala que la
realidad virtual esta adquiriendo importancia en el con-
texto académico, por lo tanto, se debe potenciar la for-
macion de futuros profesores en el uso de esta tecnologia
novedosa, con el objetivo de mejorar el proceso de en-
sefianza-aprendizaje. Asimismo, plantea que la realidad
virtual ha sido el soporte de distintas manifestaciones cul-
turales y artisticas, que cada dia estan siendo empleadas
en aplicaciones de entretenimiento y educacion, lo cual
aumenta su difusion.

Por otra parte, Toca & Carrillo (2019) destaca que los en-
tornos de aprendizaje inmersivo y los enfoques emplea-
dos en el proceso de formacion de estudiantes deben ser
disefiados por diversos actores. En este sentido, el disefio
de cursos en entornos virtuales es una responsabilidad
colectiva y que los profesores cumplen un rol fundamental
que no puede ser desempefiada por los programadores o
desarrolladores de tecnologia. Ademas, existen una serie
de aplicaciones o herramientas tecnolégicas que facili-
tan el aprendizaje inmersivo, entre ellos estan la realidad
virtual, la realidad aumentada y los juegos serios. Estas
tecnologias fortalecen la curiosidad de los estudiantes,
ademas permiten el aprendizaje mediante la experiencia,
la exploracion, la practica vy la reflexion.

Ciertamente, el aprendizaje inmersivo permite la inte-
raccion en entornos tridimensionales. Al respecto, las
actividades se ejecutan en un ambiente construido arti-
ficialmente que se asemeja al mundo real, permitiendo
el desarrollo del aprendizaje mediante experiencias ad-
quiridas en un proceso de interaccion con el entorno y
entre usuarios de este mundo virtual. En este sentido, la
herramienta Second Life es una de las mas usadas en la
formacion de aprendizaje inmersivo. Esta aplicacion es
un sitio de entretenimiento e interaccion social en la web,
que promueve la creatividad, el trabajo colaborativo, la
vision empresarial y la adquisicion de capacidades tec-
noldgicas, entre otros (Ayala et al., 2020).
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De forma similar, Ly et al. (2017) afirma que el aprendizaje
inmersivo se fundamenta en las TIC, las redes sociales
y la ludificacién, que gracias al avance tecnolégico de
procesos con interfaces de usuario; los cuales persiguen
simular situaciones reales que permitan adaptar modelos
pedagodgicos complejos. En otras palabras, son entornos
donde los estudiantes pueden interactuar y adentrarse en
experiencias que fomenten su aprendizaje.

Segun, De Jesus & Ayala (2021) en el aprendizaje inmer-
sivo se desarrollan actividades especificas mediante el
estudio de conceptos y practicas en entornos virtuales,
que cuestionan lo que se presenta por medio de la ayuda
de herramientas digitales. De acuerdo con Rink (2019)
existen cinco motivos por los cuales se debe aplicar el
aprendizaje inmersivo en el proceso de ensefianza: 1)
los estudiantes procesan y retienen los conocimientos
de mejor forma después de experimentar lo que quieren
aprender; 2) este tipo de aprendizaje mejora el compro-
miso de los estudiantes durante la actividad; 3) las ha-
bilidades son aprendidas en un mundo casi real, en un
entorno sin estrés; 4) facilita la experimentacion en sitios
o actividades a los que no se puede acceder en el mundo
real y 5) los estudiantes adquieren otra perspectiva de los
estudiado.

Aunado a esto, el aprendizaje inmersivo en entornos vir-
tuales facilita la disposicién de recursos que fomentan la
colaboracion para la resolucion de problemas, por parte
de los estudiantes. Dentro de estos contextos inmersivos
también se genera un aprendizaje colaborativo, mediante
experiencias interactivas entre los usuarios. Ademas, los
aspectos perceptivos, sensoriales y placenteros (que an-
teceden y se combinan con los cognitivos) adquieren vital
importancia en el aprendizaje inmersivo (Valdés & Angel,
2023).

El aprendizaje inmersivo se puede medir a través dos
dimensiones principales: aprendizaje observacional y
aprendizaje experiencial. El aprendizaje observacional
se caracteriza por la imitacion o repeticion de un com-
portamiento observado. Se basa en la adquisicion de
conocimientos directamente por la observacion, no es in-
tencional, no obstante, puede tener aspectos positivos o
negativos (Saez, 2018). El aprendizaje experiencial esta
constituido por las actividades que permiten a los estu-
diantes sumergirse en un entorno construido de forma
artificial, que se asemeja a la realidad (Ly et al., 2017).
El aprendizaje experiencial es placentero e interesante,
considerando que en él se centran las tecnologias emer-
gentes como la realidad virtual y las aplicaciones colabo-
rativas sociales, dado que permite a los estudiantes ac-
ceder a soluciones de aprendizaje personalizadas (North,
2014).
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También es importante destacar, que para que se pueda
expandir este tipo de aprendizaje se debe contar con los
recursos necesarios, dado que todo modelo pedagdgico
debe poseer los instrumentos que permitan su ejecucion.
Por lo tanto, es indispensable que los gobiernos conside-
ren la construccion de un aparato tecnolégico educativo,
para que los estudiantes tengan la posibilidad de partici-
par en esta inmersion, siendo este el inconveniente mas
frecuente conociendo las brechas econdmicas y sociales
que no permiten el acceso a todos a la tecnologia (Prince,
2022).

De las evidencias anteriores, se plantea la ejecucion del
presente estudio con la finalidad de evaluar el uso de la
realidad virtual como estrategia de aprendizaje inmersivo
en estudiantes universitarios de una universidad privada
de Trujillo, Peru.

MATERIALES Y METODOS

Dentro del contexto metodolégico, el estudio se desarrolld
con el objetivo de determinar la influencia de la realidad
virtual en el aprendizaje inmersivo de los estudiantes de
ingenieria industrial de una universidad privada de Truijillo,
Peru. Asimismo, se definieron los siguientes objetivos es-
pecificos: 1) identificar la influencia de la realidad virtual
en el aprendizaje observacional de los estudiantes de in-
genieria industrial de una universidad privada de Truijillo,
Perl y 2) precisar la influencia de la realidad virtual en el
aprendizaje experiencial de los estudiantes de ingenieria
industrial de una universidad privada de Truijillo, Peru.

Asimismo, el presente estudio se desarrolld siguiendo
unos parametros metodoldgicos, entre ellos se destaca el
empleo de un enfoque cuantitativo, que segun Cardenas
(2018) es cuando la informacion usada proviene de datos
numeéricos medibles y cuantificables, ademas si se traba-
ja como muestras representativas, los hallazgos pueden
ser generalizados a la poblacion. Otro aspecto relevante
fue el método empleado, siendo el hipotético deductivo,
que segun Sanchez & Reyes (2015) parte de una hipote-
sis como efecto de las inferencias del grupo de datos em-
piricos o de principios y leyes mas amplias. En el primer
caso se llega a la hipoétesis por medio de la inducciony en
el segundo caso a través de la deduccion.

Por otro lado, la investigacion fue de tipo aplicada, que
de acuerdo con Grajales (2000) depende de los descu-
brimientos y progresos y se nutre de ellos, pero se basa
en la aplicacion, uso y efectos practicos de los conoci-
mientos, siendo que persigue conocer para hacer, actuar,
construir y modificar. En cuanto al disefio del estudio, fue
cuasi-experimental que se utilizan en situaciones donde
es complicado o casi imposible controlar el experimen-
to de forma rigurosa. Una de estas situaciones ocurre
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especialmente en el ambiente en donde se desarrolla la
educacion y en general en el fendmeno social (Sanchez
& Reyes, 2015).

La poblacion se configurd segun la definicion desarro-
llada por Sanchez & Reyes (2015), quienes la describen
como a la que se van a hacer extensivos los hallazgos y
que va a estar representada en el estudio. En este sen-
tido, la poblaciéon estuvo constituida por 285 estudiantes
del 7mo ciclo de la carrera ingenieria industrial de una
universidad privada de Trujillo, Perd. No obstante, se rea-
lizd un muestreo intencional, que Sanchez & Reyes (2015)
definen como el que se realiza cuando el investigador
persigue que esta muestra sea representativa de la po-
blacion donde se extrajo. En consecuencia, la muestra
fue de 44 estudiantes del 7mo ciclo de ingenieria indus-
trial de la asignatura Tecnologia Industrial, de una univer-
sidad privada de Truijillo, Perd. Esta muestra fue dividida
en dos grupos, 22 estudiantes en el grupo de control y 22
en el grupo experimental.

Para la recopilacion de datos se utilizé como instrumen-
to un cuestionario con 20 preguntas relacionadas con la
variable aprendizaje inmersivo y sus dimensiones apren-
dizaje observacional y aprendizaje experiencial, me-
diante una escala tipo Likert con cinco alternativas de
respuestas cada una: Totalmente en desacuerdo (1), En
desacuerdo (2), Ni de acuerdo, ni en desacuerdo (3), De
acuerdo (4) y Totalmente de acuerdo (5). El baremo de
calificacion se establecié de la siguiente manera: los va-
lores entre 1 a 30 seran Deficiente (0), los valores entre 31
a 63 seran Poco eficiente (1) y los valores entre 64 a 100
seran Eficiente (2).

En cuanto a la medicion de la variable realidad virtual,
se elabord un programa que implico la creacion de re-
cursos y contenidos para desarrollar las clases mediante
herramientas de realidad virtual, basados en los temas
de la asignatura Tecnologia Industrial. Al respecto, se di-
sefiaron ocho sesiones, que se implementaron en el gru-
po experimental durante dos semanas, a razén de cuatro
sesiones por semana. Previamente se aplico el cuestio-
nario (pre-test) sobre el aprendizaje inmersivo en ambos
grupos (control y experimental). Luego de concluidas las
ocho sesiones se aplicd de nuevo el cuestionario (pos-
test) en ambos grupos, con la finalidad de evaluar los
cambios producidos en relacion al aprendizaje inmersivo.

Finalmente, la informacion se tabuld por medio de los
programas Microsoft Excel y SPSS version 25. Para pos-
teriormente realizar el anélisis descriptivo de la variable
aprendizaje inmersivo y sus dimensiones, asi como su
comportamiento frente el uso de la realidad virtual. Luego
se realizé el andlisis inferencial aplicando la prueba no
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paramétrica U de Mann Whitney para muestras independientes, con la finalidad de realizar la comprobacion de hipo-
tesis en el pre y post-test, con un nivel de significancia de 0.05.

RESULTADOS
Andlisis descriptivo

El analisis descriptivo se desarrollé con la finalidad de determinar el nivel de percepcion del aprendizaje inversivo
mediado por el uso de realidad virtual en la asignatura Tecnologia Industrial, para lo cual se aplicd un pre-test que
permitié conocer las condiciones en las que encontraban la variable y sus dimensiones. Posteriormente se implementé
el programa de realidad virtual y de nuevo se midieron los indicadores mediante un pos-test.

Aprendizaje inmersivo

Segun la tabla 1, en el pre-test el grupo de control obtuvo 22% de nivel poco eficiente, 12% de nivel eficiente y 10%
de nivel deficiente; mientras que en el grupo experimental se logré 20% de nivel poco eficiente, 14% de nivel eficiente
y 10% de nivel eficiente. En este sentido, en el pos-test el aprendizaje inmersivo mejord para el grupo experimental,
mientras que en el grupo de control fueron pocos los cambio. En el pos-test se alcanzé 24% de nivel eficiente, 16% de
nivel poco eficiente y 4% de nivel eficiente; mientras que en el grupo experimental los valores mejoraron, siendo 34%
de nivel eficiente y 10% de nivel poco eficiente.

Tabla 1. Nivel de frecuencias del aprendizaje inmersivo en estudiantes universitarios de Truijillo, Peru

Pre-Test Post-Test
) Grupo de control Grupo experimental Grupo de control Grupo experimental
Nivel f %f f %of f %f f %of
Deficiente 5 10.0 5 10.0 4.0 0 0
Poco eficiente 11 22.0 10 20.0 16.0 5 10.0
Eficiente 6 12.0 7 14.0 12 24.0 17 34.0
Total 22 44 22 44 22 44 22 44

Aprendizaje observacional

En el andlisis descriptivo de la dimension aprendizaje observacional se constaté que en el pre-test los integrantes del
grupo de control perciben 18% de nivel poco eficiente, 14% de nivel eficiente y 12% de nivel deficiente. A diferencia
del grupo experimental, para quienes existe 22% de nivel poco eficiente, 16% de nivel eficiente y 6% de nivel deficien-
te. En cuanto al pos-test, los integrantes del grupo de control afirman que existe 24% de nivel eficiente, 18% de nivel
poco eficiente y 2% de nivel deficiente; mientras que en el grupo experimental los integrantes reportaron 34% de nivel
eficiente y 10% de nivel poco eficiente, como se muestra en la tabla 2.

Tabla 2. Nivel de frecuencias del aprendizaje observacional en estudiantes universitarios de Truijillo, Peru

Pre-Test Post-Test
) Grupo de control Grupo experimental Grupo de control Grupo experimental
Nivel f %f f %of f %f f %of
Deficiente 12.0 3 6.0 1 2.0 0 0
Poco eficiente 18.0 11 220 9 18.0 5 10.0
Eficiente 14.0 8 16.0 12 24.0 17 34.0
Total 22 44 22 44 22 44 22 44

Aprendizaje experiencial

El estudio descriptivo de la dimension aprendizaje experiencial refleja que, en el pre-test, el grupo de control reporto
18% de nivel poco eficiente, 16% de nivel eficiente y 10% de nivel deficiente; mientras que en el grupo experimental
se obtuvo 22% de nivel poco eficiente, 12% de nivel eficiente y 10% de nivel deficiente. Al respecto del pos-test, la
mayoria de los integrantes del grupo de control afirman que existe 26% de nivel eficiente, 12% de nivel poco eficiente
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y 6% de nivel deficiente; mientras que en el grupo experimental se logré 30% de nivel eficiente y 14% de nivel poco
eficiente, tal como se observa en la tabla 3.

Tabla 3. Nivel de frecuencias del aprendizaje experiencial en estudiantes universitarios de Trujillo, Peru

Pre-Test Post-Test
Nivel Grupo de control Grupo experimental Grupo de control Grupo experimental
f %f f %f f %f f %f
Deficiente 5 10.0 5 10.0 3 6.0 0 0
Poco eficiente 9 18.0 11 22.0 6 12.0 7 14.0
Eficiente 8 16.0 6 12.0 13 26.0 15 30.0
Total 22 44 22 44 22 44 22 44

Analisis inferencial

El analisis inferencial se realizé mediante un proceso de comprobaciéon de diversas hipoétesis, que permitiran respon-
der a las preguntas de la investigacion. En este sentido, se establecié como regla de decision la siguiente:

Si p< 0.05 se rechaza H
Si p> 0.05 no se rechaza H
Prueba de hipétesis general

H.: El uso de la realidad virtual no influye de forma significativa en el aprendizaje inmersivo de los estudiantes univer-
sitarios de Trujillo, Peru.

H : El uso de la realidad virtual influye de forma significativa en el aprendizaje inmersivo de los estudiantes universita-
rios de Trujillo, Peru.

Al comprobar esta hipétesis, se constata que, en el pre-test, el rango promedio del grupo de control es de 22.11,
mientras que en el grupo experimental es de 22.89. Estos resultados reflejan que antes de comenzar con el programa
de realidad virtual, ambos grupos poseian condiciones parecidas relacionadas con el aprendizaje inmersivo. Por otra
parte, el coeficiente U de Mann Whitney alcanzado fue de p=0.829>0.05, en consecuencia, no se encontraron diferen-
cias significativas entre el grupo de control y el experimental, como se observa en las tablas 4 y 5.

Con respecto al pos-test, el rango promedio alcanzado por el grupo de control fue de 19.77, mientras que para el
grupo experimental fue de 25.11, lo cual refleja una notable diferencia. Asimismo, el coeficiente U de Mann Whitney
obtenido fue p=0.040<0.05, por lo tanto, se rechaza la hipotesis nula (H,) y se acepta la hipotesis general (H ), en otras
palabras, se comprueba que la realidad virtual influye significativamente en el aprendizaje inmersivo de los estudiantes
universitarios de Truijillo, Peru.

Tabla 4. Rangos promedios y suma de rangos de la variable aprendizaje inmersivo

Variable Grupo n Rango promedio Suma de Rangos

Control 22 22.11 486.50

Aprendizaje inmersivo .

Pro-test Experimental 22 22.89 503.50
Total 44
Control 22 19.77 435.00

pprendizaje inmersivo. ["experimental 22 2511 55500

Os-test

Total 44
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Tabla 5. Resultados de la prueba U de Mann Whitney en la variable aprendizaje inmersivo

Estadistico de prueba Aprendizaje inmersivo Aprendizaje inmersivo
Pre-test Pos-test
U de Mann-Whitney 233.500 175.000
Sig. asintética(bilateral) 0.829 0.040

Prueba de hipétesis especifica 1

H.: El uso de la realidad virtual no influye de forma significativa en el aprendizaje observacional de los estudiantes
universitarios de Truijillo, Peru.

H,: El uso de la realidad virtual influye de forma significativa en el aprendizaje observacional de los estudiantes univer-
sitarios de Trujillo, Peru.

El conjunto de evidencias refleja en el pre-test, que el grupo de control obtuvo un rango promedio de 21.11, mientras
que el grupo experimental alcanzé 23.89. Por otra parte, el coeficiente U de Mann Whitney fue de p=0.440>0.05, por
lo tanto, no se encontraron diferencias significativas entre el grupo de control y el experimental, como se visualiza en
las tablas 6y 7.

Luego de implementado en programa de realidad virtual, el pos-test reflejé que el grupo de control tiene un rango
promedio de 19.89, mientras que el grupo experimental tiene un rango promedio de 25.11. En cuanto al coeficiente U
de Mann Whitney obtenido fue de p=0.046<0.05, por lo tanto, se rechaza la hipdtesis nula (H,) y se acepta la hipotesis
especifica 1 (H,), en otras palabras, se confirma que el uso de realidad virtual influye significativamente en el aprendi-
zaje observacional de los estudiantes universitarios de Truijillo, Peru.

Tabla 6. Rangos promedios y suma de rangos de la dimensién aprendizaje observacional

Dimension Grupo n Rango promedio Suma de Rangos
Control 22 21.11 464.50
Aprendizaje Experimental 22 23.80 50550
observacionalPre-test
Total 44
Control 22 19.89 437.50
Aprendizaje observa-  ["e oo ntal 20 25.11 552.50
cional Pos-test
Total 44

Tabla 7. Resultados de la prueba U de Mann Whitney en la dimension aprendizaje observacional

Estadistico de prueba Aprendizaje observacional Aprendizaje observacional
Pre-test Pos-test
U de Mann-Whitney 211.500 179.500
Sig. asintética(bilateral) 0.440 0.046

Prueba de hipétesis especifica 2

H.: El uso de la realidad virtual no influye de forma significativa en el aprendizaje experiencial de los estudiantes uni-
versitarios de Trujillo, Peru.

H,: El uso de la realidad virtual influye de forma significativa en el aprendizaje experiencial de los estudiantes univer-
sitarios de Trujillo, Peru.

En este caso, el pre-test refleja que el rango promedio del grupo de control fue de 23.27, mientras que para el grupo
experimental fue de 21.76. Ademas, el coeficiente U de Mann Whitney obtenido fue de p=0.667>0.05, en consecuen-
cia, no se encontraron diferencias significativas entre el grupo de control y el grupo experimental, como se observa en
las tablas 8 y 9.

Es también relevante destacar que, en el pos-test, el grupo de control y el grupo experimental alcanzaron un rango
promedio de 21.02 y 23.98, respectivamente. En este contexto, el coeficiente U de Mann Whitney alcanzado fue de
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p=0.049<0.05, por lo tanto, se rechaza la hipétesis nula (HO) y se acepta la hipotesis especifica 2 (H2). Esto permite
sefialar que el uso de realidad virtual influye de forma significativa en el aprendizaje experiencial de los estudiantes
universitarios de Trujillo-Peru.

Tabla 8. Rangos promedios y suma de rangos de la dimensién aprendizaje experiencial

Dimension Grupo n Rango promedio Suma de Rangos
. Control 22 23.27 512.00
Aprendizaje
experiencial Experimental 22 21.76 478.00
Pre-test Total 44
Control 22 21.02 462.50
Aprendizaje experien- "e. oo imental 22 23.98 527 50
cial Pos-test
Total 44

Tabla 9. Resultados de la prueba U de Mann Whitney en la dimension aprendizaje experiencial

Estadistico de prueba Aprendizaje experiencial Aprendizaje experiencial
Pre-test Pos-test
U de Mann-Whitney 225.000 189.500
Sig. asintética(bilateral) 0.667 0.049

DISCUSION

El estudio descriptivo de la variable aprendizaje inmersivo reveld que en el pre-test el grupo de control y el grupo expe-
rimental obtuvieron 22% y 20%, respectivamente de nivel poco eficiente. Por el contrario, en el pos-test, el aprendizaje
inmersivo mejoro, reflejando en el grupo de control un 24% de nivel eficiente, mientras que en el experimental fue de
34%, igualmente de nivel eficiente.

Estos hallazgos no coinciden con los de Miguélez et al. (2019)esta tecnologia no esta integrada en la Educacion
Secundaria Postobligatoria. Los nativos digitales que se encuentran en las aulas requieren una educacion dirigida a al-
canzar los objetivos educativos y a la adquisicién de competencias recogidas en el curriculo educativo de Bachillerato,
pero al mismo tiempo necesitan que la educacion que reciben les capacite para afrontar los retos que les presenta
la sociedad del siglo XXI. Este articulo recoge los resultados de una encuesta, completada por 390 estudiantes que
cursan el Bachillerato en la modalidad de Artes, dirigida a conocer la percepcion de la utilidad pedagdgica de la
Realidad Virtual Inmersiva. Los resultados muestran que los estudiantes han utilizado esta tecnologia, pero no como
herramienta educativa en el aula. No obstante, consideran que su uso puede tener un efecto positivo en el proceso de
ensefianza-aprendizaje y la califican como una herramienta idénea para complementar su aprendizaje incluso fuera
de las instituciones de ensefianza formales. La aplicacion de la Realidad Virtual Inmersiva como herramienta estimu-
ladora del aprendizaje plantea importantes retos a las instituciones educativas a corto plazo.”,”container-title”:” Aula
Abierta”,”DOI”:"10.17811/rifie.48.2.2019.157-166","ISSN":"0210-2773, 2341-2313",”issue”:"2”",”journalAbbreviation”:”
AULA_ABIERTA” "page”:"157”,"source”.”"DOl.org (Crossref, quien desarrollé un estudio sobre la percepcion de la rea-
lidad virtual como modelo de aprendizaje inmersivo. En este sentido, en el estudio se determind que el 85% conocen
la realidad virtual, ya sea por medio de internet (52%) o por casualidad (25%). Ademas, el 19% conté con el apoyo
de familiares 0 amigos para descubrir esta tecnologia y el 4% la descubrio a través de otros medios. Por otra parte, el
60% asegurd haber tenido alguna experiencia con realidad virtual a través de simuladores, mientras que el 40% nunca
la ha usado.

Con respecto al andlisis descriptivo de la dimension aprendizaje observacional, en el pre-test se obtuvo 18% de nivel
poco eficiente en el grupo de control y 22% de nivel eficiente en el experimental. No obstante, en el pos-test, el grupo
experimental reportd 24% de nivel eficiente, mientras que el experimental fue 34%, igualmente de nivel eficiente.

Estos resultados son similares a los presentados por Valdés & Angel (2023) en su estudio sobre el metaverso crea-
do para impartir la asignatura Fundamentos del Disefio, donde se observaron las manifestaciones del proceso de
aprendizaje en ambientes inmersivos a nivel universitario. En este sentido, los resultados reflejaron que el aprendizaje
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inmersivo generado mediante la tecnologia llamada me-
taverso, tiene la capacidad de generar caracteristicas
colaborativas construida por medio de dinamicas y repre-
sentacion de avatares.

En referencia al estudio descriptivo de la dimension
aprendizaje experiencial, en el pre-test se constaté que el
grupo de control reportd 18% de nivel poco eficiente, asi-
mismo el experimental reportd 22% de nivel poco eficien-
te. Sin embargo, en el pos-test, el grupo de control obtuvo
26% de nivel eficiente, mientras que el experimental 30%
de nivel eficiente.

Estos resultados son similares a los de Cerezo et al.
(2019), cuyo estudio analizé la eficacia de la realidad vir-
tual en la formacion asociada a la RCP, mediante un estu-
dio experimental. En este sentido, se constaté que el rit-
mo medio de las compresiones toracicas fue de 97,5 (DE
9,7) compresiones/min para el grupo experimental y de
80,9 (DE 7,7) compresiones/min para el grupo de control.
Por otra parte, la profundidad media de las compresiones
toracicas fue de 34,0 (DE 6,5) mm para el grupo experi-
mental y de 27,3 (DE 4,9) mm para el grupo de control.
Por dltimo, la calidad de la RCP, evaluada mediante la
herramienta SIEVCA 2.0 fue de 7,0 (DE 2,2) para el grupo
experimental y de 4,0 (DE 2,7) para el grupo de control.
Esto confirma la eficacia de la realidad virtual en la forma-
cion sobre RCP.

En la comprobacion de la hipodtesis general, se constaté
que en el pre-test no se encontraron diferencias significa-
tivas entre el grupo de control y el experimental, siendo
que el coeficiente U de Mann Whitney alcanzado fue de
p=0.829>0.05. No obstante, en el pos-test se encontra-
ron diferencias significativas entre el grupo de control y el
experimental, dado que el coeficiente U de Mann Whitney
obtenido fue p=0.040<0.05. En consecuencia, se com-
probd que la realidad virtual influye de forma significativa
en el aprendizaje inmersivo de los estudiantes universita-
rios de Trujillo, Peru.

El estudio inferencial del objetivo especifico 1 reflejo en
el pre-test, que no existen diferencias significativas entre
el grupo de control y el experimental, dado que el coefi-
ciente U de Mann Whitney fue de p=0.440>0.05. Por el
contrario, en el pos-test se encontraron diferencias sig-
nificativas, considerando que el coeficiente U de Mann
Whitney obtenido fue de p=0.046<0.05. Por lo tanto, se
confirma que el uso de realidad virtual influye de manera
significativa en el aprendizaje observacional de los estu-

diantes universitarios de Truijillo, Peru.

En el caso del andlisis inferencial del objetivo especifico
2, el pre-test confirmd que no existen diferencias signifi-
cativas entre el grupo de control y el experimental, siendo
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que el coeficiente U de Mann Whitney obtenido fue de
p=0.667>0.05. A diferencia del pos-test, donde se com-
probd que el uso de realidad virtual influye de forma signi-
ficativa en el aprendizaje experiencial de los estudiantes
universitarios de Trujillo-Pert, debido a que el coeficiente
U de Mann Whitney alcanzado fue de p=0.049<0.05.

De forma similar, en el estudio de Cozar et al. (2019) se
realizo la U de Mann-Whitney para muestras independien-
tes para determinar si el uso de la realidad virtual influye
en la motivacion de los estudiantes. En consecuencia, el
autor analiz6 las medias y desviaciones tipicas de cada
dimension, obteniendo los mejores resultados en la di-
mension atencion, seguida de la dimension satisfaccion.
Asimismo, los hallazgos mostraron que tanto hombre
como mujeres tuvieron una alta motivacion (M=5.16), sin
diferencias significativas.

CONCLUSIONES

La realidad virtual ha demostrado ser una poderosa he-
rramienta que transforma la forma de aprender y experi-
mentar vivencias. Su influencia en el aprendizaje inmer-
sivo, observacional y experiencial ha revolucionado la
educacion en diversos niveles, incluyendo la educacion
universitaria.

De igual manera, las evidencias indican que la realidad
virtual promueve la colaboracion y el aprendizaje a dis-
tancia en entornos universitarios. Los estudiantes pue-
den reunirse en entornos virtuales compartidos, asistir a
conferencias y participar en proyectos grupales sin estar
fisicamente presentes. Esto es especialmente relevante
en programas de educacion en linea o para estudiantes
que no pueden asistir a clases presenciales debido a li-
mitaciones geograficas o personales. La realidad virtual
elimina las barreras fisicas y permite una interaccion sig-
nificativa entre los estudiantes y los profesores, facilitando
un entorno de aprendizaje colaborativo.

En disciplinas como la medicina, la ingenieria y la arqui-
tectura, la realidad virtual permite a los estudiantes parti-
cipar en simulaciones realistas y préacticas. Por ejemplo,
los futuros médicos pueden practicar cirugias virtuales
antes de enfrentarse a pacientes reales, o que mejora su
destreza y confianza antes de ingresar al quiréfano. Los
estudiantes de ingenieria pueden experimentar la cons-
truccion y prueba de prototipos virtuales, lo que reduce
costos y riesgos asociados. Estas experiencias virtuales
les brindan a los estudiantes una preparacion mas solida
y mejoran su capacidad para enfrentar desafios del mun-
do real.

La capacidad de sumergir a los estudiantes en entornos
virtuales y brindarles experiencias practicas y realistas ha
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ampliado las posibilidades de aprendizaje. A través de la
realidad virtual, los estudiantes pueden explorar lugares
inaccesibles, participar en simulaciones realistas y llevar
a cabo experimentos en entornos virtuales controlados.
Esta inmersion permite una comprension mas profunda y
significativa de los conceptos, al tiempo que fomenta el
interés y la motivacion de los estudiantes.

Ademas, la realidad virtual también puede fortalecer el
aprendizaje observacional al ofrecer la posibilidad de
presenciar eventos y fenémenos desde una perspectiva
Unica. Los estudiantes pueden ser testigos de situacio-
nes que de otro modo serian dificiles de presenciar, como
procedimientos médicos complejos, fendmenos naturales
0 eventos histoéricos. Esto enriquece le permite una mejor
comprension y el desarrollo de una vision mas amplia del
mundo.

Por otra parte, la realidad virtual posibilita la redefinicion
de la experiencia de aprendizaje, al proporcionar opor-
tunidades de aprendizaje experiencial. Los estudiantes
pueden interactuar activamente con los entornos virtua-
les, experimentar las consecuencias de sus acciones y
recibir retroalimentacion instantanea. Esto fomenta el de-
sarrollo de habilidades précticas, la toma de decisiones
informadas y la resolucion de problemas en un entorno
seguro y controlado.

En resumen, la realidad virtual con su influencia en el
aprendizaje inmersivo, observacional y experiencial, abre
nuevas posibilidades para que los estudiantes exploren,
aprendan y se desarrollen en entornos virtuales interac-
tivos. La realidad virtual tiene la capacidad de mejorar
la comprension, estimular la motivacion y promover el
aprendizaje préactico. A medida que esta tecnologia con-
tinda evolucionando, su impacto en la educacion seguira
creciendo, preparando a los estudiantes para enfrentar
los desafios del futuro con una base solida de conoci-
miento y experiencia.

REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS

Ayala, R. J., Laurente Cardenas, C. M., Escuza Mesias,
C. D., Nufiez Lira, L. A., & Diaz Dumont, J. R. (2020).
Mundos virtuales y el aprendizaje inmersivo en edu-
cacion superior. Propdsitos y Representaciones, 8(1),
e430. https://doi.org/10.20511/pyr2020.v8n1.430

Becerra, J. R. J., Pefaloza, M. E., & Rodriguez, J. E.
(2019). La realidad virtual como herramienta en el pro-
ceso de aprendizaje del cerebro. Archivos Venezola-
nos de Farmacologia y Terapéutica, 38(2), 98-108.

Cardenas, J. (2018). Investigacion cuantitativa.

456 |

Cerezo, C., Segura Melgarejo, F., Melendreras-Ruiz, R.,
Garcia-Collado, A., Caballero, S., Juguera, L., Rios, S.,
Torrano, S., Stutz, E., & Pardo, M. (2019). Virtual reality
in cardiopulmonary resuscitation training: A randomi-
zed trial. Emergencias: revista de la Sociedad Espafio-
la de Medicina de Emergencias, 31, 43-46.

Coézar Gutiérrez, R., Gonzalez-Calero Somoza, J. A., Ville-
na Taranilla, R., & Merino Armero, J. M. (2019). Analisis
de la motivacion ante el uso de la realidad virtual en la
ensefianza de la historia en futuros maestros. Edutec.
Revista Electrdnica de Tecnologia Educativa, 68, 1-14.
https://doi.org/10.21556/edutec.2019.68.1315

De Jesus, L., & Ayala Ramirez, S. (2021). Estrategias di-
déacticas a través de la realidad mixta para el apren-
dizaje tedrico-préactico en estudiantes de educacion
media superior. RIDE Revista Iberoamericana para la
Investigacion y el Desarrollo Educativo, 11(22), e217.
https://doi.org/10.23913/ride.v11i22.922

Gomez Garcia, G., Rodriguez Jiménez, C., & Ramos
Navas-Parejo, M. (2019). La realidad virtual en el area
de educacion fisica. Journal of Sport and Health Re-
search, 11(1), 177-186. https://digibug.ugr.es/hand-
le/10481/59411

Grajales, T. (2000). Tipos de investigacion. Academia.
https://www.academia.edu/9373954/TIPOS_DE_IN-
VESTIGACION_Por_Tevni_Grajales_G

LiShang Ly, S., G Saade, R., & Morin, D. (2017). Immersive
Learning: Using a Web-Based Learning Tool in a PhD
Course to Enhance the Learning Experience. Journal
of Information Technology Education: Research, 16,
227-246. https://doi.org/10.28945/3732

Marin Diaz, V., Sampedro Requena, B. E., & Vega Gea, E.
(2022). La realidad virtual y aumentada en el aula de
secundaria. Campus Virtuales, 11(1), 225. https://doi.
org/10.54988/cv.2022.1.1030

Martin Gutiérrez, J., Mora, C. E., Afiorbe-Diaz, B., & Gon-
zélez-Marrero, A. (2017). Virtual Technologies Trends
in Education. Eurasia Journal of Mathematics, Science
and Technology Education, 13(2), 469-486. https://doi.
org/10.12973/eurasia.2017.00626a

Miguélez Juan, B., Nufiez Gémez, P., & Mafias Viniegra,
L. (2019). La Realidad Virtual Inmersiva como herra-
mienta educativa para la transformacion social: Un
estudio exploratorio sobre la percepcion de los es-
tudiantes en Educaciéon Secundaria Postobligatoria.
Aula Abierta, 48(2), 157. https://doi.org/10.17811/ri-
fie.48.2.2019.157-166

Volumen 19 | Numero 93 | Julio-Agosto | 2023



CONRADO | Revista pedagogica de la Universidad de Cienfuegos | ISSN: 1990-8644

North, M. M. (2014). Distance learning immersive envi-
ronments: Sense of presence exploration. Journal of
Visual Languages & Computing, 25(6), 1040-1041.
https://doi.org/10.1016/j.jvlc.2014.09.006

Prince Torres, A. C. (2022). El aprendizaje inmersivo
como alternativa educativa en contextos de emergen-
cia. Podium, 42, 19-38. https://doi.org/10.31095/po-
dium.2022.42.2

Rink, T. (2019). 5 Razones para Utilizar el Aprendizaje In-
mersivo en Tu Aula. BOXLIGHT. https://lablog.boxlight.
com/5-razones-para-utilizar-el-aprendizaje-inmersivo-
en-tu-aula

Séez Lopez, J. M. (2018). Estilos de aprendizaje y méto-
dos de ensefianza. UNED.

Sanchez Carlessi, H., & Reyes Meza, C. (2015). Metodo-
logia y disefios en la investigacion cientifica (5ta ed.).
Business Support Anneth SRL.

Sousa Ferreira, R., Campanari-Xavier, R. A., & Rodrigues-
-Ancioto, A. S. (2021). La realidad virtual como herra-
mienta para la educacion basica y profesional. Revista
Cientifica General José Maria Cdrdova, 19(33), 223-
241 https://doi.org/10.21830/19006586.728

Toca Torres, C. E., & Carrillo, J. (2019). Los entornos de
aprendizaje inmersivo y la ensefianza a ciber-genera-
ciones. Educacéo e Pesquisa, 45, e187369. https://
doi.org/10.1590/s1678-4634201945187369

Valdés Godines, J. C., & Angel Rueda, C. J. (2023). El tra-
bajo colaborativo en los EDIT, explorando el aprendiza-
je inmersivo en el metaverso. Revista de Educacion a
Distancia (RED), 23(73), 1-20. https://doi.org/10.6018/
red.539671

457 |

Volumen 19 | Numero 93 | Julio-Agosto | 2023



