
Biníriame •  VOL. 3. NÚM 4 • AGOSTO-DICIEMBRE 2022

23

La exploración de 
tecnología de realidad 

virtual para mejorar 
la educación y la 

capacitación
Diana Laura Gutiérrez

orcid 0009-0000-8897-5344

Recibido: 2 febrero 2022 | Aceptado: 29 mayo  2022

FU
E

N
T

E
: P

ix
ab

ay



Biníriame •  VOL. 3. NÚM 4 • AGOSTO-DICIEMBRE 2022

24

Resumen

E
l texto “Experiencias efectivas” 
habla sobre el uso de la tecno-
logía de realidad virtual (RV) en 
el campo educativo y sus be-

neficios para mejorar la enseñanza y el 
aprendizaje. Se menciona que propor-
ciona entornos inmersivos que permiten 
a los estudiantes aprender de manera 
más efectiva que con los métodos tradi-
cionales de enseñanza. Además, puede 
personalizar la experiencia de aprendi-
zaje para cada alumno/a, a su propio rit-
mo y estilo.

Es utilizada en diversos campos, 
como la educación médica, donde se 
pueden practicar procedimientos qui-
rúrgicos de manera segura y controlada. 
También la realidad virtual puede me-
jorar la capacitación y el desarrollo pro-
fesional, permitiendo a los empleados 
practicar y perfeccionar sus habilidades 
en entornos laborales específicos.

Ofrece una experiencia de aprendi-
zaje inmersiva, ya que facilita interactuar 
con el contenido de manera más prác-
tica y significativa. Esto mejora la reten-
ción del conocimiento y la comprensión 
de los conceptos. Además, ayuda a los 
estudiantes a desarrollar habilidades de 
colaboración y comunicación en entor-
nos virtuales, lo cual es especialmente 
importante en la educación en línea y el 
trabajo remoto. 

Se centra en el tema de la relación 
con la tecnología de realidad virtual. Se 
exploran diferentes áreas en las que la 

realidad virtual ha demostrado ser una 
herramienta efectiva para mejorar la en-
señanza y el aprendizaje, así como para 
potenciar el desarrollo profesional. Algu-
nos de los puntos clave abordados en el 
marco teórico incluyen:

Mejora de la experiencia educativa: ofre-
ce experiencias inmersivas y prácti-
cas que permiten a los estudiantes 
aprender de manera más efectiva 
que con los métodos tradicionales 
de enseñanza. Proporciona un entor-
no seguro y controlado para experi-
mentar situaciones de la vida real, lo 
que mejora la comprensión de los 
conceptos y habilidades.

Personalización del aprendizaje: permite 
la creación de entornos de aprendi-
zaje inmersivos y personalizados que 
se adaptan a las necesidades y habi-
lidades de cada estudiante. Esto les 
permite aprender a su propio ritmo y 
estilo de aprendizaje, lo que mejora la 
efectividad del proceso de enseñan-
za y aprendizaje.

Comprensión del aprendizaje: puede 
mejorar la enseñanza y el aprendi-
zaje en diferentes áreas, como el 
deporte y la medicina. Permite a los 
estudiantes experimentar situacio-
nes complejas y de alto riesgo en 
un entorno seguro, lo que mejora su 
comprensión de tácticas, estrategias 
y habilidades prácticas.

Principales tendencias: se destacan el 
potencial de la realidad virtual para 
mejorar la experiencia educativa, así 
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como los desafíos y limitaciones que 
aún deben abordarse, como el costo 
y la accesibilidad. También se men-
cionan algunas tendencias actuales, 
como el uso de la realidad virtual en 
la enseñanza de la geometría y los 
idiomas.

Experiencias efectivas

La tecnología de realidad virtual se ha 
utilizado en una variedad de campos 
educativos para mejorar la comprensión 
y retención del material de enseñanza. 
Los entornos de realidad virtual simulan 
situaciones y escenarios de la vida real, 
lo que permite a los estudiantes experi-
mentar y aprender de una manera más 
inmersiva y práctica (Gillies, 2019).

Además, puede ser utilizada para 
personalizar la experiencia de aprendi-
zaje para cada estudiante, permitiéndo-
les aprender a su propio ritmo y estilo de 
aprendizaje. En general, la tecnología de 
realidad virtual es una herramienta útil 
para los educadores y los estudiantes, 
ya que proporciona una experiencia de 
aprendizaje más efectiva y atractiva en 
comparación con los métodos de ense-
ñanza tradicionales. 

La capacidad de crear situaciones y 
escenarios de la vida real en un entor-
no seguro y controlado puede ayudar a 
los estudiantes a comprender mejor los 
conceptos y habilidades que se están 
enseñando. De eso nos habla Chivetta 
(2017) donde menciona que “La tecno-

logía de realidad virtual tiene el poten-
cial de transformar la forma en que se 
imparte la educación, permitiendo a los 
estudiantes experimentar situaciones y 
escenarios de la vida real de una manera 
que antes no era posible” (p. 16). 

Aunado a lo anterior, también per-
mite la creación de entornos de apren-
dizaje inmersivos y personalizados que 
pueden mejorar significativamente el 
proceso de enseñanza y aprendizaje. 
Al crear experiencias educativas perso-
nalizadas y adaptativas, los estudiantes 
pueden avanzar en su aprendizaje a su 
propio ritmo y en función de sus propias 
necesidades y habilidades. Rodríguez 
(2019) nos hace mención de que “La 
tecnología de realidad virtual ofrece una 
oportunidad única para crear entornos 
de aprendizaje inmersivos y personaliza-
dos que pueden ayudar a los estudian-
tes a desarrollar habilidades y conoci-
mientos de manera más efectiva” (p. 45). 

Comprensión de aprendizaje

Gracias a esto se logrará hacer una me-
jora significativa en la enseñanza y el 
aprendizaje, como en los deportes, que 
permite a los estudiantes experimentar 
situaciones deportivas complejas y de 
alto riesgo en un entorno seguro y con-
trolado. Esto puede ayudar a compren-
der mejor las tácticas y estrategias de-
portivas, así como a mejorar su técnica 
y habilidades. Como menciona Walinga 
(2018): “La tecnología de realidad virtual 
tiene el potencial de mejorar la enseñan-
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za y el aprendizaje en deportes, permi-
tiendo a los estudiantes experimentar 
situaciones y escenarios deportivos 
complejos y de alto riesgo en un entorno 
seguro y controlado” (p. 67). 

También puede ser utilizada para 
mejorar la capacitación y el desarrollo 
profesional en entornos laborales es-
pecíficos, permitiendo a los empleados 
practicar y perfeccionar sus habilidades, 
De acuerdo con Sewell (2018): “La rea-
lidad virtual puede ayudar a los profe-
sionales a desarrollar habilidades y co-
nocimientos en un entorno simulado, lo 
que les permite practicar y experimentar 
situaciones difíciles sin riesgo de daño 
o lesiones” (p. 35). Es una herramienta 
poderosa que puede mejorar significati-
vamente la capacitación y el desarrollo 
profesional en una amplia variedad de 
campos y entornos laborales.

Al ofrecer una experiencia de apren-
dizaje inmersiva, permite a los estudian-
tes experimentar el contenido de mane-
ra más práctica y significativa. En lugar 
de simplemente leer o escuchar sobre 
un concepto, pueden verlo y experimen-
tarlo en un entorno simulado. Thomas 
(2018) nos menciona que: 

La realidad virtual puede proporcionar a 

los estudiantes un entorno de inmersión 

que les permite interactuar con el con-

tenido de una manera más significativa, 

lo que puede mejorar la retención del 

conocimiento y la comprensión de los 

conceptos” (p. 5). 

Potencial revolucionario

Es por eso que ayudar a los estudiantes 
a desarrollar habilidades de colabora-
ción y comunicación en un entorno vir-
tual puede ser especialmente importan-
te en la era de la educación en línea y el 
trabajo remoto.

La realidad virtual tiene el potencial de 

revolucionar la educación y la capaci-

tación al proporcionar experiencias de 

aprendizaje inmersivas, interactivas y 

atractivas que pueden mejorar la reten-

ción de conocimientos, el pensamiento 

crítico y las habilidades de resolución de 

problemas de los estudiantes (Abusha-

kra, 2020, p. 3)

Ofrece la posibilidad de crear entor-
nos de aprendizaje que no son posibles 
en el mundo real, lo que puede ser muy 
valioso para la enseñanza de temas 
complejos o peligrosos. Podemos ver-
lo con los estudiantes de medicina que 
pueden practicar procedimientos qui-
rúrgicos en un ambiente seguro y con-
trolado, sin poner en riesgo la vida de los 
pacientes, por ejemplo: 

...pueden utilizar dispositivos de reali-

dad virtual, como cascos o gafas, para 

sumergirse en entornos virtuales que 

reproducen con precisión quirófanos 
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y pacientes. Estos entornos pueden 

incluir modelos anatómicos tridimen-

sionales y herramientas quirúrgicas vir-

tuales, también pueden practicar habi-

lidades quirúrgicas específicas, como 

incisiones, suturas o manipulación de 

instrumentos, de manera repetitiva sin 

riesgo para los pacientes. Pueden recibir 

retroalimentación en tiempo real sobre 

su desempeño y corregir errores para 

mejorar sus técnicas.

Los estudiantes pueden enfrentarse 
a desafíos y complicaciones comunes 
que podrían encontrar en un quirófano 
real, lo que les permite desarrollar habi-
lidades para la toma de decisiones rá-
pidas y la resolución de problemas. No 
olvidemos que también les ayuda en la 
colaboración y trabajo en equipo entre 
compañeros y profesores. Varios pue-
den participar en una misma simulación 
para abordar un caso complejo. Ade-
más, los profesores pueden supervisar y 
guiar a los estudiantes durante la prácti-
ca, brindando instrucciones y consejos 
en tiempo real.

Reducción de riesgos que proporcio-
na un entorno seguro para que los estu-
diantes cometan errores y aprendan de 
ellos sin poner en peligro la vida de los 
pacientes. Los fallos durante la práctica 
virtual no tienen consecuencias graves, 
lo que permite adquirir confianza y des-
treza antes de enfrentarse a situaciones 
reales; no dejemos de lado el análisis y 
evaluación en donde los sistemas pue-
den recopilar datos sobre el desempeño 

de los estudiantes, como precisión en 
los movimientos, tiempo de respuesta 
y toma de decisiones. Estos datos pue-
den ser analizados posteriormente para 
evaluar el progreso individual y propor-
cionar retroalimentación personalizada.

La tecnología de realidad virtual se ha 

convertido en una poderosa herramien-

ta para mejorar la enseñanza y el apren-

dizaje en la educación y la formación, ya 

que proporciona a los alumnos un entor-

no realista, inmersivo e interactivo que 

mejora su experiencia de aprendizaje y 

su compromiso (Bao, Xie, y Chen, 2019, 

p. 6)

Asimismo, se pueden visitar lugares 
históricos o aprender sobre fenómenos 
naturales en un ambiente realista e inte-
ractivo. 

La realidad aumentada ofrece ex-
periencias educativas altamente inmer-
sivas y atractivas que pueden mejorar 
significativamente la retención de co-
nocimientos y el pensamiento crítico. Al 
agregar elementos digitales a la vista del 
mundo real, los estudiantes pueden inte-
ractuar con información de una manera 
más significativa y visualmente atractiva. 
Esto puede mejorar su comprensión de 
los conceptos y ayudar a recordar la in-
formación de manera más efectiva.

Aunque la tecnología de realidad au-

mentada aún está en sus primeras eta-

pas de adopción en el ámbito educativo, 

los casos y lugares donde se ha utilizado 
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demuestran su potencial para mejorar la 

enseñanza y el aprendizaje mediante 

la creación de experiencias educativas 

altamente inmersivas y atractivas que 

pueden mejorar significativamente la 

retención de conocimientos y el pensa-

miento crítico de los estudiantes (Bower, 

Howe, McCredie & Robinson, 2014, p. 7) 

Principales tendencias

Podemos decir que destacan el poten-
cial de la realidad virtual para mejorar la 
experiencia educativa, especialmente 
en términos de motivación, compromiso 
y retención de conocimientos. Además, 
se identifican algunos desafíos y limita-
ciones que aún deben abordarse para 
aprovechar al máximo la tecnología de 
realidad virtual en el ámbito educativo.

La revisión sistemática de la literatura ha 

mostrado que la realidad virtual tiene el 

potencial de mejorar la experiencia edu-

cativa de los estudiantes al proporcionar 

un entorno de aprendizaje inmersivo, in-

teractivo y atractivo que puede aumen-

tar la motivación, el compromiso y la re-

tención de conocimientos. Sin embargo, 

es necesario abordar algunos desafíos y 

limitaciones, como el costo y la accesi-

bilidad, para aprovechar al máximo esta 

tecnología en el ámbito educativo (Olar-

te, 2020, p. 13).

Es una herramienta valiosa para me-
jorar la educación, pero es importante 

considerar cuidadosamente cómo se 
utiliza y se integra en los planes de estu-
dio para maximizar sus beneficios.

La realidad virtual en la enseñanza 
de la geometría en educación secun-
daria muestra resultados prometedores 
en cuanto a la mejora del rendimiento 
de los estudiantes en términos de com-
prensión y retención de conceptos ma-
temáticos, así como en el aumento de su 
motivación y compromiso con el apren-
dizaje.

Por ejemplo, ayuda en la compren-
sión y retención de conceptos, esto 
permite a los estudiantes explorar y ma-
nipular objetos geométricos en entor-
nos virtuales tridimensionales. Esto les 
brinda una experiencia de aprendizaje 
más inmersiva y tangible, lo que facilita 
la comprensión de conceptos abstrac-
tos de geometría, como formas, ángulos, 
simetría y volumen al interactuar direc-
tamente con los objetos virtuales; los 
estudiantes pueden visualizar mejor los 
conceptos y retenerlos de manera más 
efectiva, el aprendizaje activo y experien-
cial. Aquí pueden participar activamente 
en la construcción y manipulación de fi-
guras y estructuras geométricas. 

Asimismo, se les facilita explorar di-
ferentes escenarios y experimentar con 
diversos parámetros y variables para ob-
servar cómo afectan a las propiedades 
geométricas. Este enfoque práctico fo-
menta un aprendizaje más experiencial y 
profundo, ya que descubrirán por sí mis-
mos las relaciones y propiedades de la 
geometría, algo de suma importancia es 
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la motivación y compromiso. La capaci-
dad de sumergirse en un entorno virtual 
y participar activamente en actividades 
interactivas estimula su curiosidad y mo-
tivación intrínseca, también proporciona 
retroalimentación inmediata y recom-
pensas visuales, lo que refuerza la moti-
vación de los estudiantes y su compro-
miso con el aprendizaje de la geometría. 
Además, podemos encontrar la visuali-
zación espacial que es fundamental en 
la geometría: observar objetos y figuras 
geométricas desde diferentes ángulos, 
rotarlos, ampliarlos y desmontarlos para 
comprender mejor sus propiedades y 
relaciones. Esto ayuda a mejorar la ca-
pacidad de los estudiantes para visuali-
zar conceptos geométricos abstractos 
y aplicarlos en diferentes situaciones y, 
por último, la personalización y adapta-
bilidad en la enseñanza de la geometría 
puede adaptarse a las necesidades indi-
viduales de los estudiantes. 

Los entornos virtuales proporcionan 
diferentes niveles de dificultad y desa-
fíos según el nivel de habilidad de cada 
estudiante. Además, los estudiantes 
pueden avanzar a su propio ritmo, revi-
sar conceptos y practicar habilidades 
específicas en un entorno virtual seguro 
y sin miedo a cometer errores.

Los resultados de este estudio indican 

que la utilización de la realidad virtual 

en la enseñanza de la geometría en 

educación primaria puede mejorar sig-

nificativamente el rendimiento de los es-

tudiantes en términos de comprensión 

y retención de conceptos matemáticos, 

así como aumentar su motivación y com-

promiso con el aprendizaje. Además, la 

mayoría de los estudiantes informaron 

una experiencia positiva y atractiva con 

la tecnología de realidad virtual, lo que 

sugiere que podría ser una herramien-

ta efectiva y prometedora para mejorar 

la educación matemática en este nivel 

educativo. (López et al., 2020, p. 53)

El hecho de que la mayoría de los es-
tudiantes informara una experiencia po-
sitiva y atractiva, sugiere que puede ser 
una herramienta efectiva para mejorar 
la educación matemática en este nivel 
educativo. Sin embargo, es importan-
te tener en cuenta que este estudio se 
centra específicamente en la geometría 
y que se necesitan más investigaciones 
para evaluar la eficacia de la realidad vir-
tual en otros ámbitos educativos y con 
diferentes grupos estudiantiles.

De acuerdo con Urrea (2020): “La 
realidad virtual se presenta como una 
herramienta prometedora para la ense-
ñanza de idiomas, ya que proporciona 
un entorno inmersivo y auténtico que 
puede mejorar la motivación, la aten-
ción y la interacción del estudiante con 
el idioma objetivo” (p. 1). Sin embargo, 
también es importante tener en cuenta 
las limitaciones de la tecnología y garan-
tizar que se utilice de manera efectiva y 
complementaria a otras herramientas y 
métodos de enseñanza.

La realidad virtual ofrece a los es-
tudiantes de idiomas una experiencia 
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inmersiva y envolvente que facilita el 
aprendizaje de manera efectiva. Estas 
son algunas razones que destacan la im-
portancia en el aprendizaje de idiomas 
según el autor Solari (2018): 

Práctica en entornos realistas: permi-
te a los estudiantes sumergirse en 
entornos virtuales que simulan si-
tuaciones de la vida real donde se 
habla el idioma objetivo. Pueden 
interactuar con personajes virtua-
les y participar en conversaciones, 
situaciones cotidianas, viajes vir-
tuales, entre otros escenarios. Esto 
proporciona una práctica auténtica 
y realista que mejora las habilida-
des de comunicación oral y com-
prensión auditiva.

Superar la barrera del miedo y la ver-
güenza: aprender un nuevo idioma 
implica cometer errores y sentirse 
incómodo al principio. Ofrece un 
entorno seguro y libre de juicio 
donde los estudiantes pueden 
practicar sin temor a equivocarse. 
Pueden repetir conversaciones, 
probar diferentes enfoques y ex-
perimentar sin preocuparse por el 
impacto de sus errores. Esto ayuda 
a superar la barrera emocional y 
fomenta la confianza en el uso del 
idioma.

Acceso a la inmersión cultural: no solo 
se limita al aprendizaje lingüístico, 
sino que también puede brindar 
a los estudiantes una experiencia 
cultural inmersiva. Pueden explorar 

lugares emblemáticos, visitar ciu-
dades extranjeras y aprender sobre 
tradiciones y costumbres en en-
tornos virtuales. Esto enriquece su 
comprensión de la cultura asocia-
da al idioma objetivo y les permite 
adquirir conocimientos intercultu-
rales de manera más profunda.

Retroalimentación personalizada: 
realizada de manera inmediata y 
personalizada. Mediante el uso de 
reconocimiento de voz y tecnolo-
gías de procesamiento de lenguaje 
natural, se puede evaluar la pro-
nunciación, la gramática y la fluidez 
del estudiante en tiempo real. Esta 
retroalimentación inmediata corrI-
ge errores y mejora su habilidad lin-
güística de manera más eficiente.

Motivación y compromiso: maneja un 
entorno de aprendizaje altamente 
interactivo y estimulante, lo que au-
menta la motivación y el compro-
miso de los estudiantes. La posibili-
dad de explorar entornos virtuales, 
interactuar con personajes virtua-
les y enfrentar desafíos lingüísticos 
en contextos realistas mantiene su 
interés y los impulsa a aprender y 
practicar el idioma.

Accesibilidad y flexibilidad: en el 
aprendizaje de idiomas puede ser 
accesible desde cualquier lugar 
y en cualquier momento. Utilizan 
dispositivos, como cascos o gafas, 
desde la comodidad de su hogar 
o en entornos educativos. Esto les 
brinda flexibilidad para practicar y 
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estudiar el idioma a su propio ritmo, 
adaptándose a sus horarios y nece-
sidades individuales.

Conclusión 

La realidad virtual tiene un gran poten-
cial en el campo de la educación. Esta 
tecnología ofrece a los estudiantes una 
experiencia de aprendizaje inmersiva y 
emocionante para mejorar su compren-
sión de los temas y aumentar su motiva-
ción y compromiso con el aprendizaje.

También puede utilizarse en la medi-
cina para crear entornos de aprendiza-
je simulados en los que los estudiantes 
pueden experimentar y practicar situa-
ciones complejas; en la ingeniería, entre 
otros campos. Además, es utilizada para 
llevar a los estudiantes a lugares que 
serían difíciles de visitar en la vida real, 
como museos, monumentos históricos 
o zonas de desastre, y así ampliar sus 
horizontes culturales.

Sin embargo, también es importan-
te tener en cuenta que la tecnología de 
realidad virtual aún está en proceso de 
desarrollo y que hay desafíos técnicos y 
de costo asociados con su implementa-
ción. Por eso es esencial que los educa-
dores y diseñadores de tecnología traba-
jen juntos para asegurarse de que esta 
se utilice de manera efectiva y adecuada 
en el aula, para que no se convierta en 
un simple truco o un elemento distractor 

en lugar de una herramienta de aprendi-
zaje efectiva. 

La realidad virtual brinda a los estu-
diantes de medicina una forma segura 
y efectiva de practicar procedimientos 
quirúrgicos, mejorar habilidades y en-
frentarse a situaciones clínicas desafian-
tes. Esta tecnología ofrece un enfoque 
innovador para la educación médica, 
mejorando la calidad de la formación y 
preparando a los futuros profesionales 
de la salud de manera más eficiente.

La implementación de la realidad vir-
tual en la enseñanza de la geometría en 
educación secundaria tiene el potencial 
de mejorar el rendimiento de los estu-
diantes en términos de comprensión y 
retención de conceptos matemáticos. 
Además, aumenta su motivación y com-
promiso, proporcionando un entorno de 
aprendizaje activo y experiencial. Por lo 
que promueve la visualización espacial 
y permite la personalización del aprendi-
zaje, lo que brinda a los estudiantes una 
experiencia educativa más enriquece-
dora y efectiva.

La realidad virtual desempeña un 
papel crucial en el aprendizaje de idio-
mas al ofrecer una experiencia inmersi-
va, práctica y motivadora. También pro-
porciona práctica en entornos realistas, 
ayuda a superar barreras emocionales, 
permite la inmersión cultural, retroali-
mentación personalizada, fomenta la 
motivación y la flexibilidad en el aprendi-
zaje. Como resultado, la RV se convierte 
en una herramienta poderosa para ad-
quirir habilidades lingüísticas y desarro-



llar competencia comunicativa en un 
nuevo idioma.
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