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Resumen

La investigacién tuvo como objetivo analizar las percepciones de un entorno virtual inmersivo en cuanto a usabilidad,
funcionalidad, interactividad, motivacion, contenido educativo e impacto educativo entre géneros en los procesos de
ensefianza-aprendizaje de anatomia y fisiologia humana en una universidad en Peri. Se utiliz6 un enfoque cuantitativo con
un disefio pre experimental, descriptivo y transversal. La muestra incluyd 44 estudiantes universitarios (20 hombres y 24
mujeres), quienes utilizaron el entorno virtual como parte de su proceso de ensefianza-aprendizaje. Se desarrollé un
cuestionario estructurado basado en una escala de Likert para evaluar dimensiones como: usabilidad, funcionalidad,
interactividad, motivacion, contenido educativo e impacto entre géneros. Los datos recolectados fueron comparados entre
géneros para identificar diferencias en las percepciones. Los resultados mostraron que el entorno virtual inmersivo fue
percibido positivamente por los estudiantes, con puntajes entre 3.5 y 4.2 en cuanto a usabilidad, funcionalidad, interactividad,
motivacién y contenido educativo. Las mujeres valoraron mds favorablemente el entorno que los hombres, lo que subraya la
necesidad de ajustar ciertos aspectos del disefio para atender mejor a las expectativas de los usuarios. En conclusion, el entorno
virtual inmersivo se mostré como una herramienta efectiva para mejorar el compromiso y la experiencia de aprendizaje de los
estudiantes, contribuyendo significativamente a desarrollar la motivacion. No obstante, se requieren ajustes en su disefio para
maximizar su efectividad y asegurar una experiencia educativa mds equitativa y dptima para todos los usuarios.
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motivacion; contenido educativo.

Abstract

The research aimed to analyze perceptions of an immersive virtual environment in terms of usability, functionality,
interactivity, motivation, educational content, and educational impact across genders in the teaching-learning processes of
human anatomy and physiology at a university in Peru. A quantitative approach was used, employing a pre-experimental,
descriptive, and cross-sectional design. The sample included 44 university students (20 men and 24 women) who used the
virtual environment as part of their teaching-learning process. A structured questionnaire based on a Likert scale was
developed to evaluate dimensions such as usability, functionality, interactivity, motivation, educational content, and gender
impact. The collected data were compared between genders to identify differences in perceptions. The results showed that the
immersive virtual environment was positively perceived by students, with scores ranging from 3.5 to 4.2 in usability,
functionality, interactivity, motivation, and educational content. Women rated the environment more favorably than men,
highlighting the need to adjust certain design aspects to better meet user expectations. In conclusion, the immersive virtual
environment proved to be an effective tool for enhancing student engagement and learning experiences, significantly
contributing to motivation development. However, design adjustments are required to maximize its effectiveness and ensure
a more equitable and optimal educational experience for all users.

Keywords: Immersive Virtual Environment; teaching; learning; usability; functionality; interactivity; motivation;
educational content.

I Introduccion

El uso de Entornos Virtuales Inmersivos (EVI) en la educacion ofrece una experiencia de aprendizaje altamente
motivadora, éptima y de calidad, debido a su capacidad para crear experiencias educativas que involucran multiples
sentidos, promueven la interaccion activa y brindan retroalimentacion inmediata (Maraza-Quispe et al., 2023). Estos
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entornos permiten a los estudiantes sumergirse en escenarios realistas donde pueden experimentar, practicar y
aplicar conocimientos en un contexto seguro y controlado, lo que facilita un aprendizaje significativo y duradero
(Barroso, 2022).

El problema que se intenta resolver en esta investigacion se centra en mejorar la efectividad del proceso de
ensehanza-aprendizaje en contextos donde la educacion tradicional no logra cumplir con las demandas de un
aprendizaje significativo y personalizado. En particular, la ensefianza de la anatomia y fisiologia humana enfrenta
el desafio de proporcionar experiencias practicas y aplicadas a los estudiantes que sean seguras y efectivas. Las
limitaciones de los laboratorios fisicos, como la escasez de recursos, los altos costos y los riesgos asociados con la
experimentacion, han creado una brecha en la capacidad de los educadores para ofrecer experiencias de aprendizaje
inmersivas y realistas. Esta investigacion busca abordar estas limitaciones mediante el uso de entornos virtuales
inmersivos, ofreciendo una soluciéon innovadora para mejorar la calidad, motivacién y efectividad del aprendizaje

Los entornos inmersivos, como los basados en realidad virtual (VR) y aumentada (AR), han demostrado
incrementar significativamente la motivacion de los estudiantes al hacer que el aprendizaje sea mas interactivo y
atractivo. Segun Patifio & Garzon (2024), las simulaciones de laboratorio virtuales en educacion cientifica no solo
complementan el aprendizaje tradicional, sino que también aumentan el compromiso y la motivacion de los
estudiantes, lo que se traduce en mejores resultados académicos. Ademas, la retroalimentacién inmediata y
envolvente que ofrecen estos entornos refuerza el interés de los estudiantes, haciendo que el proceso de aprendizaje
sea mas dinamico y gratificante (Sanchez, 2023).

Los EVI permiten a los estudiantes aprender a su propio ritmo, ofreciendo un espacio donde pueden
experimentar sin el riesgo de cometer errores costosos. La capacidad de practicar repetidamente en un entorno
controlado optimiza la retencion de conocimientos y el desarrollo de habilidades. Di Natale et al., (2020) subraya
que la creacion de experiencias inmersivas de aprendizaje utilizando tecnologias de XR (realidad extendida) permite
a los educadores disefiar actividades altamente personalizadas y adaptativas que responden a las necesidades
individuales de los estudiantes, promoviendo un aprendizaje mas efectivo y enfocado.

La calidad del aprendizaje se ve significativamente mejorada en entornos inmersivos debido a la combinacion
de elementos visuales, auditivos y tdctiles que facilitan la comprensién y retencion de conceptos complejos.
Korowajczenko (2022) encontrd que la realidad aumentada mejora la interaccion, la motivacion, la concentracion y
la retencion de conocimientos, lo que se traduce en un aprendizaje de alta calidad. Este tipo de aprendizaje
multimodal permite a los estudiantes construir conocimientos de manera mas profunda y conectada, lo que favorece
la transferencia de lo aprendido a nuevas situaciones.

El problema que motivo esta investigacion radica en la necesidad de mejorar la efectividad del proceso de
ensenanza-aprendizaje en contextos donde la educacion tradicional no alcanza a cubrir las demandas de un
aprendizaje significativo y personalizado. La ensefianza de anatomia y fisiologia humana, como muchas otras
disciplinas cientificas, enfrenta el desafio de proporcionar a los estudiantes experiencias practicas y aplicadas que
sean tanto seguras como efectivas. Sin embargo, las limitaciones de los laboratorios fisicos, como los recursos
limitados, los altos costos y los riesgos asociados con la experimentacion, han dejado un vacio en la capacidad de los
educadores para ofrecer experiencias de aprendizaje inmersivas y realistas. Esta brecha en la educacién tradicional
es lo que ha llevado a explorar el uso de Entornos Virtuales Inmersivos como una solucién innovadora para mejorar
la calidad, la motivacion y la eficacia del aprendizaje, abordando de manera efectiva las limitaciones actuales y
proporcionando un espacio en el que los estudiantes puedan aprender de manera interactiva y personalizada.

Este estudio ofrece una novedad significativa al explorar el uso de entornos virtuales inmersivos para la
ensefianza de anatomia y fisiologia humana, areas donde la integracion de tecnologias inmersivas atn esta en
desarrollo. A diferencia de investigaciones previas centradas en el uso de tecnologias tradicionales o simulaciones
basicas, este estudio analiza las percepciones de los estudiantes sobre la usabilidad, funcionalidad, interactividad,
motivacion, y contenido educativo de un entorno inmersivo, destacando no solo la interaccion visual, sino también
el impacto del entorno en la motivacion y el aprendizaje significativo.

Objetivos Generales:

El objetivo general de esta investigacion es analizar la efectividad de un entorno virtual inmersivo en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de anatomia y fisiologia humana, evaluando las percepciones de los estudiantes respecto
a diferentes dimensiones que impactan en su experiencia educativa.

Objetivos Especificos:

Evaluar las percepciones de los estudiantes en relacion con la usabilidad, funcionalidad, interactividad,
motivacion e impacto entre géneros del entorno virtual de aprendizaje.

Analizar el impacto del entorno inmersivo de aprendizaje en la usabilidad, funcionalidad, interactividad,
motivacion e impacto entre géneros

Identificar posibles diferencias en las percepciones seguin el género de los estudiantes y su influencia en el uso
futuro del entorno.

Esta investigacion aporta al campo educativo evidencias sobre el uso de tecnologias inmersivas en la ensefianza
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de ciencias, contribuyendo con datos empiricos sobre como dichas tecnologias pueden mejorar la motivacion,
interactividad y comprension en entornos de aprendizaje complejos. Ademas, proporciona una base para optimizar
la implementacion de herramientas de realidad virtual en la educacién superior, especificamente en disciplinas que
requieren visualizacion tridimensional y experiencia practica, como es el caso de la anatomia.

El problema de investigacion se fundamenta en la brecha existente entre las necesidades pedagogicas actuales y
las limitaciones de los métodos tradicionales de ensefianza en ciencias, como la anatomia, donde el acceso a
laboratorios fisicos y recursos educativos suele ser limitado por los altos costos y riesgos asociados. Estudios previos
han demostrado el potencial de los entornos virtuales para mejorar la retencion de informacién y el compromiso del
estudiante, pero pocos se han centrado en medir la percepcion de los estudiantes respecto a la usabilidad y
funcionalidad de estos entornos, asi como su impacto en la motivacion. Esta brecha en la literatura justifica la
necesidad de estudiar cdmo los entornos virtuales inmersivos pueden satisfacer estas necesidades pedagogicas,
ofreciendo una alternativa eficaz y escalable a los métodos convencionales.

La retroalimentacion inmersiva se refiere a un enfoque avanzado que utiliza tecnologias interactivas y
multisensoriales, como la realidad aumentada y virtual, para proporcionar una retroalimentaciéon mas efectiva y
envolvente en los procesos educativos y profesionales. Este concepto ha evolucionado desde la retroalimentacion
tradicional, que se consideraba unidireccional y centrada en el docente, hacia un modelo dialdégico donde la
interaccion bidireccional y la autorregulacion del estudiante son fundamentales (Boud & Molloy, 2013; Sadler, 2010).
La implementacion de tecnologias como RealSense de Intel en aplicaciones educativas y de salud ejemplifica cémo
estas herramientas pueden mejorar significativamente el aprendizaje al permitir una interaccion practica y precisa
con los contenidos (Educadictos, 2017). Ademas, se sugiere un enfoque dindmico y continuo en el uso de la
retroalimentacion, que incluye ejemplos practicos y actividades grupales para fomentar un aprendizaje auténomo y
efectivo (Jonsson, 2012). La retroalimentacion inmersiva mejora significativamente la experiencia de aprendizaje y
la motivacion de los estudiantes en entornos de aprendizaje virtual inmersivo al ofrecer interacciones en tiempo real
y contextualizadas que promueven una comprension mas profunda y un compromiso activo con el contenido
educativo. Este tipo de retroalimentacion, que puede incluir elementos visuales, auditivos y hapticos integrados en
el entorno virtual, facilita un aprendizaje adaptativo y personalizado, ayudando a los estudiantes a identificar sus
fortalezas y areas de mejora de manera inmediata y especifica (Hwang et al., 2022). A pesar de sus beneficios, un
problema critico en el desarrollo de la motivacion en estas experiencias de aprendizaje radica en la necesidad de
equilibrar la complejidad tecnologica con la accesibilidad y la facilidad de uso, asegurando que todos los estudiantes
puedan beneficiarse equitativamente de estas herramientas avanzadas sin sentirse abrumados (Johnson & Levine,
2023). Las investigaciones indican que una retroalimentacién excesivamente compleja o mal disefiada puede llevar
a la frustracion, reduciendo la motivacion y el interés por el aprendizaje (Alvarez et al, 2023). Por lo tanto, es
fundamental disefiar sistemas de retroalimentacién inmersiva que no solo sean intuitivos y accesibles, sino que
también mantengan un equilibrio adecuado entre el desafio y el soporte ofrecido a los estudiantes (Smith & Sanchez,
2024).

El desarrollo de la motivacion en las experiencias de aprendizaje enfrenta varios problemas criticos, entre los que
destacan la falta de personalizacion, el disefio inadecuado de los entornos de aprendizaje, y la insuficiente
integracién de elementos motivadores intrinsecos y extrinsecos. La falta de personalizacién puede resultar en
actividades de aprendizaje que no resuenan con los intereses individuales de los estudiantes, lo que disminuye su
motivacion (Deci et al, 2022). Un diseno deficiente del entorno de aprendizaje, que no proporciona desafios
adecuados ni oportunidades de éxito, puede llevar a la desmotivacion, especialmente cuando los estudiantes no
encuentran el contenido relevante o suficientemente estimulante (Ryan & Stiller, 2023). Ademas, una excesiva
dependencia de la motivacion extrinseca, como recompensas externas, puede socavar la motivacion intrinseca, que
es crucial para el compromiso a largo plazo con el aprendizaje (Wigfield et al., 2023). La integracion efectiva de la
gamificacion y la retroalimentacion constructiva es vital para mantener el interés y la motivacion de los estudiantes,
asegurando que el aprendizaje sea tanto efectivo como agradable (Dornyei & Ushioda, 2023)

I.1. Revision de la literatura

La investigaciéon de Knierim et al. (2017) aporta significativamente al aprendizaje inmersivo al explorar el
concepto de retroalimentacion inmersiva, que se caracteriza por una experiencia intensa y envolvente que involucra
multiples sentidos y crea una fuerte sensacion de presencia en entornos virtuales. Este tipo de retroalimentacion es
particularmente efectiva en la realidad virtual (VR) y la realidad aumentada (AR), donde proporciona a los usuarios
una experiencia de aprendizaje mas realista y dinamica. Un ejemplo destacado es su aplicacion en simulaciones de
laboratorio virtuales, donde los estudiantes pueden realizar experimentos en un entorno controlado y recibir
retroalimentacién inmediata sobre sus acciones, lo que enriquece su comprension de los conceptos cientificos y
mejora la interaccion con el contenido educativo. Este enfoque no solo aumenta el realismo de las actividades de
aprendizaje, sino que también potencia el compromiso y la eficacia educativa.

17



(IJETEL) International Journal of Emerging Technologies for E-Learning
Vol. 3, No. 4, 2024

Segtn la investigacion desarrollada por Cabiria (2012). En las ultimas décadas, los educadores han utilizado
tecnologias como la television y el Internet para desarrollar y ofrecer contenido de cursos. Mas recientemente, ha
surgido otra tecnologia que podria cambiar la educacion tal como se practica actualmente. La realidad aumentada
fusiona imagenes digitales manipulables en espacios del mundo real y en tiempo real. Las tecnologias utilizadas
para crear entornos aumentados ya existen en el mercado masivo y ya han comenzado a aparecer en una amplia
variedad de campos, incluida la educacion. La realidad aumentada se puede integrar en un disefio constructivista,
lo que permite a los estudiantes explorar objetos y ubicaciones en funcion de sus necesidades de aprendizaje, lo que
mejora la participacion y los resultados del aprendizaje.

La investigacion de Tsirulnikov et al. (2023) aporta al campo del aprendizaje inmersivo al demostrar que las
intervenciones de aprendizaje gamificado, especificamente mediante simulaciones de laboratorio virtual con
tecnologia de visualizacién montada en la cabeza, pueden mejorar significativamente la motivacion y los resultados
de aprendizaje de los estudiantes en educacion superior. Los resultados del estudio, basado en un enfoque de
métodos mixtos, mostraron que los participantes obtuvieron mejores puntuaciones en las pruebas posteriores a la
simulacion y reportaron un alto nivel de motivacion y compromiso. El 91% de los estudiantes consider6é que la
simulacion de realidad virtual seria un valioso complemento para las modalidades de ensefianza tradicionales,
subrayando el potencial de estas tecnologias para enriquecer la educacion cientifica.

La investigacion de Cevikbas (2023) contribuye al aprendizaje inmersivo al realizar una revision sistematica del
impacto de las tecnologias de realidad aumentada (AR) y realidad virtual (VR) en la educacion matematica, un area
con resultados mixtos y atn poco clara. El estudio identifica las tendencias de investigacion y destaca el potencial
de AR/VR para mejorar el desarrollo socioemocional, cognitivo y pedagdgico en el aprendizaje de matematicas,
especialmente en temas como la geometria y en estudiantes con discapacidades de aprendizaje. Sin embargo,
también senala desafios significativos, como fallos tecnologicos, costos, y problemas de salud, que limitan su
implementacion efectiva en el aula. Esta revision no solo aporta evidencia sobre los beneficios y desventajas de
AR/VR, sino que también sugiere direcciones para futuras investigaciones en el campo.

La investigacion de Meccawy (2022) aporta al aprendizaje inmersivo al ofrecer una hoja de ruta para educadores
interesados en implementar tecnologias de realidad extendida (XR), que incluyen realidad aumentada (AR),
realidad virtual (VR) y realidad mixta (MR) en la educaciéon. Aunque estas tecnologias han demostrado ser
beneficiosas para los aprendices, el estudio subraya la complejidad del proceso de creacién de herramientas
educativas XR, destacando que la adopcién de estas tecnologias puede enfrentar retrasos o desafios significativos.
Al examinar una amplia gama de fuentes, Meccawy identifica temas clave y factores criticos que deben considerarse
para introducir experiencias de aprendizaje inmersivas de manera efectiva, proporcionando una guia valiosa para
superar las barreras en la implementacion de XR en el aula.

La investigacion de Alzahrani (2020) contribuye significativamente al aprendizaje inmersivo al realizar una
revision sistematica sobre el uso de la realidad aumentada (AR) en contextos de e-learning. Este estudio identifica y
evalta tanto los beneficios como los desafios de la adopcion de AR en la educacion. Los beneficios destacados
incluyen el apoyo al aprendizaje cinestésico, colaborativo, a distancia y centrado en el alumno, asi como mejoras en
la motivacion, el compromiso, la interactividad y la retencién de conocimientos. Sin embargo, también se identifican
desafios importantes, como la sobrecarga de informacion, la falta de experiencia tecnoldgica, la resistencia de los
profesores, la complejidad tecnoldgica y los costos asociados. Este analisis ofrece una vision equilibrada de las
oportunidades y barreras que la AR presenta en el e-learning, proporcionando una base para futuras investigaciones
y mejoras en su implementacion educativa.

La investigacion de Hanggara (2024) destaca el impacto positivo de la realidad aumentada (AR) en el desarrollo
de habilidades de pensamiento critico entre los estudiantes de secundaria. Utilizando un disefo cuasi experimental,
el estudio mostrd que los estudiantes que participaron en juegos de aprendizaje de matematicas basados en AR
mejoraron significativamente en sus habilidades de pensamiento critico en comparacion con aquellos que siguieron
métodos de ensefianza tradicionales. Este hallazgo subraya los beneficios de integrar AR en la educaciéon, no solo
para hacer el aprendizaje mas interactivo y atractivo, sino también para fortalecer habilidades cognitivas cruciales.
Los resultados sugieren que la AR puede ser una herramienta efectiva para fomentar el pensamiento critico,
alentando a educadores y desarrolladores de curriculo a adoptar esta tecnologia en sus practicas educativas.

La investigacion de Najib et al. (2024) contribuye al aprendizaje inmersivo al desarrollar y validar un laboratorio
de realidad virtual para la ensefianza de la ley de la herencia de los rasgos, con el objetivo de mejorar la alfabetizacion
tecnologica de los estudiantes. Utilizando un modelo de desarrollo riguroso, los medios educativos creados fueron
evaluados como altamente validos, practicos y efectivos. Los resultados del estudio, con un valor de significancia
ANCOVA de 0.000, demuestran que el uso de realidad virtual en este contexto mejora significativamente la
alfabetizacion tecnologica de los estudiantes. Este aporte subraya el potencial de la realidad virtual para no solo
ensefiar conceptos cientificos complejos, sino también para fortalecer habilidades tecnolégicas fundamentales en los
estudiantes.

La investigacion "Augmented-Reality Enhanced Anatomy Learning (A-REAL)" aporta a la educacion médica al
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demostrar que los modelos holograficos de realidad aumentada (AR) son tan efectivos como los métodos
tradicionales de ensefianza en anatomia, como el Peer Teaching Program (PTP), para mejorar el aprendizaje a corto
plazo. Esta tecnologia permite una experiencia interactiva y accesible de aprendizaje remoto, facilitando el desarrollo
de habilidades visuoespaciales esenciales para entender estructuras anatomicas complejas. Ademas, ofrece una
solucion escalable y econdmica para instituciones con acceso limitado a laboratorios de diseccidn, contribuyendo asi
a la evolucion de la ensefianza de la anatomia en entornos digitales.

Segun Nielsen (1994), la usabilidad es un aspecto clave para asegurar que los usuarios puedan interactuar
eficazmente con los entornos virtuales. La funcionalidad de un entorno educativo debe garantizar que los
estudiantes puedan completar actividades de manera efectiva (Dix et al., 2004). Deci y Ryan (1985) destacan que los
entornos que fomentan la motivacion intrinseca incrementan el compromiso de los estudiantes. Laurillard (2013)
sefala que los contenidos educativos bien disefilados son fundamentales para promover un aprendizaje significativo.

La interactividad se refiere al nivel de interaccion entre los estudiantes y el entorno virtual. Motivacion mide el
grado en que el entorno estimula el interés y participacion de los estudiantes. Contenido educativo evalta la claridad
y relevancia del material educativo en el entorno. Impacto educativo entre géneros analiza las diferencias en la
percepcion de estos aspectos entre hombres y mujeres, determinando si el entorno afecta de manera distinta a cada
género en términos de su experiencia de aprendizaje.

Il Metodologia:

La investigacion se realiz6 utilizando un enfoque cuantitativo, dado que el objetivo principal fue analizar las
percepciones y la efectividad de un entorno virtual inmersivo en la educacion, especificamente en la ensefianza de
anatomia y fisiologia humana. Se utilizé un disefio experimental, transeccional descriptivo, ya que los datos se
recolectaron en un tinico momento sin manipulacién de variables.

2.1 Poblacién y muestra

La poblacién estuvo compuesta por 200 estudiantes universitarios del octavo ciclo del programa de educacion
de los cuales se selecciond a 44 estudiantes (20 estudiantes hombres y 24 estudiantes mujeres) a través de un muestre
no probabilistico por conveniencia donde se tomaron criterios de inclusion como: voluntad de participacion, que se
encuentren matriculados en el octavo ciclo y que posean conocimientos basicos de computacion y los que no
cumplieron con estos criterios de inclusion fueron excluidos de la muestra.

2.2 Instrumentos de recoleccién de datos

La investigacion utilizé un cuestionario estructurado basado en una escala de Likert de 5 puntos como técnica
principal de recoleccién de datos, con el objetivo de analizar las percepciones de los estudiantes sobre un entorno
virtual inmersivo. El cuestionario incluy6 items que median diversas dimensiones: usabilidad (facilidad de uso del
entorno), funcionalidad (capacidad del entorno para realizar actividades educativas), interactividad (nivel de
interaccion entre los estudiantes y el entorno), motivacion (grado de motivacion al usar el entorno), y contenido
educativo (claridad y estructura del contenido sobre anatomia y fisiologia). Estas técnicas estan alineadas con el
objetivo de evaluar la efectividad y usabilidad del entorno inmersivo en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Para garantizar la validez del instrumento, se llevd a cabo una evaluacién por un panel de expertos en
investigacion académica, quienes revisaron y validaron los contenidos para asegurar que las dimensiones evaluadas
representaran adecuadamente los constructos clave en el contexto del estudio. La confiabilidad del instrumento se
verifico mediante el calculo del alfa de Cronbach, que evidencié una alta consistencia interna, confirmando la
fiabilidad de las mediciones obtenidas. Los resultados de las pruebas indicaron que el instrumento es tanto valido
como fiable para evaluar las competencias digitales y habilidades investigativas en el ambito académico.

Para medir cuantitativamente cada variable en el método de la investigacion, se utiliz6 un cuestionario
estructurado con escala Likert de 5 puntos, que abord¢ las siguientes dimensiones:

e Usabilidad: Evaluada mediante la facilidad de uso e interaccion en la interfaz. Incluye indicadores de claridad,
navegacion, y rapidez de respuesta del entorno virtual.

e Funcionalidad: Determinada por la capacidad del entorno de facilitar actividades educativas. Se observan la
utilidad de herramientas y la efectividad en la retroalimentacién.

e Interactividad: Medida a través de la interaccién entre estudiantes y el entorno, con items que evaltan la
colaboracion, la interaccion natural con objetos y la inmediatez de la retroalimentacion.

e Motivacion: Cuantificada segtn el interés y participacion de los estudiantes, con preguntas sobre el atractivo y
la implicacién en el aprendizaje.

e Contenido educativo: Evaluado por la estructura y claridad de la informacion, especialmente en el contexto de
anatomia y fisiologia.

e Impacto educativo entre géneros: Comparado mediante analisis de varianza para detectar diferencias
significativas en las percepciones entre hombres y mujeres.

Cada variable fue evaluada en términos de validez, mediante la revision de expertos, y confiabilidad usando el
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coeficiente Alfa de Cronbach (0.973), que confirm¢ alta consistencia interna y confiabilidad en las mediciones.
A continuacion, se enuncian los indicadores de medicion para cada dimensién:
Dimensién usabilidad

La interfaz del entorno virtual es facil de usar.

Me resulta sencillo navegar por las diferentes dreas del entorno virtual.

La disposicion de los elementos en la pantalla es clara y comprensible.

El entorno virtual responde rapidamente a mis acciones.

No tuve problemas técnicos durante el uso del entorno virtual.

Dimension funcionalidad

Las herramientas disponibles en el entorno virtual son adecuadas para las actividades propuestas.

Pude realizar todas las tareas sin dificultad utilizando las funcionalidades del entorno.

La retroalimentacion proporcionada por el entorno virtual es 1til y relevante.

Las funciones del entorno virtual me permiten completar las actividades de manera efectiva.

No encontré fallos en las funciones del entorno virtual durante su uso.

Dimensioén interactividad

Las actividades en el entorno virtual fomentan la interaccion entre los participantes.

El entorno virtual permite una comunicacion efectiva con otros estudiantes.

Las tareas asignadas en el entorno virtual requieren colaboracion y trabajo en equipo.

Puedo interactuar de manera natural con los objetos y personajes del entorno virtual.

La retroalimentacion que recibo durante las actividades es inmediata y 1til.

Dimension motivaciéon

Participar en las actividades del entorno virtual es motivador para mi.

El entorno virtual hace que el aprendizaje sea mas interesante.

Me siento mas comprometido con el aprendizaje cuando uso el entorno virtual.

El uso del entorno virtual me anima a aprender mas sobre el tema.

Preferiria utilizar el entorno virtual para otras actividades de aprendizaje en el futuro.

Dimension contenido educativo

e El contenido educativo sobre el cuerpo humano esta bien estructurado y es facil de entender.

e Los escenarios de juego de roles proporcionan informacion precisa y detallada sobre la anatomia y fisiologia
del cuerpo humano.

e Las actividades en el entorno virtual ayudan a comprender mejor el funcionamiento de los sistemas
corporales (digestivo, circulatorio, respiratorio, nervioso, inmunolégico).

e Losjuegos de roles fomentan una comprensiéon mas profunda de como interacttian los diferentes sistemas del
cuerpo humano.

e La informacién proporcionada durante las actividades de juego de roles esta alineada con los objetivos de
aprendizaje establecidos.

Dimensién impacto entre géneros

e Elimpacto entre géneros se analiza para identificar si existen discrepancias significativas en las evaluaciones
de variables clave como la usabilidad, funcionalidad, interactividad, motivacion y contenido educativo entre
estudiantes hombres y mujeres.

e Este indicador es relevante porque permite comprender si un entorno de aprendizaje beneficia o afecta de
manera distinta a los estudiantes segtn su género.

2.3 Procedimientos

e Implementacién del Entorno Virtual: Se configuré un entorno virtual inmersivo para la ensehanza de
anatomia y fisiologia humana. Los estudiantes participaron en actividades dentro de este entorno, incluyendo
juegos de roles y simulaciones interactivas.

e Aplicacion del Cuestionario: Después de la experiencia con el entorno virtual, los estudiantes completaron el
cuestionario disefiado. El tiempo promedio para completar el cuestionario fue de aproximadamente 20
minutos.

e Analisis de Datos: Los datos recolectados fueron procesados y analizados utilizando software estadistico. Se
calcularon las frecuencias, medias y desviaciones estandar para cada item, y se realizaron comparaciones
entre los géneros para detectar posibles diferencias en las percepciones de los estudiantes.

2.4 Actividades a desarrollar en entornos inmersivos
2.4.1. Simulacion de Clase Virtual

Se utiliza la herramienta Unreal Engine para implementar una simulaciéon de un aula virtual. Los estudiantes
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interactian con el entorno virtual como si estuvieran en una clase real. Después de la simulacion, reciben
retroalimentacion inmediata sobre su participacion, preguntas formuladas y habilidades de comunicacion.

Procedimientos:

e Se proporciona a los estudiantes acceso a un entorno de realidad virtual que simula un aula.

e Antes de comenzar la simulacion, se proporciona instrucciones claras sobre las expectativas y objetivos de
la actividad.

e Durante la simulacidn, se observa la participacion de los estudiantes y toma nota de sus interacciones dentro
del entorno virtual.

e Después dela simulacion, se organiza una sesion de retroalimentacion donde se discuten con los estudiantes
sus acciones, preguntas planteadas y habilidades de comunicacion.

e Se utiliza la retroalimentacion inmersiva para resaltar los puntos especificos y proporcionar sugerencias
para mejorar en futuras interacciones en entornos virtuales.

24.2.  Juegos de Roles Virtuales:

Se crea escenarios de aprendizaje basados en juegos de roles donde los estudiantes asumen roles especificos y
toman decisiones en un entorno virtual. Utiliza la retroalimentacion inmersiva para evaluar sus acciones y
proporcionar comentarios sobre como podrian mejorar su desempefio en situaciones similares en el futuro.

Procedimientos:

e Se presenta a los estudiantes escenarios de aprendizaje basados en juegos de roles en un entorno virtual.

e Se asigna roles especificos a cada estudiante y presenta situaciones desafiantes que requieren toma de
decisiones.

e Después de cada escenario, proporciona retroalimentacion inmediata sobre las acciones de los estudiantes
y discute las lecciones aprendidas.

e Se fomenta la reflexion sobre las decisiones tomadas y como podrian abordar situaciones similares en el
futuro.

3 Anadlisis y recoleccion de datos:

El analisis de datos en esta investigacion se llevo a cabo de manera detallada y en multiples etapas, asegurando
una alineacion clara con los objetivos de evaluar las percepciones de los estudiantes sobre el entorno virtual
inmersivo. En primer lugar, se realiz6 un analisis descriptivo inicial, calculando frecuencias, medias y desviaciones
estandar para cada uno de los items del cuestionario. Este paso permitié identificar las tendencias generales en las
respuestas de los estudiantes, ofreciendo una vision clara de la consistencia y las variaciones en sus percepciones.
Las dimensiones evaluadas incluyeron usabilidad, funcionalidad, interactividad, motivacion, contenido educativo
e impacto entre géneros, fundamentales para comprender la experiencia global de los estudiantes.

Para identificar diferencias significativas entre grupos, se emple6 el Analisis de Varianza (ANOVA), una técnica
estadistica robusta que permitié detectar variaciones en las percepciones entre los grupos de hombres y mujeres.
Este enfoque fue esencial para explorar si existian discrepancias en como los estudiantes de distintos géneros
evaluaron el entorno virtual, cumpliendo asi con el objetivo de investigar las percepciones diferenciadas segtin
variables demograficas.

Adicionalmente, se aplico la prueba de Chi-cuadrado, que permitié comparar las proporciones de respuestas
entre los géneros en aspectos especificos. Esta prueba resulté clave para identificar diferencias significativas en items
como la disposicion de los elementos en pantalla y la preferencia por el uso futuro del entorno, areas que son criticas
para mejorar la experiencia del usuario y asegurar que el entorno sea inclusivo y efectivo para todos los estudiantes.

El uso de estas técnicas avanzadas permitié no solo obtener una comprension profunda de las percepciones
generales, sino también identificar areas especificas que requieren mejoras. Esto facilit6 la evaluacion integral de la
efectividad del entorno inmersivo en términos de su impacto educativo y su capacidad para comprometer a los
estudiantes en un proceso de aprendizaje interactivo y significativo.

Tabla 1.
Distribucién de frecuencias para las dimensiones: usabilidad, funcionalidad, interactividad, motivacién y contenido educativo

ftems 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25
2 1 2 4 3 1 1 1 1 2 1 1 1 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1
2 1 3 1 11 o 3 0 2 1 2 0 O 1 3 0 0 2 3 3 2 4
§ 5 10 7 11 9 11 6 7 14 9 11 10 11 8 6 6 5 10 5 11 6 5 5 4

17 24 18 22 21 23 24 27 25 18 27 18 24 16 25 26 15 20 17 19 21 27 26 27 23
5 13 11 10 5 9 7 9 11 7 7 12 8 12 10 11 21 15 16 19 9 7 9 9 12

gl [ | (N R
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La Tabla 1 muestra que la mayoria de las respuestas de los participantes se concentran en los niveles 4 y 5 de la
escala Likert, lo que indica una percepcion generalmente positiva del entorno virtual inmersivo. Esto es
particularmente evidente en items como el 4, 8, 10, 12, 14 y 23, donde méas del 50% de los participantes manifestaron
un alto grado de acuerdo. Sin embargo, algunos items como el 5, 21 y 22 presentan una mayor dispersion en las
respuestas, con valores mds equilibrados entre los niveles bajos y altos, lo que sugiere variabilidad en las
percepciones de los estudiantes respecto a esos aspectos, sefialando areas potenciales de mejora, como la disposicion
de los elementos en pantalla y la funcionalidad del entorno. A pesar de estas variaciones, en general, las respuestas
reflejan coherencia, ya que la mayoria de los items recibid valoraciones positivas, lo que sugiere que el entorno fue
bien recibido por la mayoria de los estudiantes, aunque existen aspectos que podrian optimizarse para mejorar la
experiencia educativa.

Tabla 2
Cilculo de las medias y desviaciones estdndar para los items 1-13 que abarca las dimensiones: usabilidad, funcionalidad e interactividad

ftem 1 2 3 4 | 5 6 7 8 9 [ 10 |11 [12 [ 13
Media 348 | 356 | 314 | 376 |3.00 |396 392 | 408 | 412 [ 336 | 424 | 364 | 388

Desviacién | 118 | 133 | 141 | 376 | 3.00 | 3.96 | 3.92 | 408 | 412 | 3.36 | 424 | 3.64 | 3.88
Estandar

Tabla 3

Cdlculo de las medias y desviaciones estdndar para los items 14-15 que abarca las dimensiones: motivacién y contenido educativo

ftem 14 15 16 17 18 19 20 21 22 23 24 25
Media 3.72 1392 | 400 | 428 | 3.88 | 4.08 | 420 | 336 | 324 | 348 | 3.52 | 3.84
Desviacion 3.72 1 392 | 400 | 428 | 3.88 | 4.08 | 420 | 3.36 | 3.24 | 348 | 3.52 | 3.84
Estandar

Los resultados calculados muestran varias tendencias clave:

Percepcion General Positiva: Las medias de la mayoria de los items oscilan entre 3.5 y 4.2, lo que indica que, en
general, los participantes tienen una percepcion favorable o de acuerdo con las afirmaciones presentadas en el
cuestionario.

Consistencia en Respuestas: Las desviaciones estandar son generalmente bajas, alrededor de 0.8 a 1.3, lo que
sugiere que la mayoria de los participantes tienen opiniones similares para muchos items. Esto indica una
consistencia en la percepcion de los participantes respecto a la evaluacion del entorno virtual.

items con Mayor Variabilidad: Algunos items presentan desviaciones estandar ligeramente mas altas (cercanas
a 1.3), lo que sugiere que existen items con mayor dispersion en las respuestas. Esto podria reflejar diferentes niveles
de acuerdo o desacuerdo entre los participantes, posiblemente debido a experiencias variadas o interpretaciones
diferentes del item.

Areas de Mejora: ftems con medias cercanas a 3.0 (como los items 5y 21) y desviaciones esténdar relativamente
altas indican 4reas donde las percepciones son mas neutrales o varian mas, lo que podria sefialar oportunidades
para mejorar o clarificar esos aspectos del entorno evaluado.

En resumen, los resultados sugieren que la percepcion general del entorno es positiva, con algunas areas
especificas donde la variabilidad en las respuestas indica la necesidad de explorar mas a fondo las experiencias de
los participantes para realizar mejoras.

Anadlisis de Varianza (ANOVA)

A continuacién, se desarrolla el analisis de varianza (ANOVA) para determinar si existen diferencias
significativas entre los géneros en las percepciones sobre el entorno virtual.

La mayoria de los items no presentan diferencias significativas en las percepciones entre los géneros (p > 0.05).
Sin embargo, hay un item, "Preferiria utilizar el entorno virtual para otras actividades de aprendizaje en el futuro”,
que presenta una diferencia significativa entre géneros con un valor p de 0.0285.

Coeficiente Alpha de Cronbach

El Coeficiente Alfa de Cronbach se empled en la investigacién para evaluar la confiabilidad interna del
cuestionario que se utiliz6 para medir las percepciones de los estudiantes sobre el entorno virtual inmersivo. Este
cuestionario abarcaba cinco dimensiones clave: usabilidad (facilidad de uso y navegacion dentro del entorno),
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funcionalidad (capacidad del entorno para facilitar actividades educativas de manera efectiva), interactividad (grado
de interaccion entre los participantes y el entorno), motivacion (impacto del entorno en el compromiso y el interés
de los estudiantes) y contenido educativo (claridad y relevancia del material educativo sobre anatomia y fisiologia).
El valor obtenido del Alfa de Cronbach de 0.973 indica una muy alta consistencia interna entre los items del
cuestionario, lo que asegura que las respuestas de los participantes fueron coherentes a lo largo de las diferentes
dimensiones evaluadas. Esto refleja que el instrumento utilizado fue fiable para medir las percepciones de los
estudiantes en relacion con el entorno inmersivo en términos de su efectividad y calidad en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

Analisis Comparativo entre Géneros
Para determinar si existen diferencias significativas en las percepciones entre géneros, se realiza la prueba
estadistica de Chi-cuadrado.
Después de realizar la prueba de Chi-cuadrado para comparar las percepciones entre géneros masculino y
femenino en el cuestionario, se ha encontrado diferencias significativas en dos items:
"La disposicién de los elementos en la pantalla es clara y comprensible.”
e Estadistico Chi-cuadrado: 13.27
e p-valor: 0.010
e Grados de libertad: 4
e Lasfrecuencias esperadas sugieren que las mujeres y hombres difieren significativamente en como perciben
la claridad de la disposicion de los elementos en la pantalla.
"Preferiria utilizar el entorno virtual para otras actividades de aprendizaje en el futuro.”
e Estadistico Chi-cuadrado: 12.58
e p-valor: 0.006
e Grados de libertad: 3
e Hay una diferencia significativa en la preferencia de uso futuro del entorno virtual entre hombres y mujeres.

Estos resultados indican que existen percepciones significativamente diferentes entre los géneros en estos
aspectos del entorno virtual. Esto puede tener implicaciones para como se disefia y se implementa el entorno virtual
para asegurar una experiencia positiva para todos los usuarios.

Resultados Esperados:
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Figura 1. Histograma, Box-plot, Diagrama de Violin para la dimension usabilidad

Histograma: La mayoria de los participantes, tanto hombres como mujeres, califican la usabilidad del entorno
virtual entre 4 ("De acuerdo") y 5 ("Muy de acuerdo"). Hay una ligera tendencia hacia una percepciéon mas favorable
entre las mujeres.

Diagrama de Caja: El rango intercuartilico de respuestas es mas alto en mujeres, con mas consistencia en
respuestas altas (valores de 4 y 5), mientras que los hombres muestran mas variabilidad.

Grafico de Violin: Las distribuciones son bastante similares, pero las mujeres tienden a concentrarse mas en el
valor 4, mientras que los hombres muestran una ligera dispersion hacia valores mas bajos.
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Figura 2. Histograma, Box-plot, Diagrama de Violin para la dimension funcionalidad

Histograma: Similar a la usabilidad, la mayoria de las respuestas se concentran en valores de 4 y 5, con las
mujeres mostrando una ligera tendencia a respuestas mas altas.

Diagrama de Caja: Las mujeres muestran una mediana mas alta, con menos dispersion hacia valores bajos. Los
hombres tienen una mayor dispersion hacia respuestas medias y bajas.

Grifico de Violin: Las mujeres presentan una distribucién mas concentrada alrededor de 4 y 5, mientras que los
hombres tienen una distribuciéon mas amplia, con respuestas que se extienden mas hacia valores bajos.
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Figura 3. Histograma, Box-plot, Diagrama de Violin para la dimensién interaccion

Histograma: De nuevo, la mayoria de los participantes reportan altos niveles de acuerdo (4 o 5) sobre la
capacidad de interaccion del entorno, con las mujeres un poco mas inclinadas hacia el extremo superior.

Diagrama de Caja: Los hombres muestran una mayor dispersion de respuestas. Las mujeres tienden a
concentrar sus respuestas en valores mas altos.

Grifico de Violin: Las mujeres tienen una distribucion que se concentra mas en 4 y 5, mientras que los hombres
tienen una mayor variabilidad en sus respuestas.
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Figura 3. Histograma, Box-plot, Diagrama de Violin para la dimension motivacion

Histograma: En cuanto a motivacién, tanto hombres como mujeres muestran una alta satisfaccion, aunque
nuevamente, las mujeres tienden a reportar ligeramente respuestas mas positivas.

Diagrama de Caja: Las respuestas de los hombres son mas dispersas, con valores atipicos mas bajos. Las
respuestas de las mujeres son mas consistentes y se concentran en valores altos.

Grifico de Violin: Las mujeres tienen una distribucién muy concentrada en 4 y 5, mientras que los hombres
muestran mas variabilidad, con una mayor dispersion hacia valores mas bajos.

En el andlisis de las figuras 3 y 4, se utilizan como argumento los resultados obtenidos para mostrar las diferencias
significativas en las percepciones de los estudiantes, especialmente entre géneros, en cuanto a la usabilidad,
funcionalidad e interactividad del entorno virtual inmersivo. Se destacan elementos clave como la preferencia por
el uso futuro del entorno virtual y la disposicion de los elementos en pantalla. El analisis realizado refuerza la idea
de que el entorno virtual fue generalmente percibido de manera positiva, pero también muestran variabilidad en
algunos aspectos, lo que sugiere areas de mejora en el disefio para optimizar la experiencia de los usuarios y asegurar
una implementacion mas efectiva y equitativa.
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Figura 4. Histograma, Box-plot, Diagrama de Violin para la dimension contenido educativo

Histograma: Ambos géneros tienden a calificar altamente el contenido educativo, pero las mujeres muestran
una ligera inclinacion hacia respuestas mas positivas.

Diagrama de Caja: Las respuestas de las mujeres son mas consistentemente altas, mientras que las de los
hombres muestran una mayor variabilidad con algunos valores mas bajos.

Griafico de Violin: Las distribuciones siguen un patrén similar a las otras dimensiones, con las mujeres
concentradas en valores altos y los hombres mostrando mayor dispersion.

En conclusion, las mujeres tienden a dar respuestas ligeramente mas positivas en todas las dimensiones, con una
menor dispersion en sus respuestas.

Los hombres presentan mayor variabilidad en sus respuestas, con méas casos de desacuerdo o respuestas neutras,
lo que sugiere una percepcion menos uniforme del entorno virtual.

En general, ambas poblaciones perciben positivamente el entorno virtual, con respuestas predominantemente en
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los niveles mas altos (4 y 5) en todas las dimensiones.
Estos resultados sugieren que, aunque ambos géneros tienen una percepcion positiva del entorno virtual, las
mujeres tienden a valorarlo de manera ligeramente mas positiva y con menos variabilidad en sus respuestas.

Discusion

La discusion de los resultados de esta investigacion muestra que el uso de un entorno virtual inmersivo en la
ensefianza de anatomia y fisiologia humana tuvo un impacto positivo en la percepcion de los estudiantes, con una
tendencia general a valorar positivamente la usabilidad, funcionalidad, interactividad, motivacion y contenido
educativo. Estos hallazgos estan en linea con estudios previos que destacan los beneficios de las tecnologias
inmersivas en la educacion. Por ejemplo, Knierim et al. (2017) resaltaron la efectividad de la retroalimentacién
inmersiva en entornos virtuales para proporcionar experiencias de aprendizaje mdas envolventes y realistas.
Similarmente, la investigacion de Tsirulnikov et al. (2023) demostré que las simulaciones de laboratorio virtual
mejoran la motivacion y los resultados de aprendizaje de los estudiantes, lo cual es coherente con nuestros hallazgos
de una alta satisfaccion en las dimensiones de interactividad y motivacién. Por otro lado, Cabiria (2012) y Meccawy
(2022) enfatizaron el potencial de la realidad aumentada (AR) y la realidad virtual (VR) para transformar la
educacion mediante la creacion de entornos de aprendizaje mdas dindmicos y personalizados, lo cual se refleja en la
percepcion positiva general observada en nuestra investigacion. Sin embargo, es importante destacar que, aunque
la mayoria de los items muestran percepciones favorables, algunos items, como el relacionado con la preferencia por
utilizar el entorno virtual en el futuro, mostraron diferencias significativas entre géneros (p = 0.0285), lo que coincide
con los resultados mixtos reportados por Cevikbas (2023) en cuanto a la efectividad de AR/VR en la educacion
matematica. Ademas, al igual que lo sehalado por Alzahrani (2020) y Najib et al. (2024), algunos desafios asociados
con la tecnologia, como la variabilidad en la percepcién de la disposicion de los elementos en pantalla, podrian
indicar areas donde es necesario mejorar la experiencia del usuario. En resumen, esta investigacion confirma los
beneficios reportados en la literatura sobre la educacién inmersiva, pero también identifica la necesidad de abordar
las diferencias de género y mejorar ciertos aspectos del entorno virtual para maximizar su eficacia educativa.

Conclusiones

Las conclusiones de esta investigacion indican que el entorno virtual inmersivo implementado en la ensehanza
de anatomia y fisiologia humana fue percibido de manera positiva por la mayoria de los estudiantes, cumpliendo
asi con el objetivo de analizar su efectividad y las percepciones de los usuarios.

Los resultados muestran que la usabilidad, funcionalidad, interactividad, motivacién y contenido educativo
fueron valorados con medias que oscilaron entre 3.5 y 4.2, lo que refleja un alto grado de satisfaccion.

En particular, las dimensiones de interactividad y motivacion destacaron con respuestas predominantemente en
los niveles 4 y 5, lo que sugiere que el entorno virtual contribuy6 significativamente al compromiso y aprendizaje
de los estudiantes.

Sin embargo, se identificaron diferencias significativas entre géneros en la preferencia por el uso futuro del
entorno virtual, con un p-valor de 0.0285, lo que indica la necesidad de considerar estos factores en el disefio e
implementacion de entornos educativos.

Ademas, la consistencia interna del cuestionario, con un Alpha de Cronbach de 0.973, respalda la fiabilidad de
los resultados obtenidos. A pesar de los resultados mayoritariamente positivos, ciertos items, como los relacionados
con la disposicion de los elementos en pantalla, mostraron mayor variabilidad en las respuestas, lo que sugiere areas
de mejora.

La investigacién confirma que el entorno virtual inmersivo es una herramienta efectiva para la ensefianza de
anatomia y fisiologia, mejorando la experiencia educativa de los estudiantes, aunque se requieren ajustes para
optimizar su eficacia y asegurar una experiencia equitativa entre todos los usuarios.

Limitaciones y futuras recomendaciones

Una de las principales limitaciones de esta investigacion es la utilizacion de una muestra no probabilistica por
conveniencia, lo que podria limitar la generalizacién de los resultados a otras poblaciones. Ademas, la muestra
estuvo compuesta por un nimero relativamente pequeno de estudiantes (44 en total), lo que puede haber reducido
la capacidad de detectar diferencias mas sutiles en las percepciones entre subgrupos, como los géneros. Otra
limitacion es la dependencia de un solo punto de recoleccion de datos, lo que no permite observar cémo cambian
las percepciones de los estudiantes a lo largo del tiempo o con el uso repetido del entorno virtual. Asimismo, aunque
el cuestionario mostr6 una alta confiabilidad interna, el enfoque cuantitativo no permitié explorar en profundidad
las razones detras de las percepciones de los estudiantes, lo que podria proporcionar una comprension mas rica y
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contextualizada de sus experiencias.

Para futuras investigaciones, se recomienda ampliar la muestra a diferentes contextos educativos y niveles de
estudio, utilizando una muestra probabilistica para mejorar la representatividad de los resultados. Ademas, seria
beneficioso realizar estudios longitudinales que evaltiien el impacto del entorno virtual a lo largo del tiempo y con
usos repetidos. Complementar el enfoque cuantitativo con métodos cualitativos, como entrevistas o grupos focales,
permitiria profundizar en las razones detras de las percepciones y proporcionar informacion valiosa para mejorar el
disefno del entorno virtual. Finalmente, se sugiere investigar mas a fondo las diferencias de género identificadas en
esta investigacion, para ajustar y personalizar las experiencias de aprendizaje inmersivo de manera que sean
igualmente efectivas para todos los estudiantes.
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