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ABSTRACT

The purpose of this study was to analyze the conceptions that
university students have about the design of interactive virtual
worlds as a teaching practice that promotes participation in digital
teaching environments. The research was carried out within the
qualitative, descriptive-exploratory and empirical approach. The
participation was made up of a total of 112 university students from
the degrees of Education, Engineering, Business Administration
and Social Sciences based on a sampling by intentional criteria.
The data were collected from a questionnaire of open questions,
discussion groups and observation notes, from a pilot experience
of a 3D virtual classroom analyzed from the thematic analysis. The
results show how the aspects of immersion, the use of avatars,
multimedia resources or collaborative activities encourage
motivation, interaction and participation of students in virtual
worlds, but also obstacles such as connectivity, dispositive
limitations, the learning curve at the beginning of the experience
and an excess of visual stimuli. Interactive virtual worlds can achieve
university participation but only if there is an academic orientation
in their purposes, teaching mediation, technical accessibility and
collaborative activities with a pedagogical purpose.

Keywords: virtual worlds, higher education, student participation,
immersive learning, digital educational environments.

RESUMEN

El propdsito de este estudio fue analizar las concepciones que
tienen el alumnado universitario acerca del disefio de mundos
virtuales interactivos como una practica de ensefianza que
promueve la participacion en entornos digitales de ensefianza.
La investigacion se llevd a cabo dentro del enfoque cualitativo,
descriptivo-exploratorio y empirico. La participacion estuvo
constituida por un total de 112 estudiantes universitarios de las
titulaciones de Educacion, de Ingenieria, de Administracion de
empresas y de Ciencias sociales partiendo de un muestreo por
criterios intencionales. Los datos fueron recogidos a partir de un
cuestionario de preguntas abiertas, grupos de discusién y notas
de observacién, a partir de una experiencia piloto de aula virtual
en 3D analizados a partir del analisis tematico. Los resultados
evidencian como los aspectos de la inmersion, el uso de avatares,
los recursos multimedia o las actividades colaborativas incitan a
la motivacioén, a la interaccién y a la participacion del alumnado
en los mundos virtuales, pero también obstaculos como la
conectividad, limitaciones dispositivas, la curva de aprendizaje
al principio de la experiencia y en exceso de estimulos visuales.
Los mundos virtuales interactivos pueden lograr la participaciéon
universitaria pero siempre y cuando hay una orientacion académica
en sus propositos, una mediacién docente, accesibilidad técnica 'y
actividades colaborativas con propdsito pedagdgico.

Palabras clave: mundos virtuales, educacién superior,
participacion estudiantil, aprendizaje inmersivo, entornos
educativos digitales.
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INTRODUCCION

La transformacioén digital ha modificado de manera significativa las dindmicas de ensefianza
y aprendizaje en la educacion superior, especialmente por la incorporacion de plataformas,
recursos digitales y entornos mediados por tecnologias emergentes. Al-Qaimari (2025) sostiene
gue las instituciones universitarias enfrentan el desafio de integrar estrategias digitales que no
solo modernicen sus procesos, sino que también respondan a las nuevas formas de interaccion
académica. En esta misma linea, la digitalizacién universitaria ha dejado de comprenderse como
un proceso instrumental limitado al uso de plataformas, para convertirse en una transformacioén
estructural que afecta la gestidn, la docencia, la evaluacion y la experiencia estudiantil(Diaz-Garcia
et al, 2022).

Durante los Ultimos afos, la educacion superior ha experimentado una transicion acelerada
hacia modelos hibridos y digitales, lo que ha generado oportunidades, pero también tensiones
relacionadas con la participacién, la motivacién y la interaccién de los estudiantes. Laufer et al.
(2021) advierten que la educacion digital puede actuar como puente o como factor de exclusion,
dependiendo de las condiciones institucionales, pedagdgicas y tecnoldgicas disponibles. Por ello,
el fortalecimiento de la competencia digital en la educacidn superior constituye una condicién
necesaria para que estudiantes y docentes puedan desenvolverse de manera efectiva en entornos
educativos mediados por tecnologia(Zhao et al., 2021).

Sin embargo, el uso de plataformas virtuales tradicionales no siempre garantiza una
participacion activa de los estudiantes. En muchos casos, los entornos digitales reproducen
practicas pasivas centradas en la recepcidon de contenidos, sin promover experiencias colaborativas,
inmersivas o participativas. Shah et al. (2021) sefialan que la motivacién en el aprendizaje en linea se
relaciona con la autonomia, la interaccidn y el sentido de pertenencia dentro del proceso formativo.
De igual manera, Merono et al. (2021) destacan que la pedagogia digital adquiere mayor valor
cuando se articula con metodologias cooperativas y actividades que exigen participaciéon activa,
no solo conexién a una plataforma.

En este contexto, los mundos virtuales interactivos emergen como una alternativa para
redisenar las experiencias educativas digitales. Estos entornos permiten que los estudiantes
interactUen mediante avatares, recorran escenarios tridimensionales, exploren recursos multimedia
y participen en actividades colaborativas dentro de espacios simulados. Radianti et al. (2020)
identifican que la realidad virtual inmersiva en educacidon superior ofrece posibilidades relevantes
para mejorar la interaccion, la representacioén visual de contenidos y el aprendizaje experiencial.
Asimismo, Kuhail et al. (2022) plantean que las experiencias inmersivas favorecen la exploracion
activa del conocimiento, siempre que se encuentren vinculadas con objetivos pedagdgicos claros.

La literatura reciente también muestra un creciente interés por el uso de realidad virtual,
metaverso y mundos virtuales en la educacidén universitaria. Caballero-Garriazo et al. (2023)
evidencian que la realidad virtual ha sido aplicada en diferentes contextos universitarios para
fortalecer procesos de ensefianza, simulacidn y participaciéon estudiantil. A su vez, Conrad et al.
(2024) indican que la efectividad del aprendizaje inmersivo depende de factores como el disefo de
la experiencia, la interaccién del usuario, la carga cognitiva y la pertinencia didactica del recurso.
Por tanto, el valor educativo de estos entornos no reside Unicamente en su novedad tecnoldgica,
sino en la forma en que son disehados e integrados al proceso formativo.

El metaverso educativo y los mundos virtuales han ampliado las posibilidades de interacciéon
social en la educacioén superior, al permitir experiencias mas cercanas, colaborativas y visualmente
inmersivas. Lin et al. (2025) destacan que los mundos virtuales y el metaverso ofrecen oportunidades
para analizar practicas de aprendizaje, desempeno académico e interaccién social en contextos
universitarios. De forma complementaria, Meléndez Araya et al. (2024) sefialan que los metaversos
aplicados a la educacion requieren una mirada critica que considere sus beneficios, limitaciones,
condiciones de acceso y sentido pedagdgico. Esto resulta relevante, porgue la sola incorporaciéon
de escenarios virtuales no asegura una mejora automatica en la participaciéon estudiantil.

En el ambito latinoamericano, el uso de la realidad virtual en la educacién universitaria
todavia se encuentra en una fase de consolidacidn, con avances importantes, pero también con
desafios técnicos, pedagdgicos e institucionales. Jimbo Roman et al. (2024) destacan que la realidad
virtual en la educacion superior ofrece vivencias significativas para los estudiantes, aunque su
implementacidn demanda planificacién, acompafamiento docente y adecuacién a las condiciones
reales de cada contexto. Esta perspectiva permite comprender que el disefio de mundos virtuales
interactivos debe responder tanto a criterios tecnoldgicos como a necesidades formativas concretas.
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La participacion estudiantil constituye una dimensidén central para valorar la pertinencia de
estos entornos. Inman et al. (2020) explican que el compromiso estudiantil puede comprenderse
como un fendmeno multidimensional relacionado con aspectos conductuales, afectivos y
cognitivos. Desde esta perspectiva, participar no significa Unicamente asistir o conectarse a una
actividad, sino involucrarse activamente, interactuar con otros, asumir responsabilidades y construir
sentido dentro del proceso de aprendizaje. En consecuencia, los mundos virtuales interactivos
pueden ser relevantes si promueven motivacion, colaboracién, comunicaciony permanencia activa
en la experiencia educativa.

A pesar del crecimiento de estudios sobre realidad virtual, metaverso y educaciéon superior,
todavia se requiere profundizar en la comprensidon de cdémo los estudiantes universitarios
perciben estos entornos y qué elementos de disefio consideran mas importantes para fortalecer
su participacion. La mayoria de aportes se ha centrado en describir beneficios generales de la
tecnologia, pero resulta necesario analizar la experiencia estudiantil desde una perspectiva
empirica y cualitativa. Este vacio es especialmente importante en contextos universitarios donde
la digitalizacién avanza de forma desigual y donde la participacion no depende solo del recurso
tecnoldgico, sino también de la mediacion docente, la accesibilidad, el disefo de actividades y la
interaccién entre pares.

En funcién de lo anterior, el presente estudio tuvo como objetivo analizar las percepciones de
estudiantes universitarios sobre el disefo de mundos virtuales interactivos como estrategia para
fortalecer la participacidén en entornos educativos digitales. La investigacién se desarrollé desde un
enfoque cualitativo y empirico, considerando una experiencia piloto con estudiantes universitarios
gue interactuaron directamente en un mundo virtual disefiado con fines académicos. Con ello,
se buscé identificar los elementos de disefo, interaccidn, motivacidn, colaboracidn y accesibilidad
gue inciden en la participacion estudiantil dentro de estos entornos.

METODOS

La investigacion se desarrollé bajo un enfoque cualitativo, con disefio exploratorio-descriptivo.
Este enfoque permitié analizar las percepciones de estudiantes universitarios sobre el disefo
de mundos virtuales interactivos como estrategia para fortalecer la participacion en entornos
educativos digitales. El estudio fue de caracter empirico, debido a que los datos se obtuvieron a
partir de una experiencia piloto en la que los participantes interactuaron directamente con un
mundo virtual diseflado con fines académicos.

El estudio se orienté desde una perspectiva interpretativa, ya que buscd comprender los
significados que los estudiantes atribuyeron a la inmersién, la interaccioén, la colaboracién y la
motivacion dentro de un entorno virtual tridimensional. Esta orientacion fue pertinente porque el
interés principal no fue medir el rendimiento académico de manera estadistica, sino interpretar
cémo los participantes valoraron la experiencia de aprendizaje y qué elementos del disefio virtual
favorecieron o limitaron su participacion.

La muestra estuvo conformada por 112 estudiantes universitarios seleccionados mediante
muestreo intencional por criterios. Los participantes cursaban entre tercero y octavo semestre
en carreras vinculadas con Educacion, Ingenieria, Administracion y Ciencias Sociales. Sus edades
oscilaron entre 18 y 27 anhos. En cuanto a la distribucidn por sexo, participaron 64 mujeres y
48 hombres. Como criterios de inclusion se considerd que los estudiantes hubieran utilizado
previamente plataformas digitales de aprendizaje, que participaran en la experiencia piloto con el
mundo virtual interactivo y que aceptaran voluntariamente formar parte del estudio. Se excluyé a
los estudiantes que no completaron la actividad piloto o que no respondieron el instrumento de
recoleccion de informacién.

La experiencia piloto se desarrollé en un aula virtual tridimensional disefiada para promover
la interaccién académica entre estudiantes. Durante la actividad, los participantes ingresaron
al entorno mediante avatares, recorrieron espacios virtuales, revisaron recursos multimedia,
participaron en una dindmica colaborativa y respondieron a una discusién guiada por el docente.
Esta experiencia permitié que las respuestas de los estudiantes se basaran en una vivencia
directa con el mundo virtual, y no Unicamente en opiniones generales sobre el uso de tecnologias
educativas.
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La recoleccidn de informacidn se realizé mediante un cuestionario abierto aplicado a los 112
participantes. El instrumento estuvo conformado por preguntas orientadas a explorar la percepcién
estudiantil sobre la inmersién del entorno, la interaccién mediante avatares, la motivacién para
participar, el trabajo colaborativo, el rol docente, la accesibilidad y las barreras técnicas o pedagodgicas
identificadas durante la experiencia. Esta técnica permitié recoger respuestas amplias y diversas,
acordes con el enfoque cualitativo del estudio.

Ademas, se realizaron cuatro grupos focales con estudiantes seleccionados de la muestra
inicial. Cada grupo estuvo conformado por participantes de diferentes areas académicas, con el
propdsito de contrastar y ampliar los hallazgos obtenidos en el cuestionario abierto. Los grupos
focales permitieron profundizar en las opiniones de los estudiantes sobre los elementos que
facilitaron la participacién, las limitaciones del entorno virtual y las mejoras necesarias para fortalecer
su aplicaciéon en la educacién superior.

También se emplearon notas de observacién durante el desarrollo de la experiencia piloto.
Estas notas permitieron registrar comportamientos, dificultades de acceso, formas de interaccion,
niveles de participacion y situaciones relevantes observadas durante el uso del mundo virtual.
La incorporaciéon de esta técnica complementaria fortalecié la triangulacion de la informaciéon y
permitié contrastar lo expresado por los estudiantes con lo observado durante la actividad.

El cuestionario abierto fue sometido a un proceso de validaciéon mediante juicio de tres
expertos en tecnologia educativa, educaciéon superior y metodologia cualitativa. Los especialistas
evaluaron la claridad, pertinencia, coherencia y suficiencia de las preguntas en relacién con el
objetivo del estudio. Posteriormente, se realizd una prueba piloto con estudiantes de caracteristicas
similares a la muestra final, lo que permitié ajustar la redacciéon de algunos items y mejorar la
secuencia del instrumento.

El procedimiento de investigacion se desarrolld en varias fases. Primero, se informé a los
estudiantes sobre el propdsito del estudio y se solicité su participacion voluntaria. Luego, se ejecutd
la experiencia piloto en el mundo virtual interactivo. Posteriormente, se aplicd el cuestionario
abierto a los 112 participantes y se organizaron los grupos focales. Finalmente, se transcribieron,
organizaron y analizaron las respuestas obtenidas junto con las notas de observacion registradas
durante la experiencia.

El analisis de la informacién se realizé mediante andlisis tematico. En una primera fase, se
efectud una lectura general de las respuestas para familiarizarse con los datos. Luego, se identificaron
unidades de significado relacionadas con la inmersién, la interaccidn social, la motivacioén, la
colaboracidn, el disefno pedagdgico y las barreras de implementacién. Posteriormente, estos
codigos fueron agrupados en categorias y subcategorias, las cuales fueron revisadas para asegurar
coherencia interna y relacién directa con el objetivo de la investigacidn.

Las categorias finales de analisis fueron: inmersién educativa, interaccién social mediante
avatares, participacion estudiantil, colaboracién académica, disefo pedagdgico del mundo virtual
y barreras de implementacidén. Estas categorias permitieron organizar los resultados de manera
interpretativa y comprender los aspectos que fortalecieron o limitaron la participacién de los
estudiantes universitarios en el entorno educativo digital.

Para garantizar el rigor cualitativo del estudio se aplicaron criterios de credibilidad,
transferibilidad, dependencia y confirmabilidad. La credibilidad se fortaleci®é mediante la
triangulacion de cuestionarios abiertos, grupos focales y notas de observacién. La transferibilidad
se atendié mediante la descripcién detallada del contexto, la muestra y la experiencia piloto. La
dependencia se asegurdé mediante un procedimiento sistematico de codificacidén y categorizacion.
Finalmente, la confirmabilidad se favorecié mediante la revision constante de los datos y la
vinculacién de las interpretaciones con las respuestas de los participantes.

RESULTADOS

El andlisis tematico de los cuestionarios abiertos, grupos focales y notas de observacion
permiti¢ identificar cuatro ejes centrales asociados con la participacién estudiantil en mundos
virtuales interactivos: inmersidon educativa, interaccion social, participacién colaborativa y
condiciones pedagogicas de implementacion. Estos gjes sintetizan las percepciones de los 112
estudiantes que participaron en la experiencia piloto y permiten comprender qué elementos del
entorno fortalecieron o limitaron su involucramiento académico.
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Inmersiéon educativa

La inmersion educativa fue uno de los aspectos mas valorados por los participantes. El aula
tridimensional despertd curiosidad, atencidn y una sensacién de presencia mas activa que la
experimentada en plataformas virtuales tradicionales. Los estudiantes destacaron que recorrer
espacios, observar recursos y desplazarse dentro del entorno hizo que la actividad se percibiera
menos estatica y mas cercana a una experiencia de aprendizaje interactiva.

Tabla 1. Categorias centrales del analisis tematico

Categoria Enfoque de anilisis Hallazgo principal

El aula tridimensional generé mayor interés
inicial y favorecié una experiencia mas activa
que las plataformas tradicionales.

Atencion, presencia y exploracion del

Inmersion educativa .
entorno virtual

Los avatares facilitaron la cercania digital
Yy promovieron mayor disposicion para
participar.

Comunicacién mediante avatares y relacion

Interaccién social
entre pares

La participacion aumentdé cuando las tareas
fueron colaborativas, claras y orientadas a un
producto comun.

Motivacién, iniciativa, trabajo grupal y

Participacion y colaboracion . L
P y permanencia en la actividad

La efectividad del mundo virtual dependid
del disefio didactico y de las condiciones
técnicas de acceso.

Instrucciones, recursos, acompafamiento

Pllesiio peekiesitoy beiiies docente, conectividad y accesibilidad

Nota. Elaboracién propia a partir del analisis tematico de cuestionarios abiertos, grupos focales y notas de observacion.

Sin embargo, la inmersion no dependié Unicamente del disefo visual. Los participantes
sefalaron que la experiencia fue mas Util cuando el recorrido estuvo acompanado por instrucciones
clarasy una finalidad académica definida. En los casos donde los estudiantes no comprendieron de
inmediato como desplazarse o qué debian realizar, la atencidn se concentré en resolver aspectos
técnicos antes que en la actividad académica.

Interaccidn social mediante avatares

El uso de avatares fortalecié la interaccidon entre estudiantes, debido a que permitidé una
representacion visual dentro del mismo espacio digital. Los participantes percibieron mayor
cercania con sus companeros al observar sus movimientos, ubicaciones e intervenciones en el
aula virtual. Esta dindmica facilité la comunicacién durante las actividades grupales y generé mayor
disposiciéon para participar.

No obstante, los avatares también requirieron orientacién pedagdgica. Algunos estudiantes
se enfocaron inicialmente en explorar o personalizar su representacién digital, lo que generd
momentos de dispersién. Por ello, el avatar fue mas efectivo cuando estuvo vinculado con roles,
tareas o dinamicas colaborativas concretas.

Tabla 2. Elementos del mundo virtual que favorecieron la participacion estudiantil

Elemento identificado

Forma en que se manifesté

Aporte a la participacion

Aula tridimensional

Los estudiantes recorrieron espacios,
observaron recursos y exploraron escenarios
digitales.

Increment? la curiosidad y la atenciéon
durante la experiencia.

Uso de avatares

Los participantes se representaron
digitalmente e interactuaron con sus
companeros.

Generd sensacion de presencia y mayor
cercania en la comunicacion.

Recursos multimedia

Se utilizaron materiales visuales, enlaces,
imagenes y objetos interactivos.

Ayudaron a mantener el interés cuando
estuvieron vinculados con la tarea.

Actividades tipo reto

Los estudiantes debian resolver una consigna
dentro del entorno virtual.

Promovieron iniciativa, busqueda de
informacion y participacion activa.

Trabajo colaborativo

Los grupos organizaron ideas y construyeron
respuestas comunes.

Favorecio el didlogo, la cooperaciény la
responsabilidad compartida.

Retroalimentacién docente

El docente orientd el recorrido, resolvié dudas
y guio la discusion.

Redujo la dispersién y dio sentido académico
a la experiencia.
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Participacién y colaboracién académica

La participacion estudiantil aumentdé cuando las actividades se organizaron como
retos, recorridos guiados o tareas colaborativas. Los estudiantes se involucraron mas cuando
comprendieron qué debian resolver y como su intervencidon aportaba al resultado del grupo. Esta
situacion evidencié que el mundo virtual no generd participacion por si solo, sino cuando fue
integrado a una dindmica académica clara.

La colaboracion fue mas visible en las tareas que exigieron didlogo, coordinacién y
construccién de una respuesta comun. Los grupos lograron organizar ideas y tomar decisiones
dentro del entorno virtual, lo que fortalecid la interaccidén entre pares. Sin embargo, también se
identificaron diferencias en el nivel de participacién de algunos integrantes, por lo que se considerd
necesario asignar roles, tiempos y productos concretos dentro de cada actividad.

Tabla 3. Condiciones pedagégicas necesarias para el uso de mundos virtuales interactivos

Condicién pedagégica

Descripciéon

Implicacién para el disefio del entorno

Objetivo académico claro

La actividad debe responder a un propdsito
formativo definido.

Evita que el mundo virtual se use solo como
recurso visual o recreativo.

Instrucciones precisas

Los estudiantes necesitan saber qué hacer,
coémo desplazarse y qué producto entregar.

Disminuye la confusion inicial y mejora la
fluidez de la participacion.

Actividades colaborativas

Las tareas deben requerir didlogo,
coordinacién y construccién conjunta.

Convierte el entorno en un espacio de
interaccién académica.

Recursos pertinentes

Los objetos, enlaces y materiales deben
relacionarse con el contenido de la
asignatura.

Fortalece la conexién entre tecnologia y
aprendizaje.

Mediacion docente

El docente debe orientar, acompafar y
retroalimentar la experiencia.

Mantiene el enfoque pedagdgico y evita la
dispersion.

Evaluacion de la experiencia

La actividad debe cerrar con reflexion,
producto o evidencia de aprendizaje.

Permite valorar la participacion y mejorar
futuras implementaciones.

Nota. Elaboracion propia.

Disefio pedagoégico y barreras de implementaciéon

El disefio pedagdgico fue determinante para que el mundo virtual se percibiera como un
recurso académico y no solo como una experiencia tecnoldgica novedosa. Los participantes
valoraron positivamente los recursos multimedia cuando estuvieron relacionados con la actividad.
En cambio, los elementos visuales sin funcién clara fueron considerados distractores o innecesarios.

También se identificaron barreras que afectaron la fluidez de la experiencia. Las mas
frecuentes fueron la conectividad inestable, las limitaciones de algunos dispositivos y la curva de
aprendizaje inicial. Estas dificultades no impidieron el desarrollo de |a actividad, pero si mostraron
la necesidad de planificar una fase breve de induccién antes de utilizar mundos virtuales con fines
académicos.

Tabla 4. Barreras identificadas y recomendaciones de mejora

Barrera identificada

Efecto en la experiencia

Recomendacién de mejora

Conectividad inestable

Interrumpié la continuidad de algunas
participaciones.

Verificar condiciones de conexién antes de
la actividad y ofrecer alternativas de acceso.

Limitaciones de dispositivos

Redujo la fluidez de navegacion en ciertos
estudiantes.

Disefiar entornos ligeros y compatibles con
equipos de gama media.

Curva de aprendizaje inicial

Algunos participantes requirieron tiempo
para adaptarse al uso del entorno.

Incorporar una fase breve de induccion
antes de la actividad académica.

Exceso de estimulos visuales

Genero distraccion cuando los elementos
no estaban vinculados con la tarea.

Priorizar recursos funcionales y eliminar
elementos decorativos innecesarios.

Uso disperso de avatares

Algunos estudiantes se enfocaron en
mover o personalizar el avatar.

Integrar el avatar a roles, tareas o dindmicas
colaborativas concretas.

Falta de orientacién pedagodgica

La experiencia podia convertirse en
exploracion sin propdsito académico.

Mantener acompafamiento docente
durante el recorrido y la discusion final.
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Sintesis de los hallazgos

Los resultados evidenciaron que los mundos virtuales interactivos pueden fortalecer
la participacion de estudiantes universitarios cuando integran inmersidn, interaccién social,
colaboracién y mediacién docente. El entorno tridimensional generd interés y favorecio la
comunicaciéon entre pares, pero su efectividad dependid de la claridad de las actividades y de la
pertinencia de los recursos utilizados.

En consecuencia, el disefio de mundos virtuales para educacion superior debe asumirse como
un proceso pedagdgico y no Unicamente tecnoldgico. La participacion estudiantil se fortalecid
cuando el entorno permitié actuar, colaborar y construir respuestas con sentido académico. Por
el contrario, las barreras técnicas, la falta de orientacidn y el exceso de estimulos visuales limitaron
la experiencia de algunos participantes.

DISCUSION

Los hallazgos muestran que los mundos virtuales interactivos pueden fortalecer la
participacion estudiantil cuando se integran a una propuesta pedagdgica clara. La inmersion, la
exploracién del aula tridimensional y el uso de avatares generaron mayor disposicién para participar,
pero su valor educativo dependié de |la orientacion docente, la pertinencia de los recursos y la
claridad de las tareas. Este resultado coincide con Barja-Ore et al. (2023), quienes identifican que
la realidad virtual ha ganado visibilidad en la educacidon por su capacidad para ampliar las formas
de interaccidn y representacion del conocimiento.

La participacion observada en la experiencia piloto no se produjo Unicamente por la novedad
tecnoldgica, sino por la relacién entre actividad, colaboracidén y acompafamiento. En ese sentido,
los resultados se aproximan a lo planteado por Dominguez et al. (2021), quienes sostienen que el
aprendizaje interactivo en grupos NUMerosos requiere intervenciones estructuradas para mejorar
la percepciéon del ambiente de aprendizaje. Por tanto, el mundo virtual no debe entenderse como
un sustituto automatico de la clase, sino como un espacio que necesita planificacién didactica
para generar participacion real.

El uso de avatares favorecié la comunicacion entre estudiantes y produjo una sensacion
de cercania dentro del entorno digital. Este hallazgo se relaciona con Dominguez y Vega (2020),
guienes evidencian que los ambientes interactivos pueden favorecer la organizacidn y sintesis de
informacién cuando se articulan con estrategias de aprendizaje activas. En el presente estudio,
la interaccidn mediante avatares tuvo mayor sentido cuando estuvo vinculada con retos, tareas
colaborativas o productos académicos concretos.

Asimismo, los resultados evidencian que la participacién estudiantil aumentd cuando el
entorno virtual propicié actividades colaborativas. Esto permite afirmar que la dimensién social
del aprendizaje sigue siendo central incluso en espacios digitales inmersivos. Williams et al.
(2024) destacan que las metodologias activas favorecen las estrategias de aprendizaje cuando
promueven implicacién, reflexion y participacion del estudiante. De manera similar, en este estudio,
los participantes valoraron mas el mundo virtual cuando les permitié dialogar, coordinar acciones
y construir respuestas con sus compaferos.

La mediacién docente aparecié como una condicién decisiva para evitar que el mundo
virtual se convirtiera en una experiencia dispersa. Los estudiantes necesitaron orientacion para
comprender el propdsito de |la actividad, desplazarse en el entorno y vincular los recursos digitales
con el aprendizaje. Este hallazgo coincide con Cabero-Almenara et al. (2021), quienes seflalan que
la competencia digital docente es un factor relevante para el uso adecuado de tecnologias en
contextos formativos. Asi, el éxito de un mundo virtual no depende solo de la herramienta, sino de
la capacidad docente para convertirla en una experiencia didactica.

Los recursos multimedia fueron valorados positivamente cuando estuvieron relacionados con
la actividad académica. En cambio, los elementos visuales sin funcién pedagdégica fueron percibidos
como distractores. Este resultado se vincula con Garrido Astray et al. (2019), quienes destacan que
los recursos digitales contribuyen al aprendizaje cuando fortalecen competencias especificas y se
integran de forma coherente con los objetivos formativos. Por ello, el disefio de mundos virtuales
debe evitar la acumulacion de estimulos y priorizar recursos funcionales.

Las barreras técnicas identificadas, como conectividad inestable, limitaciones de dispositivos
y curva de aprendizaje inicial, muestran que la implementacién de mundos virtuales requiere
condiciones institucionales minimas. Pinargote Castro et al. (2024) advierten que la accesibilidad
de la realidad virtual y aumentada en la educacion universitaria depende de estrategias que
consideren beneficios, desafios y condiciones de uso.
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En este estudio, dichas barreras no impidieron la experiencia, pero si condicionaron la fluidez
de la participacidn de algunos estudiantes.

Los hallazgos también dialogan con Escandell Rico y Pérez Fernandez (2024), quienes resaltan
gue la simulacién con realidad virtual puede enriquecer la formacién universitaria cuando se orienta
a experiencias practicas y situadas. Aunque el presente estudio no se centré en simulacién clinica,
si evidencié que la experiencia inmersiva fue mas valorada cuando los estudiantes pudieron actuar,
explorar y resolver tareas dentro del entorno. Esto refuerza la idea de que la participacién mejora
cuando el estudiante deja de ser receptor pasivo y asume un rol activo.

De igual forma, Galecio Mora et al. (2025) sefalan que los entornos virtuales de aprendizaje
deben analizarse desde su capacidad para organizar recursos, facilitar la interaccion y responder a
necesidades educativas concretas. En correspondencia, los resultados de este estudio muestran que
el mundo virtual fue percibido como Util cuando integrd navegacioén intuitiva, recursos pertinentes,
actividades colaborativas y retroalimentacion. Sin estos elementos, el entorno corre el riesgo de
ser valorado solo como una innovacion superficial.

Aunqgue el estudio se enfocd en mundos virtuales interactivos, sus resultados también se
relacionan con las transformaciones recientes de la evaluacion y la ensefianza mediadas por
tecnologias emergentes. Martinez-Comesana et al. (2023) sostienen que la incorporacidén de
tecnologias avanzadas en educacion exige revisar los métodos de ensefanza y evaluaciéon para
evitar usos instrumentales o poco criticos. En este sentido, los mundos virtuales interactivos deben
diseflarse como experiencias pedagdgicas integrales, donde la participacidn, la colaboracién y la
reflexion tengan mayor importancia que la novedad tecnoldgica.

En conjunto, la discusién confirma que los mundos virtuales interactivos tienen potencial para
fortalecer la participacién universitaria, siempre que se integren con criterios pedagdgicos claros.
La inmersidny los avatares pueden generar interés inicial, pero la participacién sostenida depende
de actividades significativas, mediacién docente, accesibilidad tecnoldgica y recursos vinculados
con objetivos académicos. Por tanto, el aporte del estudio radica en evidenciar que el disefio de
estos entornos debe centrarse en la experiencia educativa del estudiante y no Unicamente en la
incorporaciéon de tecnologia inmersiva.

CONCLUSIONES

Las dimensiones interactivas de los mundos virtuales redundaron en la propia participacion
de los estudiantes universitarios en cuanto los mundos virtuales se diseflaron como entornos
de aprendizaje activo, colaborativo y guiado. La experiencia piloto mostré que la inmersion, la
exploracion del aula tridimensional y el uso de avatares produjeron un mayor interés inicial en
comparaciéon con las plataformas digitales convencionales.

La participacién de los estudiantes no dependié sélo de la novedad tecnoldgica del mundo
virtual, sino que también fue engendrada por la claridad de las tareas, la oportunidad de los
empleados, el acompafnamiento del profesor. De este modo, el mundo virtual fue considerado
suficiente desde el punto de vista educativo cuando logré resolver tareas, dialogar con los
estudiantes y crear productos académicos con significado formativo.

El uso de avatares favorecio la interacciéon social y la sensacién de presencia en el entorno
virtual pero su efectividad se relaciond con la existencia de roles, instrucciones periédicas y
dindmicas de cooperacidn concretas, pues si No se realizan se convierten en, cuando menos, una
mera distraccion.

Las barreras principales que emergieron de la investigacidon fueron: un uso de la tecnologia
con una conectividad a Internet poco estable, las limitaciones de algunos dispositivos que parecen
actuales, la curva de aprendizaje o el aprendizaje inicial por parte de los usuarios, las interfaces
con un diseflo muy visual (p. ej.: el uso del poder estético de los mundos virtuales), y la manera
de socializar el conocimiento de un grupo con otro mediante una explicita herramienta de
comunicaciéon como es el chat. Estas condiciones de uso indican que la utilizacion de mundos
virtuales en la educacidon superior requiere de una planificacién técnica, para su accesibilidad de
uso, y de una etapa de induccién inicial para los estudiantes antes del uso del mundo virtual.

El trabajo finaliza estableciendo que el disefo de mundos virtuales interactivos debe
entenderse como un proceso pedagdgico, no sélo como un proceso técnico. Su contribucidén en
la educacion superior pasa por poder encontrar experiencias digitales mas participativas, siempre
gue contengan objetivos de aprendizaje definidos, mediacidon docente, trabajo en grupo y recursos
funcionales con la ensenanzay el aprendizaje.
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