Integracion de tecnologias inmersivas en procesos
formativos en instituciones de educacion superior

en Lima, Peru

Integration of immersive technologies in training

processes in education institution in Lima Peru.

Paola Corina Julca Garcia

0000-0003-1630-4319
Universidad Autonoma del Pera, Peru

pjulcag@autonoma.edu.pe

Cita en APA: Julca, P. (2025). Integracion de tecnologias inmersivas en procesos formativos

en instituciones de educacion superior en Lima, Pera. Latin American Journal of Humanities
and Educational Divergences, 4(1), 6 - 22.

|@ ® pag. 6



https://orcid.org/0000-0003-1630-4319
https://orcid.org/0000-0003-1630-4319
mailto:pjulcag@autonoma.edu.pe

Latin American Journal of Humanities and Educational Divergences |  ISSN (en linea): 2955-8891
Vol. 4, nim. 1, pp. 6 - 22

Resumen

El estudio pretende evaluar la implementacion de las tecnologias inmersivas: como realidad
aumentada y realidad virtual en escenarios de educacion. Para esto la finalidad del articulo
es evaluar su eficacia, percepciones vy las dificultades relacionadas a estas innovaciones. En
la metodologia, su disefio es de tipo cuantitativo aplicado, la poblacion serdan alumnos y
docentes de universidades, teniendo por muestra 68 personas. Después del andlisis de los
resultados se obtuvo que la utilizacion de la Realidad aumentada y Realidad Virtual
desarrolla la motivacion en los estudiantes (evidenciado en un 82,3 %) y potencia el
desempeno académico (evidenciado en un 67,4 %), sin embargo, aparecen barreras como
la falta de infraestructura apropiada (evidenciado en un 73,5 %) y la falta de capacitacion
docente (evidenciado en un 65,2 %). En cuanto al procesamiento de la informacion
estadistica esta nos revela relaciones positivas entre el uso de estas herramientas y el
fortalecimiento de los resultados de aprendizaje, en especial en disciplinas STEM. Para
concluir, resaltar que las tecnologias inmersivas configuran una valiosa oportunidad para
modernizar los métodos de enseflanza; no obstante, estos necesitan planes de
implementacién metddicos que respondan los factores contextuales y las particularidades

del ambito educativo.

Palabras clave: realidad aumentada, realidad virtual, educacion superior, tecnologia

educativa, transformacion digital, Peru.

Abstract

This study aims to evaluate the implementation of immersive technologies, such as
augmented reality and virtual reality, in educational settings. The purpose of this article is
to assess their effectiveness, perceptions, and the challenges associated with these
innovations. The methodology used is quantitative and applied. The sample consisted of
university students and faculty, with a total of 68 participants. After analyzing the results,
it was found that the use of augmented reality and virtual reality develops student
motivation (evidenced in 82.3%) and enhances academic performance (evidenced in
67.4%). However, barriers arise, such as the lack of appropriate infrastructure (evidenced
in 73.5%) and the lack of teacher training (evidenced in 65.2%). The processing of
statistical data reveals positive relationships between the use of these tools and the
strengthening of learning outcomes, especially in STEM disciplines. In conclusion, it
should be noted that immersive technologies represent a valuable opportunity to
modernize teaching methods; however, they require methodical implementation plans that

respond to contextual factors and the specifics of the educational environment.

Key Words: augmented reality, virtual reality, higher education, educational technology,

digital transformation, Peru.
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Introducciéon

La educacion superior enfrenta el desafio constante de evolucionar para responder
a las demandas de un mundo cada vez mas digitalizado. En este contexto, las tecnologias
inmersivas, como la realidad aumentada (RA) y la realidad virtual (RV), han emergido como
herramientas potencialmente transformadoras del proceso educativo (Martinez-Pérez et al.,
2020). Estas tecnologias ofrecen experiencias multisensoriales que pueden mejorar la
comprension de conceptos complejos, incrementar la motivacion de los estudiantes y

desarrollar habilidades pricticas en entornos seguros (Castafieda et al., 2018).

En el contexto latinoamericano, y especificamente en Peru, la integracion de estas
tecnologias estd ganando terreno, aunque a un ritmo mas lento que en regiones mas
desarrolladas (Huaman-Valencia, 2022). Lima, como capital y principal centro educativo
del pais, representa un espacio propicio para analizar como estas innovaciones tecnolégicas
estan siendo incorporadas en los procesos formativos y qué impacto estidn teniendo en

docentes y estudiantes.

La relevancia de este estudio radica en que, a pesar del creciente interés por la RA
y RV en entornos educativos peruanos, existe una escasez de investigaciones empiricas que
documenten su implementacion efectiva, los desafios enfrentados y los resultados
obtenidos (Torres-Carrién et al., 2019). Esta investigacion busca llenar ese vacio,
proporcionando evidencia cuantitativa sobre la integracion de tecnologias inmersivas en

los procesos formativos en Lima.

Planteamiento del problema: Aunque las tecnologias inmersivas poseen un alto
valor pedagdgico, su implementacion adecuada en contextos educativos de Lima enfrenta
diversos obstaculos, que van desde deficiencias en infraestructura hasta escasa formacion
docente y resistencia institucional al cambio (Quesada-Pacheco, 2021). Esta situacion
plantea preguntas sobre su uso real, los elementos que favorecen o dificultan su integracion,

y el impacto concreto en los procesos de aprendizaje.

La resistencia institucional al cambio constituye una barrera significativa en la
adopcion de tecnologias inmersivas en el ambito universitario. Esta se manifiesta no solo
como oposicion directa, sino también a través de dindmicas mas sutiles como la inercia
organizacional, estructuras jerarquicas inflexibles, y la ausencia de liderazgo comprometido
con la innovacién (Fullan, 2007). En el contexto peruano, esta resistencia se ve reforzada
por culturas institucionales conservadoras y la falta de incentivos para el uso de tecnologias
emergentes, lo cual limita la transformacion pedagdgica necesaria para integrar recursos
como la realidad aumentada y virtual (Ordofiez et al., 2023). Comprender este fendémeno
permite reconocer que las barreras no son exclusivamente técnicas o presupuestales, sino
también culturales y estructurales, lo que exige estrategias de gestiéon del cambio mas

amplias e integradoras.

Limitaciones: Una de las principales limitaciones de esta investigacion radica en el

tipo de muestreo empleado. Se utiliz6 un muestreo no probabilistico por conveniencia,
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seleccionando a los participantes en funcion de su accesibilidad y disposicion para
participar. Esta estrategia permitié reunir informacion relevante de actores directamente
involucrados en el uso de tecnologias inmersivas, pero también reduce la posibilidad de
generalizar los resultados a toda la poblacion de docentes y estudiantes de educacion

superior en Lima.

De cara a futuras investigaciones, seria valioso desarrollar estudios longitudinales
que permitan observar la evolucién del impacto de las tecnologias inmersivas en el tiempo,
especialmente en términos de aprendizaje sostenido y adopcién institucional. Asimismo,
se recomienda explorar enfoques de diseno mixto, que integren andlisis cuantitativos y
cualitativos para captar no solo resultados medibles, sino también las percepciones,
resistencias y experiencias subjetivas de los usuarios. Otro aspecto pendiente es la validacion
y aplicacién de los instrumentos utilizados en distintos contextos geograficos y culturales,
lo cual permitiria fortalecer su confiabilidad y ampliar la generalizacién de los hallazgos a
otras regiones del pais o de América Latina. Estas lineas de investigacion contribuirian a
una comprension mas profunda, contextualizada y dinamica de la integracion de

tecnologias inmersivas en la educacion superior.
Tecnologias inmersivas en el aprendizaje

Las herramientas inmersivas constituyen un conjunto de recursos digitales que
capacitan a los usuarios para interactuar con escenarios simulados o con objetos virtuales
integrados al entorno real (Azuma et al., 2018). En el ambito educativo, estas tecnologias
se valoran como herramientas que promueven experiencias de aprendizaje significativas, al
brindar entornos multisensoriales donde los estudiantes pueden explorar, practicar y

construir conocimientos (Wang et al., 2023).

La realidad aumentada (RA) se distingue por incorporar capas virtuales sobre el
ambiente fisico, ampliando la percepcion y la interaccion con el mundo tangible (Ibanez &
Delgado-Kloos, 2018). Por su parte, la realidad virtual (RV) inmiscuye por completo al
participante en un universo artificial, apartindolo temporalmente de la realidad material
(VazquezCano et al., 2020). Ambas modalidades tecnologicas han evidenciado su
capacidad para revolucionar los procesos formativos, permitiendo la representacion de
ideas abstractas, la practica en entornos controlados y el aprendizaje a través de la

experiencia directa (Chen et al., 2019).
Implementaciéon de tecnologias educativas en América Latina

En la region latinoamericana, la incorporacion de avanzadas tecnologias de
ensefanza afronta retos especificos de indole econdmica, de infraestructura y de caracter
sociocultural (AlvarezMarinelli et al., 2020). Diversas investigaciones recientes ponen de
relieve la “brecha digital” como una barrera relevante que impide una adopcién homogénea

de innovaciones tecnoldgicas en los sistemas educativos (Romero-Rodriguez et al., 2021).
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En el caso de Peru, trabajos como el de Gutiérrez-Valencia (2021) indican que, pese
al creciente interés por incluir tecnologias de vanguardia en la educacion superior,
limitaciones como el insuficiente acceso a equipamiento, la conectividad inestable y la

escasa formacién docente constituyen obstaculos significativos para su uso efectivo.
Modelo de Aceptacion Tecnoldgica (TAM) aplicado al contexto peruano

El Modelo de Aceptacion Tecnologica (TAM), propuesto por Davis (1989), plantea
que la decision de los usuarios para adoptar una tecnologia depende principalmente de dos
variables cognitivas: la utilidad percibida (perceived usefulness) y la facilidad de uso
percibida (perceived ease of use). En el ambito educativo, este modelo ha sido ampliamente
aplicado para explicar como estudiantes y docentes evalian herramientas tecnoldgicas antes

de incorporarlas a sus pricticas formativas (Valencia-Arias et al., 2019).

En el presente estudio, el TAM fue adaptado al contexto peruano, considerando
condiciones especificas del entorno universitario limefio. En particular, se incorporaron
variables contextuales clave como el respaldo institucional, la disponibilidad de
infraestructura, y la experiencia previa con tecnologias inmersivas, con base en la
ampliacion tedrica propuesta por Cabero-Almenara et al. (2022). Esta adaptacién responde
a la necesidad de contextualizar los modelos internacionales a realidades latinoamericanas,
donde las condiciones tecnolégicas y pedagdgicas difieren considerablemente de los

entornos donde el TAM fue originalmente concebido.

La conexién entre el modelo y las variables del estudio se articula del siguiente

modo:

e La utilidad percibida y la facilidad de uso fueron consideradas como variables
mediadoras, influyendo en la disposicién de estudiantes y docentes a utilizar
tecnologias inmersivas. Estas percepciones fueron medidas a través de la Escala de
Efectividad Percibida de Tecnologias Inmersivas (EEPTI).

e Elgrado de adopcion de realidad aumentada y virtual se constituy como la variable
independiente, operacionalizada mediante frecuencia de uso, tipo de tecnologia
utilizada y disciplina académica involucrada.

e Las variables dependientes fueron el rendimiento académico y la motivacion
estudiantil, analizadas en funcion de como las tecnologias inmersivas afectan los
procesos de ensefianza-aprendizaje.

e Finalmente, se incorporaron variables ambientales como los facilitadores y
obstaculos contextuales (infraestructura, formacion docente, soporte institucional),
en linea con estudios recientes sobre adaptacion del TAM en contextos

latinoamericanos (Rojas-Lopez & Huaman-Valencia, 2022).

Esta integracion permite no solo examinar la aceptacion tecnologica desde una

perspectiva cognitiva individual, sino también valorar la influencia del entorno
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institucional y pedagodgico en la decision de adopcion tecnologica. De esta manera, el TAM
deja de ser un modelo puramente técnico y se convierte en una herramienta interpretativa

que dialoga con las realidades especificas del sistema educativo peruano.
Estudios previos en el contexto peruano

La bibliografia relativa a entornos inmersivos en la educacion superior del Pert aun
es limitada; sin embargo, investigaciones recientes de Rojas-Lopez y Huamdn-Valencia
(2022) recogen las primeras experiencias en universidades de Lima, especialmente en las
dreas de ingenieria, medicina y arquitectura. Estos trabajos pioneros apuntan a un
incremento en la motivacion del alumnado y en la comprension de conceptos complejos,

aunque también identifican retos considerables para escalar dichas iniciativas.

Por otro lado, estudios como el de Palacios-Diaz y Vargas-D’Uniam (2020) exploran
las percepciones del profesorado frente a estas herramientas, hallando una disposicion
mayoritariamente favorable, pero acompanada de reservas acerca de la curva de aprendizaje

necesaria y del soporte técnico imprescindible para su implementacion efectiva.

El articulo tiene por objetivo general analizar la integracion de tecnologias
inmersivas (realidad aumentada y virtual) en los procesos formativos de instituciones

educativas superiores en Lima, Peru.
Y los objetivos especificos son:

e Examinar los niveles de adopcion de realidad aumentada y virtual en las
diversas disciplinas académicas, identificando patrones de uso en la
comunidad educativa.

e Analizar las experiencias y valoraciones de docentes y estudiantes sobre la
efectividad de estas tecnologias inmersivas en sus procesos de enseflanza y
aprendizaje.

o Identificar los principales facilitadores y barreras que influyen en Ia
implementacién de realidad aumentada y virtual en las instituciones
educativas de Lima.

e Evaluar como el uso de tecnologias de realidad aumentada y virtual influye
en el compromiso, la motivacién y los resultados académicos de los

estudiantes.

Metodologia

Enfoque y disefio metodologico: El estudio siguié una perspectiva de corte
cuantitativo, adoptando un disefio observacional no experimental de tipo transversal con
finalidad correlacional. Esta configuracion no solo posibilité la caracterizacion del

fendmeno en un instante determinado, sino también la exploracién de vinculos entre la
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incorporacion de entornos inmersivos y su repercusion en distintos componentes del

proceso educativo (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018).

Poblacion, y seleccion muestral: Se consideraron como poblacion de interés a
profesores y alumnos de educacién superior en Lima, Peru, que hubieran interactuado con
tecnologias inmersivas en los dos aflos previos. Se optd por un muestreo por conveniencia

no probabilistico, logrando reclutar 68 sujetos divididos de este modo:

e 18 docentes (26,5%) de varias areas académicas

e 50 estudiantes (73,5%) de diversas carreras profesionales

La composicion por sexo fue de 39 varones (57,4%) y 29 mujeres (42,6%), cuyas

edades oscilaron entre 19 y 56 afios (Media = 28,7; Desviacion estandar = 8,3).
Variables: Se examinaron cuatro grupos de variables:

e Grado de adopcion de recursos inmersivos (variable independiente)

e DPercepcion de utilidad y facilidad de uso (variables mediadoras)

e Rendimiento académico y motivacion (variables dependientes)

e Facilitadores y obstidculos contextuales para la implementacion (variables

ambientales)

Para la recoleccion de datos se utilizaron dos instrumentos disefados ad hoc: el
Cuestionario de Integracion de Tecnologias Inmersivas (CITI) y la Escala de Efectividad
Percibida de Tecnologias Inmersivas (EEPTI). Ambos instrumentos fueron estructurados
en base a los constructos del Modelo de Aceptacion Tecnoldgica (TAM) y a antecedentes

empiricos previos (Valencia-Arias et al., 2019; Cabero-Almenara et al., 2022).

El CITI consté de 22 items distribuidos en cuatro dimensiones: grado de adopcion
(6 items), frecuencia de uso (4 items), percepcién de facilidad de uso (6 items) y percepcion
de utilidad (6 items). Por su parte, la EEPTI incluyd 18 items, orientados a medir la
efectividad pedagogica percibida, la motivacion generada por el uso de tecnologias

inmersivas y la intencion futura de uso.

Ambos instrumentos fueron sometidos a validacion por juicio de expertos,
convocando a cuatro especialistas en tecnologia educativa y metodologias cuantitativas,
quienes evaluaron la claridad, relevancia y coherencia de los items. A partir de sus

observaciones se realizaron ajustes semanticos y de orden logico.
Procedimiento de recolecciéon

La fase de levantamiento de informacion se extendié de septiembre a noviembre de

2024 y comprendié cuatro etapas:

e Establecimiento de contacto con instituciones de educacién superior en

Lima que usan tecnologias inmersivas.
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e DPresentacion formal del proyecto y obtencion de permisos institucionales.

e Revision y aprobacion por el Comité de Etica de la Universidad.

e Aplicacion de los cuestionarios a través de formularios en linea, asegurando
el consentimiento informado y la proteccion de la confidencialidad.

e Procesamiento y analisis estadistico de los datos recabados.

Anilisis de datos: La informacion recogida fue evaluada usando software SPSS
version 28.0. Se efectuaron andlisis descriptivos (frecuencias, medias, desviaciones
estandar) e inferenciales (pruebas t para muestras independientes, ANOVA, correlaciones
de Pearson y regresiones variadas) para reconocer las correlaciones entre variables. Se

establecié un nivel de significancia de o = 0.05 para las pruebas estadisticas.

Resultados
Confiabilidad interna

La confiabilidad interna fue determinada mediante el calculo del coeficiente Alfa
de Cronbach, obteniéndose un valor de 0.874 para el CITI y de 0.902 para la EEPTI, lo
que indica una alta consistencia interna de ambos instrumentos (Hernandez-Sampieri &

Mendoza, 2018).
Niveles de adopcion de tecnologias inmersivas

El grado de adopcién de tecnologias inmersivas varia de forma significativa segiin
la disciplina académica. Las areas STEM (Ingenieria, Ciencias de la Salud y Arquitectura)
concentran los niveles mas altos de integracion, especialmente en el uso de realidad
aumentada y realidad virtual, mientras que campos como Ciencias Sociales, Educacion y
Negocios presentan rezagos notorios. Este patrén sugiere que la aplicabilidad prictica de
estas tecnologias, junto con el acceso a infraestructura especializada, favorece su
incorporacion en disciplinas mds técnicas, al tiempo que otras dreas enfrentan mayores
barreras estructurales y culturales. La Tabla 1 muestra la distribucion de adopcion por areas

académicas.

Tabla 1. Niveles de adopcién de tecnologias inmersivas por drea académica (N=68)

Area académica Realidad Realidad Ambas Ninguna
Aumentada (%) Virtual (%) tecnologias (%) tecnologia (%)

Ingenieria 32.5 41.2 26.3 0.0

Ciencias de la 47.8 28.6 23.6 0.0

Salud

Arquitectura y 38.4 29.5 32.1 0.0

Disefio

Ciencias Sociales 21.7 11.3 8.9 58.1

Educacion 34.2 12.7 9.6 43.5

Negocios 18.9 15.4 1.2 58.5
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De acuerdo con la Tabla 1, las carreras STEM, Ingenieria, Ciencias de la Salud,
Arquitectura y Disefo, registran tasas de incorporaciéon de tecnologias inmersivas mucho
mas elevadas que las observadas en Ciencias Sociales, Educacion y Negocios (p < 0,001).
En concreto, Ingenieria encabeza la adopcion de realidad virtual con un 41,2 %, mientras

que en Ciencias de la Salud la realidad aumentada alcanza un 47,8 %.

Entre los motivos que explican estas brechas destacan el enfoque practico de ciertas
disciplinas, la disponibilidad de equipamiento tecnologico especifico para cada campo vy las

distintas valoraciones sobre el valor did4ctico de estas herramientas segun el area de estudio.
Percepciones sobre tecnologias inmersivas

El analisis comparativo entre docentes y estudiantes muestra diferencias
estadisticamente significativas en la mayoria de dimensiones evaluadas. Los estudiantes
perciben las tecnologias inmersivas como mas utiles, accesibles y motivadoras que los
docentes, y expresan mayor disposicion a utilizarlas en el futuro. Esta diferencia podria
explicarse por el mayor nivel de exposicion tecnoldgica de los estudiantes o una brecha
generacional en la apropiacion digital, aunque también refleja retos institucionales no
resueltos en la formacion y acompanamiento docente. La tnica dimension donde no se
observaron diferencias sustanciales fue la aplicabilidad a sus respectivas disciplinas, lo que

sugiere una aceptacion general sobre su potencial educativo, mas alla del rol académico.

Tabla 2. Percepciones sobre tecnologias inmersivas segtin rol académico (N=68)

Dimension evaluada Docentes (n=18) Estudiantes (n=50) Valor p
M DE M DE

Utilidad percibida 4.12 0.78 4.57 0.65 0.021*

Facilidad de uso 3.26 1.14 3.82 0.89 0.037*

Intencion de uso futuro 3.87 0.95 4.63 0.71 0.005**

Aplicabilidad en su campo  4.05 0.83 4.21 0.74 0.458

Efectividad pedagdgica 3.98 0.87 4.34 0.68 0.043*

Nota: Escala Likert de 5 puntos (1=Totalmente en desacuerdo, 5=Totalmente de acuerdo). *p < 0.05, **p <
0.01.

De acuerdo con los datos de la Tabla 2, se aprecian contrastes estadisticamente
relevantes en varias dimensiones entre las opiniones del profesorado y del estudiantado.
Los alumnos asignan calificaciones sensiblemente superiores en percepcion de beneficio (p
= 0,021), sencillez de manejo (p = 0,037), predisposicion a su uso futuro (p = 0,005) y
eficacia educativa (p = 0,043). Sélo en el aspecto de “aplicabilidad en su disciplina” no se

registraron diferencias significativas (p = 0,458).

Estos hallazgos revelan una mayor inclinacién del estudiantado hacia las tecnologias
inmersivas, mientras que el cuerpo docente, pese a reconocer sus ventajas formativas, emite
juicios mas cautelosos, probablemente condicionados por los retos operativos de su

implementacion.
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Factores facilitadores y barreras para la implementacion

En el estudio se identifico variados factores que ayudan y obstaculizan la puesta en
marcha efectiva de tecnologias inmersivas en los ambientes educativos, como se detalla a

continuacioén.

Tabla 3. Factores facilitadores y barreras para la implementacion de tecnologias inmersivas (N=68)

Clasificacién  Factor Frecuencia (%) Importancia percibida (1-5)

Facilitadores Apoyo institucional 58.8 4.62
Disponibilidad de recursos tecnoldgicos 52.9 4.85
Capacitacién especifica 76.5 4.73
Actitud positiva hacia la innovacion 79.4 4.28
Colaboracion interdisciplinaria 45.6 3.96

Barreras Limitaciones de infraestructura 73.5 4.79
Resistencia al cambio 58.8 4.12
Escasa capacitacion docente 65.2 4.58
Restricciones presupuestarias 82.4 4.87
Falta de soporte técnico 61.8 4.35

Nota: Importancia percibida en escala Likert de 5 puntos (I1=Nada importante, 5=Extremadamente

importante).

Entre los impulsores mas destacados figuran la “disposicion favorable hacia la
innovacion” (79,4 %) y la “formacién especializada” (76,5 %). En contraste, las barreras
mas sefaladas fueron las “limitaciones presupuestales” (82,4 %) y los “déficits de

infraestructura” (73,5 %).

Los participantes identificaron como principales facilitadores la actitud positiva
hacia la innovacién y la formacion especializada, lo que demuestra que el capital humano
es un motor clave para la adopcion tecnologica. No obstante, este entusiasmo contrasta con
obstaculos estructurales ampliamente seflalados: restricciones presupuestarias, carencias de
infraestructura y escasa capacitacion docente. El andlisis de correlaciones confirma que
estos factores estan interrelacionados: el respaldo institucional se asocia fuertemente con la
disponibilidad de recursos (r = 0.73), y la capacitacion docente correlaciona positivamente
con su actitud frente a la innovacion (r = 0.68). Esto refuerza la idea de que la innovacién
no puede depender solo de la motivacion individual, sino de condiciones institucionales
que la habiliten o la limiten.

Impacto en el rendimiento académico y motivacién

Uno de los objetivos primordiales del estudio es valorar el efecto de las tecnologias
inmersivas en puntos clave del proceso de formacidon. Los resultados del andlisis de

regresion multiple se entregan en sucesiva Tabla 4.
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Tabla 4. Andlisis de regresion para variables predictoras de rendimiento académico y motivacion

(N=68)

Variable Variables predictoras B Error t Valor p R2
dependiente estandar ajustado
Rendimiento (Constante) 2.143 0.384 5.58 <0.001 0.372
académico
Frecuencia de uso de RA  0.284 0.093 3.05 0.003**
Frecuencia de uso de RV~ 0.318 0.102 3,12 0.002**
Calidad de 0.427 0.098 436 <0.001***
implementacion
Experiencia previa del 0.196 0.087 2.25 0.028*
docente
Motivaciéon (Constante) 1.876  0.329 5.70 <0.001 0.453
estudiantil
Frecuencia de uso de RA  0.237 0.085 2.79  0.007**
Frecuencia de uso de RV 0.352 0.091 3.87 <0.001***
Interactividad de las 0.465 0.104 447 <0.001***
aplicaciones
Relevancia para la 0.318 0.095 3.35 0.001**
disciplina

Nota: *p < 0.05, **p < 0.01, ***p < 0.001.

Los hallazgos indican que la intensidad de uso de realidad aumentada ( = 0,284;
p = 0,003) y de realidad virtual ( = 0,318; p = 0,002) acttian como indicadores relevantes
del desempefio académico, explicando, junto a otras variables, cerca del 37,2 % de su
dispersion (R? ajustado = 0,372).

De forma andloga, ambas herramientas tienen un impacto significativo en la
motivacion del estudiantado, siendo la realidad virtual (f = 0,352; p < 0,001) ligeramente
mas influyente que la realidad aumentada ( = 0,237; p = 0,007). El modelo predictivo para
motivacion presenta un R2 ajustado de 0,453, lo que evidencia que estas variables abarcan
alrededor del 45,3 % de la variabilidad motivacional.

Cabe resaltar que la “calidad de implementacion” se posiciona como el factor mas
determinante para el rendimiento académico (B = 0,427; p < 0,001), mientras que la
“interactividad de las aplicaciones” ejerce la mayor contribucion sobre la motivacion ( =
0,465; p < 0,001). Estos resultados ponen de manifiesto que no basta con adoptar estas

tecnologias, sino que también importan las condiciones y maneras en que se integran.

Discusion

Los resultados del estudio evidencian patrones diferenciados en la adopcion de
tecnologias inmersivas dentro del contexto educativo superior en Lima. Se identificaron
brechas significativas entre disciplinas académicas, con una mayor implementacion en areas

STEM como ingenieria, ciencias de la salud y arquitectura, lo que concuerda con estudios
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previos que asocian estas herramientas a entornos que requieren habilidades espaciales y

visuales (Chen et al., 2019; VazquezCano et al., 2020).

Estas diferencias no responden unicamente a la naturaleza de cada campo, sino
también a factores estructurales, como el acceso desigual a infraestructura tecnologica y la
disponibilidad de formacion especializada. Tal como destacan Alvarez-Marinelli et al.
(2020), estos elementos son determinantes para la adopcién efectiva de innovaciones en

entornos educativos latinoamericanos.

Un segundo eje relevante del analisis es la disparidad en las percepciones entre
docentes y estudiantes. Los alumnos manifestaron una actitud mas favorable hacia la
realidad aumentada y virtual, especialmente en lo que respecta a utilidad percibida,
facilidad de uso y disposicion futura. Esta brecha, ya sefialada por Valencia-Arias et al.
(2019), ha sido tradicionalmente atribuida a diferencias generacionales (Prensky, 2001).
Sin embargo, investigaciones recientes apuntan a que dicha divergencia esta mas vinculada

con el nivel de exposicion tecnologica y la formacion recibida que con la edad en si misma

(Romero-Rodriguez et al., 2021).

Respecto a las barreras de implementacion, los principales obstaculos identificados
fueron las restricciones presupuestarias, las limitaciones de infraestructura y la falta de
capacitacion docente. Este hallazgo es consistente con lo documentado en investigaciones
nacionales (Gutiérrez-Valencia, 2021) e internacionales, donde la brecha digital sigue

siendo un freno para la innovacion educativa en contextos emergentes (Alvarez-Marinelli

et al., 2020).

En términos de efectividad pedagdgica, los resultados confirman que las tecnologias
inmersivas mejoran el rendimiento académico y la motivacion estudiantil, alinedndose con
la evidencia global sobre su impacto positivo (Azuma et al., 2018; Ibaiez & Delgado-Kloos,
2018). Sin embargo, este estudio aporta una precision relevante: la calidad de la
implementacion y el nivel de interactividad de las aplicaciones inciden de forma mas
decisiva que la mera frecuencia de uso. Esto subraya la necesidad de integrar estas

herramientas dentro de estrategias did4cticas planificadas y contextualizadas.

Finalmente, se identificd una correlacion significativa entre el respaldo institucional
y la disponibilidad de recursos tecnoldgicos (r = 0,73), lo que pone de relieve el rol

estratégico que deben asumir las politicas internas en el fomento sostenido de la innovacion

(Cabero-Almenara et al., 2022).

Conclusiones

Este estudio aportd datos empiricos acerca de como se incorporan las tecnologias

inmersivas en los procesos educativos en Lima, Peru, revelando su capacidad
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transformadora y los desafios contextuales para su correcta adopcion. A continuacion, se

sintetizan las conclusiones mas relevantes derivadas de este andlisis:

La incorporacion de soluciones inmersivas en universidades limefas exhibe
patrones desiguales, con una implantacion mucho mads frecuente en las carreras STEM que
en las dreas de humanidades y ciencias sociales. Estas diferencias no solo reflejan distintas
percepciones sobre la aplicabilidad de las herramientas segtin la disciplina, sino también

desigualdades en el acceso a infraestructuras tecnologicas y en la formacion especializada.

Se detecta una discrepancia en la percepcién entre el cuerpo docente vy el
estudiantado: los alumnos muestran puntuaciones sistematicamente mas altas en
dimensiones como la percepcion de utilidad, la facilidad de uso y la intencion de utilizarlas
en el futuro. Este hallazgo subraya la necesidad de disefiar estrategias de difusion y

capacitacion especificas segun el perfil académico.

Las principales barreras para la puesta en marcha efectiva de estas tecnologias en
Lima son las restricciones presupuestarias (82,4 %), las carencias de infraestructura (73,5
%) v, en tercer lugar, la insuficiente formacién de los docentes (65,2 %). Estos obstaculos
interactuan entre si, generando un entorno poco propicio para una innovacion tecnologica

sostenible.

Las herramientas inmersivas generan un impacto positivo destacado tanto en el
rendimiento académico como en la motivacidon de los estudiantes, confirmando su valor
pedagdgico. No obstante, estos beneficios estin mediados por factores como la calidad de
la implementacién y el grado de interactividad de las aplicaciones, lo que indica que el éxito
no depende unicamente de adoptarlas, sino de integrarlas de manera adecuada en la

ensenanza.

Los resultados respaldan en parte el Modelo de Aceptacion Tecnoldgica (TAM) en
el contexto limeno, ratificando la influencia de la utilidad percibida y la facilidad de uso
sobre la intencion de adopcién. Sin embargo, el estudio también pone de relieve la
relevancia de variables contextuales especificas, como el apoyo institucional y la

disponibilidad de recursos, que no estaban contempladas en el modelo original.

Si bien las tecnologias inmersivas han mostrado una mayor adopciéon en carreras
STEM, su potencial puede y debe ser aprovechado también en disciplinas de humanidades,
ciencias sociales, educacion y negocios. En carreras como Derecho, por ejemplo, se pueden
disenar simuladores de juicios orales en realidad virtual para desarrollar habilidades
argumentativas en contextos procesales simulados. En Educacion, la realidad aumentada
puede emplearse para crear experiencias diddcticas interactivas, como exploraciones
virtuales de contextos historicos o cientificos, que los futuros docentes luego repliquen en

el aula.

En Psicologia o Trabajo Social, podrian desarrollarse entornos virtuales que

simulen entrevistas o situaciones de intervencion con familias o pacientes, fortaleciendo la
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toma de decisiones éticas. En Negocios, entornos de realidad virtual pueden reproducir
dindmicas de negociacion o gestion de crisis corporativas, mejorando la preparacion de los
estudiantes para contextos reales. Estas iniciativas requieren no solo equipamiento, sino
también la adaptacion curricular, la formacion interdisciplinaria y el compromiso de las

facultades para incorporar innovaciones pedagogicas mas alla de lo técnico.

Las conclusiones destacan que, pese a las oportunidades significativas que ofrecen
las tecnologias inmersivas para enriquecer la formacion en Lima, su implantacion efectiva
demanda un enfoque integral que incluya dimensiones tecnologicas, pedagogicas,

economicas e institucionales.

Para sacar el maximo provecho de la realidad aumentada y la virtual en la formacion
universitaria limefia, hace falta actuar en varios frentes a la vez. Primero, las universidades
deben escribir normas claras que asignen presupuesto y apoyo a quienes innoven con estas
tecnologias, incluso creando equipos especializados que ayuden a resolver problemas
técnicos y pedagogicos. Al mismo tiempo, el profesorado necesita mas que un taller rapido:
conviene disefiar un plan de formacion con sesiones pricticas, tutorias y espacios donde

compartan ideas y experiencias.

Ademss, colaborar con empresas tecnoldgicas y startups locales puede abaratar
costos y poner equipos nuevos al alcance. Es clave que esas apps y contenidos estén hechos
a la medida de nuestra realidad, con ejemplos alineados al curriculo peruano e incluso
materiales bilingties o con referencias culturales de Lima. Para comprobar que funciona,

habria que seguir proyectos durante meses o aios y asi entender qué practicas ayudan de

verdad.

También es importante que ninguna carrera se quede fuera: para que las tecnologias
inmersivas contribuyan de manera efectiva a la transformacién educativa en Lima, es
necesario impulsar estrategias institucionales integrales y sostenibles. Estas deben incluir la
asignacion de recursos especificos, la creacion de normativas internas que respalden la
innovacion pedagogica y el fortalecimiento de equipos técnicos y académicos especializados.
Asimismo, se debe garantizar el acceso equitativo a estas herramientas en todas las
disciplinas, promoviendo su implementacion no solo en areas tradicionalmente asociadas
a la tecnologia, como ingenieria o medicina, sino también en campos como ciencias
sociales, humanidades y educacion. La integracion debe basarse en contenidos
contextualizados, alineados con los planes curriculares nacionales, y acompafada de
procesos de evaluacion que permitan medir su impacto real en el aprendizaje. Finalmente,
el establecimiento de redes de colaboracion entre universidades, sector publico y empresas
tecnologicas puede facilitar la escalabilidad de estas iniciativas, fomentando una cultura
institucional orientada a la innovacion y al uso estratégico de las tecnologias emergentes en

la ensefanza superior.

Asimismo, se proponen las siguientes recomendaciones dirigidas tanto a gestores

universitarios como a formuladores de politicas publicas en educacion superior:
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e Disenar estrategias institucionales de adopcion tecnoldgica que incluyan la
capacitacion continua del cuerpo docente en el uso pedagdgico de
tecnologias inmersivas. La formacion no debe limitarse a aspectos técnicos,
sino también considerar metodologias activas centradas en el estudiante.

e Asignar presupuesto especifico para innovacion educativa, con énfasis en
infraestructura tecnoldgica, conectividad, mantenimiento y adquisicién de
equipos. Los resultados muestran que las restricciones presupuestarias y la
falta de infraestructura son las principales barreras para la adopcion.

e Establecer alianzas entre universidades, empresas tecnologicas y gobiernos
locales que faciliten el acceso a software, hardware y experiencias inmersivas
adaptadas al curriculo nacional, promoviendo un enfoque contextualizado
y sostenible.

o Crear indicadores de seguimiento y evaluacion del impacto de las
tecnologias inmersivas, tanto en el rendimiento académico como en la
motivacion estudiantil, permitiendo ajustes basados en evidencia y
fomentando la rendicion de cuentas.

e Fomentar politicas de equidad tecnoldgica, asegurando que todas las
disciplinas académicas —incluidas humanidades, ciencias sociales vy
educacion— tengan acceso a estos recursos, reduciendo asi las brechas entre
areas STEM y no STEM.

e Promover la cultura de innovacién institucional, mediante incentivos a
docentes innovadores, la flexibilizacion de estructuras normativas y el

desarrollo de una gobernanza digital coherente con los objetivos formativos.

Por ultimo, compartir lo que funciona, tanto herramientas como lecciones
aprendidas, en una plataforma comun ayudaria a que todas las instituciones aprendan unas
de otras y avancen juntas. Solo coordinando esfuerzos entre universidades, gobierno,
empresas y comunidad académica lograremos que estas innovaciones dejen de ser ideas

aisladas y se conviertan en parte habitual de la educacion en Lima.
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