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Resumen: Este estudio tiene como objetivo principal conocer la percepcion de los estudiantes en
su rol de prosumidores de objetos en RE (RA y RV). Es de corte transversal, con un enfoque
exploratorio cualitativo. Se utilizo la técnica de la entrevista semiestructurada, cuyo instrumento
consta de 13 preguntas. Los datos cualitativos se clasificaron en 6 categorias: Conocimientos
Previos (CP), Caracteristicas de la RE (CRE), Uso Educativo (UE), Aplicaciones para Construir
la RE (APC-RE), Posibilidades Educativas (PE), Intencion de Uso Futuro (IUF). El tipo de
muestreo es no probabilistico (N = 18) y consta de estudiantes universitarios y preuniversitarios.
Los resultados reflejan que los participantes tenian escaso conocimiento y dominio de estas
tecnologias. No obstante, que son muy innovadoras y faciles de utilizar. Dentro de las
conclusiones, se puede mencionar que la totalidad de los estudiantes participantes tiene una
percepcion positiva hacia la RE en el ambito educativo y entiende que su uso puede mejorar la
experiencia de aprendizaje. La motivacion intrinseca se evidencid ser muy alta y de mucha
receptividad, al notar que ellos mismos pueden crear sus propios recursos digitales. Como
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recomendacion, se sugiere una adecuada formacion del profesorado para la integracion de la RE
en sus actividades didacticas y curriculares.
Palabras claves: Prosumidores; Realidad Aumentada; Realidad Extendida; Realidad Virtual.

Abstract: The main objective of this study is to know the perception of students in their role as
prosumers of objects in RE (AR and VR). It is a cross-sectional study, with a qualitative
exploratory approach. The semi-structured interview technique was used, whose instrument
consists of 13 questions. The qualitative data were classified into 6 categories: Prior Knowledge
(PK), Characteristics of the ER (CER), Educational Use (EU), Applications to Build the ER (ATB-
ER), Educational Possibilities (EP), Intention for Future Use (IFU). The type of sampling is non-
probabilistic (N = 18) and consists of university and pre-university students. The results reflect
that the participants had little knowledge and mastery of these technologies. However, they are
very innovative and easy to use. Among the conclusions, it can be mentioned that all the
participating students have a positive perception towards ER in the educational environment and
understand that its use can improve the learning experience. Intrinsic motivation was shown to be
very high and very receptive, noting that they themselves can create their own digital resources.
As arecommendation, adequate teacher training is suggested for the integration of the EN in their
didactic and curricular activities.

Keywords: Prosumers; Augmented Reality; Extended Reality; Virtual Reality.

Resumo: O principal objetivo deste estudo € compreender a percegao dos estudantes no seu papel
de prosumidores de objetos em ER (RA e RV). Trata-se de um estudo transversal, com abordagem
qualitativa exploratoria. Foi utilizada a técnica de entrevista semiestruturada, cujo instrumento €
composto por 13 questdes. Os dados qualitativos foram classificados em 6 categorias:
Conhecimento Prévio (CP), Carateristicas do ER (CRE), Uso Educacional (UE), Aplicagoes
para Construir o ER (APC-ER), Possibilidades Educacionais (EP), Inten¢do de Uso Futuro
(IUF). O tipo de amostragem ¢ ndo probabilistica (N = 18) e ¢ constituida por estudantes
universitarios e pré-universitarios. Os resultados mostram que os participantes tinham pouco
conhecimento e dominio destas tecnologias. No entanto, estas sao muito inovadoras e faceis de
utilizar. Entre as conclusdes, pode referir-se que todos os estudantes participantes t€m uma
percecdo positiva em relagdo a ER no ambiente educativo e compreendem que a sua utilizagdo
pode melhorar a experiéncia de aprendizagem. A motivacdo intrinseca foi considerada muito
elevada e muito recetiva, uma vez que se aperceberam de que eles proprios podem criar os seus
proprios recursos digitais. Como recomendagao, sugere-se a formagao adequada dos professores
para a integracdo da aprendizagem eletronica nas suas actividades didacticas e curriculares.

Palavras-chave: Prosumidores; Realidade Aumentada;Realidade Estendida;Realidade Virtual..

Como citar este articulo: Chaljub-Hasbun, J., Michel-Acosta, P., Camilo-Rodriguez, V., Bello-
Diaz, R., y Pepin-Ubri, J. (2025). Percepcion de estudiantes como prosumidores de objetos en
formato de realidad extendida: un estudio exploratorio.Hachetetepé. Revista cientifica en
Educacion y Comunicacion, (30), 1-18. https://doi.org/10.25267/Hachetetepe.2025.i30.1105

1. INTRODUCCION

En estos momentos de irrupcién continua de nuevas herramientas digitales, la
educacion ha experimentado una transformacion significativa, impulsada por la
integracion de tecnologias emergentes para los Aprendizajes y Comunicacion (TAC)
(Chamola et al., 2025; Gervasi et al., 2023; Ironsi, 2023; Lucero-Baldevenites, 2024;
Sofiadin, 2024; Yadav, 2025). Entre ellas, podemos citar inteligencia artificial (IA),
realidad virtual (RV), realidad aumentada (RA), realidad mixta (RM), ya que se destacan
por su capacidad para enriquecer los procesos de ensefanza y aprendizaje, ofreciendo
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experiencias dinamicas e innovadoras (Crogman et al., 2025; Sacavém et al., 2025; Yue
et al., 2025). Chandanani et al. (2025) alegan que estos términos se colocan bajo la
sombrilla del término de realidad extendida (RE).

No obstante, para que se produzca un cambio en el modelo de ensefianza con
metodologias innovadoras, se necesita que el docente propicie ambientes donde los
estudiantes asuman un rol activo en su aprendizaje (Singun, 2025). En este sentido, los
ecosistemas de ensefianza se desarrollan en entornos abiertos con estrategias innovadoras
que fomentan los autoaprendizajes. De ahi, que sea importante la integracion de
actividades dindmicas e inmersivas que permitan a los estudiantes poder interactuar con
los recursos digitales educativos, lo cual aumenta la motivacion y el compromiso por los
aprendizajes (Michel-Acosta et al., 2024; Tingua-Anzules y Cruz-Felipe, 2022; Wang y
Wang, 2024). En el caso de la RA, por ejemplo, con su capacidad para superponer
informacion digital en el mundo real, proporciona una plataforma ideal para esta co-
creacion, permitiendo a los estudiantes disefiar y experimentar con Objetos Virtuales de
Aprendizaje (OVA) interactivos (Kleftodimos y Evagelou, 2025; Rutten y Brouwer-
Truijen, 2025). De su lado, los entornos de RV permiten a los estudiantes explorar e
interactuar con objetos tridimensionales e inmersivos y simulaciones de una manera mas
intuitiva y real, lo que mejora su comprension y retencion de temas complejos y que, por
lo regular, se presentan en formatos bidimensionales (Leong et al., 2024; Sharma et al.,
2024; Wu et al., 2025). Este proceso no solo consolida la comprension de conceptos
complejos, sino que también estimula la creatividad, la resolucion de problemas y la
innovacion (Akter et al., 2024; Oigara, 2025; Shin et al., 2023; Yingsoon et al., 2025).

1.1. El estudiante como productor de contenido

Existen multiples estrategias de ensefianza para activar los conocimientos y los
aprendizajes situados, que promueven la implementacionde herramientas digitales para
promover los aprendizajes inmersivos y las experiencias héapticas que producen una
sensacion de emocion y motivacion para interactuar con los OVA (Ludvigsson et al.,
2021). Estos pueden integrarse en el curriculo mediante laboratorios virtuales, que
permiten a los estudiantes realizar ejercicios practicos a distancia. Estos proporcionan una
plataforma para que los profesores demuestren aplicaciones practicas y para que los
estudiantes realicen experimentos, mejorando su comprension y sus habilidades (Navas
et al., 2022). Al aprovechar los laboratorios virtuales, los objetos virtuales de aprendizaje
estratégicos (VLO), la integracion de sistemas de gestion de aprendizaje (LMS), las
herramientas TIC y las tecnologias inmersivas como la RV y la RA; los educadores
pueden crear entornos de aprendizaje dinamicos y eficaces que satisfagan las diversas
necesidades y preferencias de los estudiantes (Mallek et al., 2024; Santorum et al., 2021;
Yingsoon et al., 2025).

Dentro de las actividades de aprendizaje que desarrollan altos niveles de
pensamiento, se encuentran aquellas que fomentan la creatividad y resolucion de
problemas. Tal como sugiere la Taxonomia de Bloom para la era digital, que establece
que el nivel mas alto de desarrollo que un estudiante puede alcanzar ya no es solo evaluar,
sino crear (Bucdta y Tileaga, 2024). Cuando los estudiantes se ven expuestos a una
determinada situacion de aprendizaje que involucre el pensamiento de disefio o también
conocido como design thinking, dejan de ser receptores pasivos de informacion y se
convierten en productores de contenido mediado; es decir, pasan de ser meros
consumidores de informacién a desempenar el papel de prosumidores (Senderayi y
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Senderayi, 2025; Morenike y Saziwa, 2025). La nocién de prosumidor, que combina los
roles de productor y consumidor, se ha vuelto relevante en el contexto educativo
contemporaneo, ya que los usuarios no solo consumen contenido educativo, sino que
también participan activamente en su creacion, adaptandolo a sus necesidades y contextos
especificos (Ertz et al., 2024; Isaeva et al., 2025).

2.METODOLOGIA

Este estudio tiene como objetivo principal conocer la percepcion de los estudiantes
en su rol de prosumidores de objetos en RE (RA y RV). Para responderlo, se han
planteado dos preguntas, desde el punto de vista de los estudiantes participantes: a)
[cuéles son las posibilidades de uso de la RE en el &mbito de la educacion? y b) ;qué
ventajas e inconvenientes podria tener la RE como herramienta de produccion de
contenidos por los estudiantes? El tipo de muestreo es no probabilistico, pues la eleccion
de los participantes no depende de la probabilidad, sino de causas relacionadas con las
caracteristicas de la investigacion en un publico cautivo (Marella, 2023). En el caso de
este estudio, la muestra incluye 18 estudiantes del Instituto Tecnoldgico de Santo
(INTEC) en la Republica Dominicana y de un colegio privado del pais —Figura 1—:

Figura 1.
Distribucion de estudiantes participantes
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Fuente: elaboracion propia.

De la figura 1, se puede observar una predominancia de estudiantes del area de la
salud, con un total de 9 participantes de la carrera de Medicina. Le siguen las ingenierias:
2 estudiantes de Ingenieria en Software, 1 de Ingenieria en Sistemas y 1 de Disefio
Industrial. Ademas, se cuenta con 2 participantes de la carrera de Biotecnologia. Por
ultimo, 2 de los participantes atun se encuentran cursando estudios preuniversitarios de un
colegio privado de la Republica Dominicana, lo que aporta diversidad al perfil académico
de la muestra.

También, se realizé la distribucion por sexo, tal como lo indica la figura 2 a
continuacion. Se puede observar un total de 12 mujeres frente a 6 hombres.
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Figura 2.
Distribucién por sexo
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Fuente: elaboracion propia.

A cadauno de los estudiantes, le fue asignado un tema para su disefio y produccion
de un OVA en formato RA o RV, con su respectiva consigna de trabajo —Figura 3—.

Figura 3.
OVA creados por estudiantes. (a) OVA en RA y (b) OVA en RV
(a) Trabajo final de Chemistry I con el (b) Recorrido virtual por el
tema “Contaminacion doméstica” “Bosquecito” del INTEC, un patio
(Indoor pollution) del campus.

X v o5 Bosquecito < o

Fuente: elaboracion propia.

Se realiz6 durante el trimestre febrero — abril, 2025, por lo que es de tipo
transversal, y tiene un enfoque exploratorio cualitativo. Se ha realizado una entrevista
semiestructurada para la recogida de informacion. Este tipo de técnica se basa en una guia
de preguntas preestablecidas, a partir de las cuales el entrevistador dispone de flexibilidad
para introducir nuevas preguntas en el transcurso de esta con el fin de obtener mas
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informacion sobre alguna cuestion o aclarar algunos conceptos (Elkady et al., 2024; Zhao
et al., 2025). El instrumento fue extraido de Gallego-Pérez (2018), quien postul6 una tesis
doctoral sobre posibilidades educativas de la realidad aumentada como herramienta de
produccion de experiencias formativas.

Consta de 13 preguntas, que fueron enfocadas a la RE (RA y RV), a saber:

- ¢ Has participado anteriormente en experiencias con TIC?

- (Conocias la realidad extendida como herramienta aplicada a la educacion?

- (Crees que la realidad extendida es una herramienta innovadora?

- (Consideras que es una herramienta divertida?

- (Crees que, desde el punto de vista del alumno, la realidad extendida puede ser
una herramienta que te facilite tu etapa como estudiante a la hora de producir
materiales o realizar actividades de clase?

- (Te gustaria que la realidad extendida fuese una tecnologia aplicada al resto de
asignaturas?

- (Ahora que la conoces, y que has vivido la experiencia desde el lado del
profesional que crea contenidos mediante esta tecnologia, crees que su aplicacion
en la educacion sera positiva?

- (Utilizarés la realidad extendida en el futuro?

- De las aplicaciones vistas en la accidon formativa, ;cual crees que es la que mejor
se adecua a las necesidades que como futuros profesionales de la educacion
tendréis?

- (Y la que menos?

- (Crees que es facil de usar?

- (Crees que el uso de la realidad extendida aumentaria tu rendimiento como
estudiante?

- (Crees que es buena idea utilizar la realidad extendida en los procesos formativos?

- Como alumno, ;crees que facilitaria tu proceso de aprendizaje el hecho de que tus
profesores utilizaran mas esta tecnologia?

Para preservar el anonimato, se han colocado los siguientes codigos: E1 para
estudiante 1, E2 para estudiante 2 y asi sucesivamente.

3.RESULTADOS

Para el analisis de los datos cualitativos, se utilizo el sofware Pyhton 3.10 con las
librerias Pandas y Numpy. En este estudio, se utilizaron variables nominales, un tipo de
variable cualitativa que sirve para clasificar datos sin un orden especifico, permitiendo
asi la categorizacion de la informacion (Renjith y Arunkumar, 2025). Se utilizaron las 6
categorias descritas por Gallego-Pérez (2018), que agrupan elementos con aspectos
especificos de conceptos o temas emergentes en las respuestas recolectadas, lo que
facilito la organizacion y agrupacion de la informacion para su interpretacion (Hazards et
al., 2025; Park, 2022; Ren, 2024). La tabla 1 muestra, las categorias y subcategorias
utilizadas.
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Tabla 1.
Matriz de categorias seleccionadas
Categorias Subcategorias
Conocimientos previos
Caracteristicas de la RE
Uso educativo Uso como alumno
Aplicaciones para construir RE Mas positivas
Menos positivas
Facilidad de uso

Posibilidades educativas
Intencién de uso futuro
Fuente: extraido de Gallego-Pérez (2018).

a) Conocimientos Previos (CP): refiere al grado de familiaridad tedrica y practica que los
participantes tienen con la Realidad Extendida (RE) (Altmeyer et al., 2020).

Los participantes mostraron un grado moderado de familiaridad teorica con la RE,
principalmente vinculadas al &mbito del entretenimiento o la visualizacion de contenidos
en 2D. Algunos estudiantes, ya tenian ciertas experiencias con estas tecnologias aplicadas
en educacion como: ES. “Si, y conocia algunos recursos educativos, pero no tantos; E6.
Si. No la conocia como herramienta virtual para la educacion”. Esto apunta a que, aunque
los participantes reconocen y comprenden de manera general la RE, su asociacion
principal sigue estando ligada al entretenimiento. Lo que permite ver, que este campo atin
no forma parte habitual de sus experiencias de aprendizaje.

b) Caracteristicas de la RE (CRE): refiere al conjunto de cualidades positivas o negativas
que los estudiantes identifican en la tecnologia (Mitsea et al., 2024).

La innovacion y el factor lidico emergieron como atributos centrales de la RE para
los estudiantes, quienes la describieron como: E4. “En un mundo tan cambiante, la
realidad virtual puede ser de mucha ayuda a la hora de innovar, porque es algo
relativamente muy nuevo en el mundo, que aun tiene mucho que explorar”; E7. “Si,
considero que es una herramienta muy divertida con muchas posibilidades de expansion”;
E11. “Definitivamente es innovadora”. Sin embargo, algunos estudiantes sefialan que,
E6. “Si, considero que luego de tomar un tiempo corto de aprendizaje, se vuelven facil de
utilizar”. En conjunto, estos resultados indican que la percepcion de valor o motivacion
intrinseca se refiere a la realizacion de una actividad por el placer y la satisfaccion que se
derivan de la misma, sin necesidad de recompensas externas (Kamberi, 2025; Zhou y
Zhang, 2023).

¢) Uso Educativo (UE): Hace referencia a la forma en que tecnologias como la RA, RV
RM son integradas en contextos de ensefianza y aprendizaje (Huang y Tseng, 2024). Esta
categoria describe dos sub-categorias: (a) uso de estas herramientas como alumno y (b)
uso como profesional.

Las respuestas obtenidas fueron: E1. “Puede facilitar la forma de aprendizaje en
proyectos”; E2. “Si, ya que hay muchas aplicaciones que son ttiles para conocer y
explorar materiales, y hasta crear su propio material para presentarlo en la clase”; E3.
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Desde ese punto de vista, hay muchos alumnos que presentan un estado de
aburrimiento a la hora de aprender, ya que no estan siendo estimulados lo suficiente.
A la hora de usar esta herramienta, puede que el estimulo sea mas grande y permita
una mejor absorcion del conocimiento.
Y EI12. “Si, ya que hay muchas aplicaciones que son futiles para conocer y explorar
materiales, y hasta crear su propio material para presentarlo en la clase”. Se destac la
transformacion del aprendizaje pasivo en una experiencia activa en la que se aprende
haciendo, lo cual favoreceria la retencion y la transferencia de conocimientos (Boedeker
et al., 2025).

d) Aplicaciones para construir RE (APC-RE): refiere a las plataformas, herramientas
digitales y entornos de desarrollo utilizados para disefiar, programar o ensamblar
experiencias de Realidad Extendida, incluyendo Realidad Aumentada, Virtual o Mixta
(Crolla et al., 2024). En este caso, se consideran tres sub-categorias: (a) mas positivas;
(b) menos positivas y (c) facilidad de uso.

En cuanto a las herramientas, los participantes mencionaron, con frecuencia,
soluciones “no code” son herramientas o plataformas que permiten crear aplicaciones,
sitios web, automatizaciones u otros productos digitales sin necesidad de escribir cédigo
de programacion (Kog¢ et al., 2025; Masili, 2023). Entre ellas se encuentran: a)
ZapWorks®: plataforma de creacion de experiencias de RA que permite a disefiadores,
educadores y desarrolladores construir contenido interactivo sin necesidad de grandes
conocimientos técnicos (Zuniga-Soldrzano y Fabregat, 2025); b) Sketchafab®:
plataforma en linea que permite visualizar, compartir y descargar modelos 3D de forma
interactiva desde cualquier navegador (Hwang, 2024) y c¢) KRpano®: herramienta
profesional para crear y visualizar recorridos virtuales en 360° e imagenes panoramicas
interactivas (Dwisatyadini et al., 2024). Todos estos aplicativos fueron utilizados en el
laboratorio de RE del INTEC. Entre las respuestas a destacar se encuentran: E3. Zappar;
E5. “KRPano es muy bueno para temas educativos principalmente de espacios,
monumentos y lugares parecidos”; E6. “Considero que zappar, especificamente a través
de la herramienta de Mattercraft, la cual, aunque no se ha explorado en su totalidad, nos
permite hacer cosas que las otras aplicaciones no, como es la interaccion en vivo con los
materiales 3D que se desarrollan”; E13. “Encuentro que ZapWorks fue muy eficaz y facil
de utilizar”.

Sin embargo, la mayoria coincidid6 en que las versiones gratuitas de estas
plataformas imponen limites como el tamafo de proyecto, numero de usuarios,
funcionalidades avanzadas, lo que podria desincentivar proyectos de mayor escala. Esta
experiencia les permitid la oportunidad de realizar el trabajo colaborativo interdisciplinar
incorporando disefiadores 3D, guionistas y evaluadores, como modo de enriquecer los
procesos de produccion de contenidos interactivos y hépticos.

e) Posibilidades educativas (PE): hace referencia al conjunto de oportunidades que
ofrecen las tecnologias de Realidad Extendida para enriquecer los procesos de ensefianza
y aprendizaje (Wang y Li, 2024).

Los estudiantes participantes valoraron aplicaciones de la RE mas alla de un
contenido especifico por la versatilidad de la tecnologia. E3.
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Quizas no en todos, pero hay muchos procesos los cuales pueden beneficiarse de la
realidad virtual; E6. Si, tanto para el alumnado como para el profesor, les permite
a ambos tanto demostrar como observar un recurso con su mayor esplendor, al no
limitarse a lo material, sino poder expandir sus horizontes demostrando cosas con
facilidad que no se pueden observar normalmente con el ojo humano, o al
desmontar cosas y volver a armarlas sin el miedo de dafiar el material una y otra
vez. E18. “Si, incluso si es ensenarles a los estudiantes sobre ella”. Este abanico
interdisciplinar evidencia el caracter transversal de la RE (Kieffer et al., 2024). De
igual modo, resaltaron el valor del feedback inmediato; por ejemplo, la correccion
en tiempo real de procedimientos, como un componente que podria transformar la
retroalimentacion formativa y la autoevaluacion.

f) Intencion de Uso Futuro (IUF): disposicion, interés o voluntad manifestada por los
usuarios para seguir utilizando tecnologias de Realidad Extendida en contextos
educativos en el futuro (Al-Adwan et al., 2024).

La mayoria de los estudiantes expres6 una clara disposicion a incorporar la RE en
su practica de estudio, en la pregunta ;Utilizaras la realidad extendida en el futuro?
Respondieron de la siguiente manera: E1. “Probablemente si”’; E2. “Si”; E3. “Si, con la
creciente tecnologia, puede que cosas mas impresionantes puedan ser realizadas en un
futuro”; E4. “Si”; ES. “Eso espero”; E6. Si E8. Si; E9. “Si”; E10. “Pienso que si”; E11.
“Si”; E12. “Si”; E13. “Si”; E14. “Si es necesaria para una asignatura en el futuro pues
si”; E15. “Es probable™; E16. “Si”; E17. “Si”; por el contrario, E7! “No creo tener que
emplearla en un futuras, pero si lo haria si pudiera, y en caso de, tendria la ventaja de ya
estar familiarizada con la misma”.

4.DISCUSIONES Y CONCLUSIONES

Después de analizar los datos cualitativos, desde las 6 categorias, se puede concluir
sobre la necesidad de repensar las metodologias tradicionales de ensefianza. La tendencia
hacia la propia construccion del conocimiento y la promocion de aprendizajes activos se
ha ido desarrollando en respuesta a las necesidades actuales de los estudiantes y su
insercion a nuevas formas de pensamiento en la resolucion de problemas (Cunha, 2023;
Leong y Zhang, 2025; Netekal et al., 2022).

Para responder a la primera pregunta “;cuéles son las posibilidades de uso de la
RE en el ambito de la educacién?”, se pueden resumir las respuestas como sigue: La
mayoria de los entrevistados no habia participado en experiencias previas con el
desarrollo de OVA mediante el uso de estas herramientas emergentes, aunque si conocian
de la RV en otros escenarios fuera del ambito de la educacion. En el caso de los
prosumidores que trabajaron con RA, la mayoria no la conocia. Es importante destacar
que todos coincidieron en que estas tecnologias son herramientas innovadoras,
entretenidas y de facil manejo para aprender conceptos que, muchas veces, pueden ser
complejos o de dificil alcance. Diversos autores corroboran lo anterior al indicar que es
importante tener en cuenta la influencia de estas tecnologias en la motivacion de los
alumnos, la adquisicion de competencias avanzadas, la comprension de ideas abstractas
y la facilidad de empleo, lo que promueve la inclusion debido a la amplia accesibilidad
que proporcionan (Ausin-Villaverde et al., 2023; Kamberi, 2025; Zhou y Zhang, 2023).

Ademas, se analizaron las respuestas de los estudiantes en torno su experiencia
como prosumidor, tanto desde el punto de punto de estudiante como de profesional. Ellos
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entienden que la implantacion y uso puede facilitar el proceso de aprendizaje, ayudando
a producir materiales y realizar actividades de clase de manera mas auténoma con
experiencias de solucién de problemas de forma creativa y novedosa (Al-Kamzari y
Alias, 2025; Garcia-Rojas et al., 2024; Navio-Marco et al., 2024; Rigopouli et al., 2025).

En cuanto a la segunda pregunta de este estudio, “;qué ventajas e inconvenientes
podria tener la RE como herramienta de produccion de contenidos por los estudiantes?”,
se encontraron respuesta muy interesantes, tales como que tanto para el alumnado, como
para el profesor, les permite a ambos demostrar como observar un recurso con su mayor
esplendor, al no limitarse a lo material, sino poder expandir sus horizontes demostrando
cosas con facilidad que no se pueden observar normalmente con el ojo humano, o al
desmontar cosas y volver a armarlas sin el miedo de dafiar el material una y otra vez
(Chikeme et al., 2024; Kimura y Nakajima, 2024).

En otras palabras, los resultados muestran una percepcion positiva hacia la realidad
extendida en el &mbito educativo. La mayoria de los participantes estan abiertos a su uso
y creen que puede mejorar la experiencia de aprendizaje. Esto sugiere que la
implementacion de tecnologias de realidad virtual podria ser beneficiosa en entornos
educativos. Cabero-Almenara et al. (2023, p. 11) sostienen que “estas tecnologias
emergentes han demostrado su capacidad para enriquecer significativamente las
experiencias de aprendizaje al permitir una inmersion profunda en entornos virtuales
interactivos y envolventes”.

Otro aspecto positivo es la motivacion intrinseca que se evidencid ser muy alta y
de mucha receptividad, al notar que ellos mismos pueden crear sus propios OVA, y no
solo ser receptores de los contenidos, sino mas bien, ser lo propios creadores (Bhawna et
al., 2025; Dan et al., 2024). Esta funcionalidad fue considerada idonea para el desarrollo
de competencias procedimentales y de toma de decisiones en contextos de emergencia
(McLennan et al., 2024).

Dentro de las posibles desventajas o inconvenientes, se resaltd la necesidad de un
acompafiamiento cercano y soporte continuo para el manejo de los aplicativos y la
produccion de conocimiento en el desarrollo de los resultados de aprendizajes esperados
(Maphoto, 2024; Isma et al., 2024). Igualmente, se detect6 incertidumbre acerca de como
insertar estas simulaciones en el curriculo existente, apuntando a la necesidad de guias
disciplinares y estudios de caso que muestren rutas de integracion concretas (Henderikx
et al., 2025; Pacher et al., 2024).

A modo de reflexion final, este estudio tiene como objetivo general conocer la
percepcion de los estudiantes en su rol de prosumidores de objetos en RE (RA y RV). La
percepcion, en términos generales, fue muy positiva y receptiva. El disefio y produccion
de OVA en RE, promueve en los estudiantes nuevas experiencias de aprendizaje a través
de una variedad de efectos visuales y recursos multimedia con los cuales, pueden exponer
y presentar sus ideas de una forma més dindmica y creativa (Mallek et al., 2024; Santorum
et al., 2021; Yingsoon et al., 2025).

Uno de los aspectos clave de este estudio exploratorio fue el analisis del manejo
de los contenidos que le fue asignado a cada estudiante participante y su conexioén con
los temas tratados en clase, asi como la integracion de las tecnologias RE, donde se pudo
evidenciar la facilidad con que los estudiantes adquirieron dominio de los aplicativos y
sus funcionalidades. Esto va en coherencia con lo expresado por Bertuzzi (2021), al
indicar que los docentes universitarios deben darle un giro a la tarea de ensefiar y abordar
los contenidos didacticos a esta generacion de estudiantes que ha nacido en plena era
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digital. Por lo que las metodologias de ensenanza promueven aprendizajes disruptivos y
creativos y fomenta el pensamiento de disefio y divergente. No cabe dudas, de la
utilizacion de actividades de aprendizaje activas, acompafiadas de herramientas
tecnoldgicas como las RE (RA y RV) permite a los estudiantes la construccion de
conocimiento de forma mas dindmica e interactiva, con importantes niveles de
compromiso, asi como una movilizacién de habilidades transversales (Cardenas-Cordero
et al., 2023; Daher et al., 2022; Figueroa et al. 2025).

Otro aspecto importante que puede servir para futuras investigaciones en esta
misma linea tematica, son las diversas barreras que se han de considerar tales como la
complejidad y el tiempo requerido para la configuracion de los entornos, el control
limitado por parte del usuario y los desafios relacionados con la accesibilidad en el
contexto educativo de la realidad virtual (Crogman et al., 2025). Otras de las limitantes
es que requiere constantemente de conexion a internet, asi como la permanente evolucion,
lo que implica de una renovacion actualizada de mejora en el disefio y produccion de los
OVA. Maas y Hughes (2020), en estudios similares a este, sobre el uso de la RA y laRV
para fines educativos, presentan tres factores que pueden afectar una implantacion fluida
y eficaz de estos recursos:

- El acceso a estas tecnologias mediante los smartphones, cuyo uso no ha llegado a
consolidarse en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

- La falta de contenidos sobre la utilizaciéon de estas tecnologias en los centros
educativos.

- La brecha digital en paises y escuelas.

En sintesis, los estudiantes universitarios y preuniversitarios han asumido de
forma casi inmediata y natural estas nuevas herramientas, ya que se sabe su inmersion
directa en las nuevas tecnologias y la era digital. Asi, Bucea-Manea-Oni et al. (2020)
hacen referencia sobre la mejora de los conocimientos de los estudiantes, ya que ellos
mostraran interés en la tecnologia educativa y aceptaran la innovacion de forma mas facil.

No obstante, hace falta una correcta formacion del profesorado para la integracion
de la RE en sus actividades didécticas y curriculares, con el fin de disefiar una
planificacion con intencionalidad pedagodgica para la implementacion de estas
herramientas y que esté alineada con los resultados de aprendizajes esperados.

Se espera que este estudio pueda contribuir a nuevos conocimientos sobre el
disefio, produccion y evaluacion de OVA en formato RE (RA y RV), para otras
disciplinas como son, salud, ingenierias, psicologia, ciencias ambientales y otras ciencias
basicas (matematicas, biologia, fisica), ademas de areas como la Humanidades, tanto
desde el punto de vista del estudiantado como de los docentes. Esto con el fin de que se
puedan recrear escenarios de la vida real, empleando actividades de aprendizaje
inmersivos que puedan proveer a los estudiantes con experiencias interactivas y hapticas,
lo cual promueve que la brecha entre teoria y practica se reduzca (Al-Ansi et al., 2023).
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