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Reality.
RESUMEN

Durante los tltimos aflos, la realidad virtual ha dejado de ser un simple
experimento tecnologico para convertirse en una aliada poderosa dentro del aula. Entre
sus multiples usos, los juegos educativos en entornos virtuales han ganado terreno
como herramientas capaces de transformar la forma en que aprendemos y ensefiamos.
Sin embargo, aunque el tema ha despertado un gran interés, la informacion disponible
sigue estando dispersa. Por eso, esta revision sistematica busco reunir y analizar lo que
la investigacion ha descubierto sobre el uso de juegos en realidad virtual con fines
educativos. Se siguid el modelo PRISMA y se consultaron las bases de datos Scopus y
Web of Science. Tras un proceso riguroso de seleccion, se identificaron 71 estudios
publicados entre 2012 y 2024. Los resultados muestran un panorama muy interesante:
la mayoria de las investigaciones provienen de Europa y Asia, con un fuerte enfoque
en educacion superior, especialmente en las areas de Ciencias y Ciencias de la Salud.
Detras de estas experiencias hay teorias como el aprendizaje experiencial, el
constructivismo y la ensefianza basada en el juego. En general, la evidencia sefiala que
los juegos educativos en realidad virtual ayudan a comprender mejores conceptos
complejos, aumentan la motivacion y el compromiso del estudiante, y permiten
practicar habilidades de manera segura. También impulsan el desarrollo de
competencias sociales y emocionales. Aun asi, el camino no esta libre de obstaculos:
persisten retos técnicos y fisiologicos (como mareos o fatiga visual), ademas de
limitaciones metodologicas y econdmicas. Y, sobre todo, se necesita una mejor
conexion entre los contenidos curriculares y los mundos virtuales que se disefian. En
suma, la realidad virtual educativa no solo propone una nueva forma de ensefiar, sino
también una manera distinta de experimentar el aprendizaje: mas inmersiva, interactiva
y humana.

PALABRAS CLAVE: realidad virtual, juegos educativos, innovacion tecnologica,
aprendizaje inmersivo, revision sistematica de la literatura.
ABSTRACT

In recent years, virtual reality has moved from being just a futuristic
experiment to becoming a real partner in education. Among its many uses, educational
games developed in virtual environments have shown great potential to transform
learning experiences. Still, despite this growing interest, the available evidence remains
scattered and fragmented. This systematic literature review set out to bring that
evidence together and make sense of what has been discovered so far about the
educational use of virtual reality games. Following the PRISMA guidelines, the study
analyzed publications indexed in Scopus and Web of Science. After applying clear
inclusion and exclusion criteria, seventy-one studies published between 2012 and 2024
were reviewed. The findings paint a dynamic picture: most research comes from

Europe and Asia, mainly focused on higher education and the fields of Science and
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Health Sciences. Theoretical perspectives such as experiential learning, constructivism,

and game-based learning serve as the foundation for most of these studies. Overall, the
evidence suggests that educational VR games help students grasp complex ideas,
strengthen motivation and engagement, and provide safe spaces to practice skills. They
also nurture emotional and social competencies—an often overlooked but essential
dimension of learning. However, the use of this technology still faces significant
challenges, from technical limitations and physiological discomfort (like motion
sickness) to gaps in curriculum alignment, research methods, and equipment costs. In
short, virtual reality in education represents more than a tool—it’s a new way of
learning and teaching, where technology becomes an experience and students are truly
immersed in their own growth.

KEYWORDS: virtual reality, educational games, immersive learning,

educational technology, systematic literature review.

INTRODUCCION

Vivimos en un mundo que cambia a una velocidad impresionante. La tecnologia, la
ciencia y la sociedad avanzan tan rapido que la educacion, inevitablemente, se ve empujada a
reinventarse una y otra vez. Los métodos tradicionales de ensefianza —esos que durante
décadas parecian suficientes— ya no alcanzan para conectar con los estudiantes de hoy, mucho
menos para prepararlos para el futuro. En este contexto, los docentes enfrentan un reto enorme:
encontrar nuevas formas de ensefiar que realmente atrapen la atencion de los alumnos y
fortalezcan su aprendizaje. Las tecnologias digitales, que antes se veian como un simple
complemento, han pasado a ocupar un lugar central en las aulas. No solo aportan innovacion,
sino que abren la puerta a experiencias de aprendizaje mas activas, participativas y memorables
(Cavazos et al., 2021). Entre estas herramientas, la realidad virtual (VR) destaca por su
capacidad de transportar al estudiante a entornos completamente nuevos. A través de visores y
controles, la VR permite “entrar” a escenarios tridimensionales donde el usuario no solo
observa, sino que vive el conocimiento: explora, interactia, experimenta. Y eso cambia todo.
La sensacion de estar “dentro” de la experiencia —de formar parte de ella— transforma la
forma en que aprendemos, porque el cerebro procesa lo virtual casi como si fuera real (Margulis,
2007; Olguin et al., 2006).

Ahora bien, cuando la realidad virtual se combina con el juego, el aprendizaje adquiere
una fuerza especial. Los juegos en VR permiten que los estudiantes se conviertan en
protagonistas de su propio proceso: mueven su cuerpo, toman decisiones, superan retos y
aprenden de sus errores. Todo ocurre dentro de un entorno seguro y atractivo que estimula la
curiosidad y la motivacion (Guzman et al., 2020; Sadnchez y Quezada, 2021). Esta fusion entre
VR vy ludificacion abre caminos fascinantes. Imagina un estudiante de medicina practicando

una cirugia sin riesgo, o un alumno de historia recorriendo una ciudad romana sin moverse del
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aula. Estas experiencias, que hace unos afos sonaban a ciencia ficcion, hoy son posibles gracias
al desarrollo acelerado de la tecnologia (Safari et al., 2021). A pesar de su potencial, el uso de
juegos educativos en realidad virtual aun enfrenta un desafio importante: la evidencia esta
dispersa. Hay investigaciones, si, pero cada una aborda aspectos distintos —motivacion,
rendimiento, aprendizaje, interaccion— y faltan estudios que integren todo ese conocimiento
en una vision coherente.

Por eso, este trabajo propone una revision sistematica de la literatura (RSL) centrada en
los juegos educativos desarrollados en entornos de realidad virtual. El propdsito es claro:
sintetizar la informacién existente, identificar tendencias, descubrir qué teorias los sustentan,
qué beneficios aportan y qué dificultades persisten. Al hacerlo, buscamos ofrecer una mirada
global y ordenada que ayude a docentes, investigadores y disefiadores educativos a comprender
mejor como esta tecnologia puede integrarse de manera significativa en el aprendizaje del siglo
XXI. En definitiva, mas que analizar la realidad virtual como un simple recurso, este estudio la
concibe como una herramienta capaz de transformar la relacién entre el conocimiento, el
estudiante y la experiencia de aprender.

METODOS MATERIALES

Para comprender a fondo como los juegos educativos en realidad virtual estan siendo
aplicados en contextos de aprendizaje, este estudio sigui6 las directrices del modelo PRISMA
(Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses), una metodologia
ampliamente reconocida para la elaboracion de revisiones sistematicas. El objetivo fue
garantizar un proceso riguroso, transparente y replicable, que permitiera reunir, filtrar y analizar
los estudios existentes sobre el tema. Esta metodologia no se limitod a recopilar informacion,
sino que buscod establecer un hilo conductor entre los distintos enfoques, metodologias y
resultados reportados, de manera que se pudieran identificar tendencias solidas y vacios de
conocimiento en la literatura cientifica.

El proceso de la revision se estructurd en cinco etapas principales: la definicidon de los
objetivos y preguntas de investigacion, el disefio de estrategias de busqueda, la aplicacion de
criterios de inclusion y exclusion, la seleccion de los estudios y, finalmente, la estrategia de
andlisis de datos. Cada fase fue cuidadosamente planificada para mantener la coherencia entre
los objetivos propuestos y la informacidon extraida. Esta estructura permitié organizar los
hallazgos de manera sistematica, asegurando que cada estudio incluido respondiera
efectivamente a las preguntas planteadas.

En cuanto a los objetivos y preguntas de investigacion, el propdsito central de esta

revision fue identificar y sintetizar la evidencia empirica sobre el uso de juegos educativos en
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realidad virtual. La intencion fue describir como se distribuyen estos estudios a lo largo del

tiempo y en distintas regiones del mundo, en qué niveles educativos y areas del conocimiento
se han implementado, cuales son los marcos tedricos mas utilizados, qué beneficios se han
documentado y qué desafios siguen vigentes. A partir de estos ejes, se formularon cinco
preguntas orientadoras: (P1) ;Cudl es la distribucion geografica y temporal de las
investigaciones? (P2) ;En qué niveles educativos y areas del conocimiento se han aplicado los
juegos en VR? (P3) ;Qué marcos teodricos sustentan su uso? (P4) ;Qué beneficios y
oportunidades se han identificado? y (P5) ;Cuales son los principales desafios que enfrentan
estas experiencias?

Para dar respuesta a estas preguntas, se desarrolld una estrategia de busqueda
bibliografica amplia y precisa. Se utilizaron las bases de datos Scopus y Web of Science,
reconocidas por su relevancia en la produccion cientifica internacional y por ofrecer una
cobertura interdisciplinaria de alta calidad. La busqueda se realiz6 tanto en inglés como en
espafiol, con el fin de abarcar estudios de diferentes contextos geograficos. Se establecieron
cadenas de buisqueda con palabras clave y operadores booleanos que permitieran combinar los
términos principales del tema. En espaiiol, se utilizaron las combinaciones: (realidad virtual OR
RV) AND (educacion OR ensefianza OR aprendizaje) AND (juego OR videojuego), mientras
que en inglés se aplicaron las equivalentes: (virtual reality OR VR) AND (education OR
teaching OR learning) AND (game OR videogame).

Una vez obtenidos los resultados de la biisqueda, se aplicaron criterios de inclusion y
exclusion cuidadosamente definidos para garantizar la pertinencia de los estudios
seleccionados. Se incluyeron Unicamente articulos empiricos publicados entre 2012 y 2024,
disponibles en acceso abierto y redactados en inglés o espafiol. Ademas, los trabajos debian
involucrar el uso de juegos desarrollados especificamente para entornos de realidad virtual con
fines educativos, y dirigidos a estudiantes de cualquier nivel formativo. En cambio, se
excluyeron los estudios duplicados, los articulos tedricos o de revision, aquellos que utilizaban
la realidad virtual sin incorporar componentes de juego y los que no tuvieran objetivos
pedagdgicos explicitos.

La seleccion de los estudios se llevo a cabo el 4 de marzo de 2024, siguiendo las cuatro
fases del modelo PRISMA propuestas por Moher et al. (2009): identificacion, cribado,
elegibilidad e inclusion. En la etapa de identificacion, se recopilaron todos los estudios
detectados en las bases de datos y se eliminaron los duplicados. Durante el cribado, se revisaron
los titulos y resimenes para descartar aquellos que no abordaban directamente el uso de juegos

educativos en VR. Posteriormente, en la fase de elegibilidad, se analizaron los textos completos
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para confirmar su relevancia, y finalmente, en la fase de inclusion, se seleccionaron los articulos
que cumplian todos los criterios. El proceso concluy6 con la incorporacién de 71 estudios
validos, los cuales constituyeron la base del analisis.

El paso final consistié en la estrategia de andlisis de datos, que combind un enfoque
cuantitativo y cualitativo. Se construyd una matriz de sistematizacion en la que se registraron
variables como afio de publicacion, pais, nivel educativo, area del conocimiento, marco tedrico,
beneficios y desafios reportados. Desde la perspectiva cuantitativa, se aplicaron analisis
descriptivos para calcular frecuencias y porcentajes, los cuales se representaron en tablas y
figuras. En el plano cualitativo, se desarroll6 una sintesis interpretativa orientada a identificar
patrones, relaciones y tendencias entre los estudios. Esta integracion permitié dar respuesta a
las preguntas planteadas y construir una visiéon comprensiva sobre cémo los juegos en realidad
virtual estdn impactando los procesos de ensenanza y aprendizaje en distintos contextos
educativos.

ANALISIS DE RESULTADOS

Esta seccion presenta los hallazgos mas importantes derivados del andlisis de los 71
estudios incluidos en la revision sistematica. Los resultados se organizan conforme a las
preguntas de investigacion planteadas, y se complementan con tablas y figuras que ilustran la
evolucion temporal, la distribucion geografica y las tendencias tematicas del uso de juegos
educativos en entornos de realidad virtual (VR).

Tabla 1. Caracterizacion general de los estudios incluidos.

Autor / Pai Area del Contenido Nivel
ais
Afo conocimiento  asociado educativo
Wegener ] o ) )
Australia Ciencias Fisica Superior
et al. (2012)
Oestergaar Dinamar Ciencias Cirugia '
) Superior
detal. (2012) ca de la Salud laparoscopica
Adefila et Reino Ciencias Cuidados de '
. . Superior
al. (2015) Unido de la Salud la demencia
Alves-
o o Secundar
Fernandes et al. Portugal Historia Historia )
ia
(2016)
Lu et al. Singapur Educaci6 TEA Primaria
5
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Superior

Primaria

El mapeo de los estudios evidencia una diversidad notable tanto en las éareas de

aplicaciéon como en los niveles educativos involucrados. A pesar de esta amplitud, la mayor

concentracion de investigaciones se da en la educacion superior, lo que confirma que las

universidades siguen siendo los principales laboratorios de innovacion educativa con

tecnologias emergentes. Areas como las Ciencias y las Ciencias de la Salud lideran las

experiencias, lo cual tiene sentido si consideramos que estos campos demandan entornos

précticos, controlados y realistas para el aprendizaje. Las experiencias en niveles basicos y

medios (primaria y secundaria) son todavia escasas, lo que deja una brecha importante para

futuras investigaciones que busquen adaptar la VR a edades tempranas.

Figura 1. Distribucion de articulos sobre juegos educativos en VR por afio (2012-2024).
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El crecimiento de la produccion cientifica sobre este tema ha sido sostenido y constante.
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En los primeros afios (2012-2016) apenas se registraban uno o dos articulos por afio, reflejando
una etapa exploratoria. A partir de 2019 se observa un despegue claro: ese afio se publicaron
nueve investigaciones, y la tendencia siguidé en aumento durante 2020 y 2021, con once
articulos cada uno. El punto mas alto llegd6 en 2022 y 2023, con 14 y 16 publicaciones
respectivamente. Aunque para 2024 la cifra parcial muestra solo dos estudios, es probable que
al cierre del afo se mantenga la curva ascendente.

Esta evolucion confirma el creciente interés académico por la VR educativa,
especialmente tras la pandemia, periodo que acelerd la integracion de entornos digitales
interactivos en la ensefanza.

Figura 2. Mapa mundial de distribucion geografica de los estudios.

1 . 10

Analisis:

Europa y Asia concentran mas de dos tercios de los trabajos analizados. En Europa
destacan el Reino Unido, Grecia, Espafa y Finlandia, mientras que en Asia sobresalen Taiwan,
Singapur, Indonesia e Irdn. América presenta una participacion mas modesta (10 estudios),
liderada por Estados Unidos y México, y en menor medida Brasil y Canada. Africa y Oceania
muestran una presencia incipiente, con apenas algunos casos de Nigeria, Egipto, Australia y
Nueva Zelanda.

Esta disparidad geografica sugiere que el acceso a la tecnologia VR y la inversion en
innovacion educativa no son equitativos. Las regiones con mayores recursos tienden a
experimentar més, mientras que América Latina y Africa aun enfrentan obstaculos financieros
y de infraestructura tecnoldgica para la adopcion de estos modelos de ensefianza.

Figura 3. Porcentaje de implementacion de juegos VR segtn nivel educativo.
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Analisis:

La mayor parte de las experiencias se concentra en el nivel universitario (60,3 %),
seguido por secundaria y bachillerato (26 % en conjunto). El nivel de posgrado y la educacion
primaria representan solo el 13,7 % restante. Esto muestra una tendencia clara: la VR se ha
utilizado més como herramienta de experimentacion avanzada que como estrategia pedagogica
base. No obstante, este hallazgo también representa una oportunidad, ya que la incorporacion
de VR en niveles bésicos podria generar aprendizajes mas profundos desde etapas tempranas.

Por éarea del conocimiento, el andlisis cuantitativo revela que la VR educativa tiene
mayor presencia en las Ciencias (21,1 %), Ciencias de la Salud (19,7 %) y Tecnologia (11,3
%). Les siguen las Ciencias Sociales, Lenguas, Historia y Matematicas, con proporciones
menores, pero en aumento. En menor medida aparecen campos como Ingenieria, Artes,
Deportes y Educacion especial, donde los juegos en VR se usan principalmente para desarrollar
habilidades practicas, sensoriales o expresivas.

Figura 4. Marcos teoricos que respaldan el uso de juegos educativos en VR.
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Analisis:

Uno de los hallazgos mas interesantes es que mas de la mitad de los estudios (58,1 %)
no especifica un marco teodrico claro. Esto refleja una tendencia a priorizar la aplicacion
tecnologica sobre la fundamentacion pedagdgica. Entre los marcos identificados, predominan
el aprendizaje experiencial, las teorias del juego, los modelos de motivacion y las teorias de la
inmersion.

El aprendizaje experiencial (Kolb, 1984) aparece como el enfoque mas repetido, ya que
pone al estudiante en el centro del proceso de construccion del conocimiento. Las teorias del
juego, como la gamificacion y el aprendizaje basado en retos, aportan dinamismo y sentido
ludico. Las teorias motivacionales —como la Teoria del Flujo y la Autodeterminacion—
explican por qué los estudiantes se involucran mas profundamente cuando sienten control y
desafio. Finalmente, la Teoria de la Presencia y la Inmersion Cognitiva ayudan a entender como
la sensacion de “estar dentro” potencia la concentracion y la memoria.

Tabla 2. Principales beneficios identificados.

Beneficio Descripcion Ejemplos de aplicacion
Comprension Mejora en la asimilacion de Fisica, biologia, anatomia.
conceptual ideas complejas.

Motivacion y Mayor participacion y Matematicas, emprendimiento,

compromiso curiosidad del estudiante. enfermeria.

Préctica segura Simulacion de escenarios sin Cirugia, primeros auxilios,

riesgo fisico.

reanimacion cardiopulmonar.

Colaboracion Aprendizaje conjunto y Ingenieria, historia, exploracion
comunicacion efectiva. espacial.
Empatia y Desarrolla sensibilidad social ~ Violencia doméstica, cuidado de la
habilidades blandas y emocional. demencia.
Analisis:

La evidencia muestra que los juegos educativos en realidad virtual mejoran el
aprendizaje en multiples dimensiones. Los estudiantes comprenden mejor los contenidos
porque los “viven” dentro del entorno virtual, lo que convierte la teoria en experiencia tangible.
Ademas, la sensacion de control y desafio eleva la motivacion intrinseca, haciendo que el
aprendizaje deje de ser una obligacion para convertirse en un reto divertido.

La VR también ofrece un valor afiadido: permite practicar sin riesgo. En carreras como
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medicina o ingenieria, los errores en un entorno real pueden ser costosos o peligrosos, mientras
que en la VR cada intento es una oportunidad de mejora. Finalmente, la posibilidad de recrear
contextos sociales o emocionales en escenarios simulados facilita el desarrollo de empatia, una
competencia clave para la educacion integral.

Tabla 3. Principales desafios identificados.

Tipo de Descripcion Consecuencia

desafio

Técnico Limitaciones de hardware, latencia, Interrupciones en la experiencia
precision del modelado. inmersiva.

Fisiologico Mareos, fatiga visual, incomodidad Disminucion del tiempo
fisica. efectivo de uso.

Curricular Falta de alineacion entre el juego y el Sobrecarga cognitiva y
contenido educativo. desajuste pedagogico.

Metodoldgico  Muestras pequefias y escasa duracion de Dificultad para  generalizar

los estudios. resultados.
Econémico Alto costo del equipamiento y Barreras para su adopcion
mantenimiento. masiva.

Andlisis:

Aunque los resultados son prometedores, los desafios siguen siendo importantes. Los
problemas técnicos —como la latencia o la baja resolucion— afectan la fluidez de las
experiencias, y los efectos fisiologicos limitan el tiempo que los estudiantes pueden permanecer
en entornos virtuales. A nivel curricular, muchos juegos no se disefian en funcién de los
objetivos del plan de estudios, lo que puede generar sobrecarga cognitiva o desvios del
contenido principal.

Metodologicamente, los estudios suelen basarse en muestras pequefias o sin grupos de
control, lo que dificulta evaluar resultados sostenidos en el tiempo. Por ultimo, el alto costo de
los dispositivos y la falta de infraestructura tecnologica siguen siendo barreras que impiden una

adopcion equitativa, sobre todo en contextos educativos con menos recursos.
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CONCLUSIONES

La revision sistematica realizada permiti6 comprender, con una mirada amplia y
ordenada, como los juegos educativos en realidad virtual estan transformando los escenarios de
aprendizaje contemporaneos. A lo largo del analisis, se confirmé que el interés cientifico por
esta tecnologia ha crecido de forma sostenida en los tltimos doce afos, especialmente en
Europa y Asia, donde la inversion en innovacion educativa ha impulsado la creacion de entornos
inmersivos y experimentales. Sin embargo, la distribucion desigual de estas investigaciones
también evidencia las brechas existentes entre regiones, sobre todo en América Latina y Africa,
donde las limitaciones econdmicas y de infraestructura tecnologica siguen restringiendo el
acceso a experiencias educativas de alta complejidad digital.

La evidencia recogida demuestra que la realidad virtual, aplicada a través de juegos
educativos, tiene un enorme potencial pedagogico. Su capacidad para generar experiencias de
aprendizaje significativas y memorables convierte a los estudiantes en protagonistas activos del
conocimiento. Gracias a su caracter inmersivo y multisensorial, la VR no solo mejora la
comprension de conceptos abstractos, sino que despierta la motivacion, el compromiso y la
curiosidad, elementos que muchas veces se pierden en la ensefianza tradicional. Ademas, el
aprendizaje basado en simulaciones ofrece un entorno seguro para la practica de habilidades
complejas, en especial en 4reas como la salud, la ingenieria o las ciencias naturales, donde los
errores pueden tener consecuencias reales.

Aun con todos sus beneficios, la investigacion también deja claro que la integracion de
la VR en la educacion no esta exenta de dificultades. Persisten barreras técnicas relacionadas
con la calidad del hardware y la compatibilidad de los dispositivos, asi como problemas
fisiologicos que limitan el tiempo de exposicion, como mareos o fatiga visual. En el ambito
pedagdgico, muchos de los juegos analizados carecen de una alineacion clara con los curriculos
oficiales, lo que reduce su impacto real en el aprendizaje. A esto se suman limitaciones
metodoldgicas, como el uso de muestras pequefias o la ausencia de grupos de control, y
restricciones econdmicas, que dificultan su aplicacion en instituciones con escasos recursos.

Por otra parte, se identifico una debilidad tedrica que atraviesa buena parte de los
estudios revisados: mas de la mitad no explicita un marco conceptual que oriente su disefio o
interpretacion. Esto refleja una tendencia a priorizar la dimension técnica por encima de la
pedagdgica. En este sentido, resulta fundamental fortalecer la investigacion educativa desde
marcos so0lidos —como el aprendizaje experiencial, el constructivismo y las teorias del juego—
que permitan comprender cémo la inmersion y la interaccion favorecen la construccion del

conocimiento. Incorporar esta perspectiva tedrica ayudara a pasar de la simple fascinacién
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tecnoldgica a un verdadero enfoque didactico sustentado en evidencia.

Mirando hacia el futuro, el reto no consiste solo en desarrollar més juegos educativos
en realidad virtual, sino en hacerlo con sentido pedagogico, accesibilidad y equidad. Es
necesario promover el disefio de modelos de bajo costo, metodologias inclusivas y estrategias
de formacion docente que garanticen una implementacion sostenible y significativa. Asimismo,
se requiere avanzar hacia estudios longitudinales con muestras mas amplias, que permitan
evaluar los efectos del uso prolongado de la VR en el aprendizaje, la memoria y el desarrollo
de competencias sociales.

En conclusion, los juegos educativos en realidad virtual no deben verse unicamente
como una innovacion tecnologica, sino como una nueva forma de aprender y ensefiar, capaz de
conectar la emocidn, la practica y la reflexion. Su verdadero valor radica en su capacidad para
acercar el conocimiento a la experiencia humana, convertir la teoria en vivencia y devolver al
estudiante la sensacion de descubrimiento que da sentido al acto de aprender. El desafio, ahora,
es lograr que esta promesa no quede limitada a unos pocos, sino que se convierta en una
oportunidad real para todos los contextos educativos, especialmente aquellos que mas necesitan
transformar su manera de ensefiar y aprender.
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