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Resumen

Este articulo examina la realidad virtual a través de experiencias, desafios y
oportunidades en la ensefianza en educacidn superior y el aprendizaje de contenidos
en diversas areas del conocimiento. La investigacién adopté un enfoque cualitativo,
basandose en una revisidon documental para analizar la integracién de la realidad
virtual en el aula como un proceso significativo en la formacidon de estudiantes
universitarios. La poblacion del estudio abarcd investigaciones publicadas entre 2018
y 2024, seleccionandose la muestra mediante criterios de elegibilidad. Se incluyen
estudios extraidos de bases de datos como Scielo, Redalyc, Dialnet, Google Scholar
y Scopus, excluyendo aquellos que no abordan las principales tematicas de realidad
virtual, ensefianza y educacién universitaria. Como resultado, se analizaron 25
estudios sobre los desafios, oportunidades y experiencias relacionadas con la realidad
virtual inmersiva (RVI). Este analisis resultd esencial para trazar un camino claro de
implementacién en instituciones de educacién superior. Entre los desafios
identificados destacaron la infraestructura, la necesidad de conexién estable a
internet y las competencias digitales de los docentes. En contraste, las oportunidades
subrayaron la motivacién, una actitud positiva hacia el aprendizaje, y mejoras en
interaccidon, comunicacion, trabajo en equipo y resultados académicos. Las
experiencias evidenciaron un crecimiento en el conocimiento de los estudiantes y su
capacidad para aplicar lo aprendido en contextos reales, favorecido por el aprendizaje
en entornos simulados.

Palabras clave: Realidad virtual; formacién; adquisicién de conocimientos;
educacion superior; vivencias.

Abstract

This article examines virtual reality through experiences, challenges and
opportunities in higher education teaching and learning content in various areas of
knowledge. The research adopted a qualitative approach, based on a documentary
review to analyse the integration of virtual reality in the classroom as a significant
process in the education of university students. The study population covered
research published between 2018 and 2024, with the sample selected using eligibility
criteria. Studies extracted from databases such as Scielo, Redalyc, Dialnet, Google
Scholar and Scopus were included, excluding those that did not address the main
topics of virtual reality, teaching and university education. As a result, 25 studies on
the challenges, opportunities and experiences related to immersive virtual reality
(IVR) were analysed. This analysis was essential to chart a clear path for
implementation in higher education institutions. Challenges identified included
infrastructure, the need for stable internet connection and teachers' digital
competences. In contrast, opportunities highlighted motivation, a positive attitude
towards learning, and improvements in interaction, communication, teamwork and
academic results. The experiences evidenced a growth in students' knowledge and
their ability to apply what they learnt in real contexts, facilitated by learning in
simulated environments.

Keywords: Virtual reality; training; knowledge acquisition; higher education;
experiences.
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1. INTRODUCCION

La realidad virtual inmersiva (RVI) se presenta como una estrategia
innovadora que permite la creacion de entornos virtuales en el aula,
facilitando una experiencia de aprendizaje activa entre estudiantes y
docentes. Segun Agurto y Guevara (2023), las metodologias basadas en RVI
ofrecen beneficios significativos que mejoran el desempefio en los procesos
de ensefianza y aprendizaje. Por ello, es esencial integrar estas metodologias
en la educacién universitaria, permitiendo que los estudiantes vinculen
contenidos a través de simulaciones y elementos audiovisuales y digitales que
enriguecen las oportunidades de aprendizaje. Desde otra perspectiva,
Castafiares (2011) describe la RVI como la digitalizaciéon de objetos con el
objetivo de replicar el efecto que producen los objetos en una realidad fisica,
utilizando dispositivos de hardware especializados que aislan al usuario de su
entorno real. De esta manera, las herramientas y tecnologias digitales se
convierten en elementos funcionales de RVI que pueden implementarse en el
aula para facilitar una conexion mas efectiva de los estudiantes con el proceso
de aprendizaje. Por otro lado, la RVI fomenta el desarrollo de competencias
digitales aplicadas a distintas areas del conocimiento de manera beneficiosa
en la practica real.

Segun Wall-Lacelle et al. (2021), en la ensefianza de las ciencias naturales,
las tecnologias favorecen la observacién y la interaccion con objetos virtuales,
asi como el uso de equipamiento de laboratorio en un ambiente seguro y libre
de riesgos. En el dmbito de las ciencias sociales, Marceaux y Dion (2021)
afirman que tecnologias como la RVI potencian las competencias
profesionales y brindan experiencias de aprendizaje auténticas. En
consecuencia, el uso de estas tecnologias es esencial para adaptarse a las
diversas formas en que los estudiantes universitarios aprenden, y es
particularmente Uutil para la dindmica de contenidos que requieren una
practica experiencial y un enfoque realista del conocimiento. Asi, la tecnologia
sirve como una herramienta clave que permite a los docentes combinar teoria
y practica, promoviendo un aprendizaje auténomo y colaborativo basado en
problemas o proyectos desde un entorno digital.

Lerma et al. (2020) senala que la Realidad Virtual Inmersiva (RVI) ofrece
oportunidades para establecer nuevos y variados enfoques de interaccion y
comunicacién. Esto implica la relacidon entre tecnologias que dinamizan el
conocimiento y, a su vez, facilitan que los estudiantes aprendan de diferentes
maneras y utilizando diversas herramientas. Mas adelante, Jofré (2018)
sostiene que el uso de tecnologias promueve la convergencia de recursos y
el potencial que se desarrolla a partir de las competencias digitales. Asi, se
plantea que la integracion de la realidad virtual en el aprendizaje representa
un avance significativo para el conocimiento de los estudiantes, lo que
requiere que el docente no solamente incluya herramientas tecnoldgicas, sino
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gue también las comprenda para asegurar que su uso sea funcional y
significativo en el aula. Por lo tanto, la realidad virtual se configura como un
recurso de aprendizaje valioso para los estudiantes universitarios, ya que
permite propuestas innovadoras en la ensefianza. Sin embargo, es esencial
que el docente reconozca la necesidad de adquirir y desarrollar competencias
digitales que le faculten para llevar a cabo intervenciones pedagdgicas
relevantes.

Para profundizar en esta idea, Angulo et al. (2023) afirma que "la mera
posibilidad de estas tecnologias no garantiza su uso pertinente y eficaz desde
un punto de vista pedagdgico" (p. 36). Por esta razén, la implementacion de
metodologias basadas en la RVI implica que el docente deba adaptar los
aprendizajes y desarrollar competencias digitales que conviertan las
plataformas y herramientas de realidad virtual en oportunidades efectivas de
ensefianza. Esto significa combinar conocimientos pedagdgicos y disciplinares
con competencias digitales para construir una estructura curricular integral y
variada que cumpla con los objetivos de ensefianza. Ademas, Butti et al.
(2020) indican que la integracion de tecnologias enfrenta desafios en relacién
con las competencias tecnopedagdgicas requeridas para disefar aplicaciones
de forma diversa y, a su vez, para la evolucién del personal especializado.
Esto evidencia que la inclusién de RVI supone un reto para los educadores,
ya que se requiere un conocimiento especifico que transforme la ensefanza
universitaria y facilite la incorporacion de las tecnologias de manera formal
en el proceso educativo.

En este contexto, el articulo presenta un anadlisis exploratorio sobre la
incorporacion de la realidad virtual en el aula universitaria, con el objetivo de
abordar los retos, oportunidades y experiencias que facilitan su integracion y
mejora continua, creando asi espacios de aprendizaje significativos y
conectados con la realidad. Para lograr este propdsito, se lleva a cabo, en
primer lugar, una revision documental de estudios previos relacionados con
el desarrollo de la realidad virtual en el ambito universitario en América
Latina; en segundo lugar, se recopila y organiza la informacién basada en los
criterios de inclusion y exclusion definidos en la metodologia; y, en tercer
lugar, se elabora un analisis sobre los resultados y experiencias vinculadas a
la realidad virtual en la enseflanza universitaria, a partir de los estudios
revisados. De esta manera, se lleva a cabo una investigacion cualitativa que
permita una comprension profunda del fendmeno, mediante la
sistematizaciéon y anélisis de las experiencias de la realidad virtual inmersiva
en el aula universitaria.

2. METODOLOGIA

Con el fin de investigar la realidad virtual a través de sus experiencias, retos
y posibilidades en la ensefianza superior y el aprendizaje en diversas
disciplinas, se emplea un enfoque cualitativo que facilita la comprension del
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fendomeno mediante estudios basados en experiencias, observaciones y
practicas de Realidad Virtual Inmersiva (RVI). Para ello, se lleva a cabo una
busqueda documental que recopila investigaciones que desarrollan las
categorias principales y acercan a la realidad de la implementacion de
tecnologias de RVI, con el objetivo de proponer estrategias y formalizar su
uso en el ambito universitario. Finalmente, el estudio se basa en 25 articulos
de investigacion relacionados con las categorias de Realidad Virtual,
Enseflanza, Aprendizaje y Educacion Universitaria, seleccionados mediante
criterios de inclusion y exclusion.

En esta linea, Hernandez y Mendoza (2018) definen la investigacién como el
analisis sistematico de las caracteristicas y propiedades de los fendmenos,
buscando transformar la teoria a partir de la evaluacion. Igualmente, se
utiliza un enfoque cualitativo para realizar una busqueda documental sobre
investigaciones anteriores relacionadas con una problematica especifica que
tiene relevancia en entornos sociales, culturales o educativos. Como sefialan
Hernandez y Mendoza (2018), el estudio cualitativo requiere una revision de
la literatura que profundice en el fenédmeno de interés, con el fin de consolidar
los resultados de andlisis en el contexto de investigaciones previas y su
impacto en la transformacién del problema. Asi, para el presente estudio, se
aplica la investigacién cualitativa mediante la recopilacién de investigaciones
anteriores que abordan los retos, oportunidades y experiencias con la realidad
virtual en la ensefanza universitaria.

Segun Hernandez y Mendoza (2018), un estudio exploratorio implica la
evaluacién de un fendmeno o problema de investigacion que es nuevo o ha
sido poco investigado, y sobre el cual hay incertidumbre. En particular, el
estudio exploratorio realizado en este analisis surge de la necesidad de
profundizar en la discusidn sobre los desafios y posibilidades de implementar
la RVI en la educacidon superior. A pesar de la existencia de numerosos
estudios sobre el tema, se revela una falta de implementacién de estas
tecnologias en instituciones universitarias de varios paises. Por lo tanto, este
estudio exploratorio contribuye a la discusion sobre las oportunidades de
implementacion de la realidad virtual en el ambito universitario, ademas de
proporcionar un analisis sobre las experiencias de docentes y estudiantes con
esta herramienta en el contexto del conocimiento.

La revision documental se entiende como un enfoque para localizar, procesar
y almacenar informacién proveniente de documentos o estudios anteriores,
con el objetivo de examinar caracteristicas, experiencias y definiciones de
manera sistematica, coherente y fundamentada (Talanquer, 1993). Esto
implica que la revision documental es un proceso de investigacidon de estudios
gque muestran resultados sobre experiencias en la realidad virtual, lo cual
permite identificar desafios y oportunidades para su mejora y correcta
implementacion. En este contexto, se lleva a cabo una busqueda en bases de
datos como Scielo, Redalyc, Dialnet, Google Scholar y Scopus, asegurando
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gue el analisis resultante sea relevante y valioso para enriquecer la discusion
sobre la realidad virtual en el ambito universitario desde diversas disciplinas.

Participantes

Para el desarrollo de la busqueda documental se llevé a cabo una seleccién
de 25 articulos en las bases de datos mencionadas respecto del tema de
desafios, oportunidades y experiencias de la realidad virtual en la ensefanza
de estudiantes universitarios.

Criterios de inclusion

Los criterios de inclusién establecen que Unicamente se consideraran articulos
provenientes de las bases de datos Scielo, Redalyc, Dialnet, Google Scholar
y Scopus. Asimismo, solo se admitiran articulos publicados entre los afos
2018 y 2024.

Criterios de exclusion

Por lo tanto, se dejaran fuera aquellos articulos que no aborden las categorias
fundamentales como realidad virtual, ensefianza y educacion universitaria,
asi como aquellos que no satisfagan los criterios de inclusidon previamente
mencionados.

3. RESULTADOS

A partir del analisis documental realizado para investigar la realidad virtual
en el entorno universitario, enfocandonos en los desafios, las oportunidades
y las experiencias, se constatd que la realidad virtual inmersiva (RVI) es un
tema de gran relevancia investigativa segun las bases de datos consultadas.
Se descubriéo una abundante cantidad de estudios que abarcan no solo la
educacién primaria y secundaria, sino también la educacion superior.

Grafica 1.

Resultados de busqueda documental
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Fuente: Elaboracién propia

Segun la gréafica 1, se eligieron 25 articulos que satisfacen los criterios
establecidos y abordan la educacion universitaria desde la perspectiva de la
realidad virtual y sus oportunidades de aprendizaje. Para detallar las bases
de datos consultadas, primero, en Dialnet se encontraron un total de 89
estudios realizados en el siglo XXI. Se seleccionaron 9 de estos, dado que
fueron publicados en los Ultimos cinco afios y abordan las principales
categorias que coinciden con este estudio. En segundo lugar, Google Scholar
reveld 162 estudios desde el afio 2020; sin embargo, muchos se enfocaban
en educacion virtual, lo que no se ajusta a la tematica especifica de la realidad
virtual. Por ello, se eligieron 6 estudios que se desarrollan en el periodo
sefialado y en torno a las categorias del presente articulo. En tercer lugar,
Scielo contiene 16 estudios, de los cuales se seleccionaron 6, ya que
presentan experiencias y analisis sobre los desafios que plantea la realidad
virtual en el aula universitaria. Cuarto, en Redalyc no se selecciond ningun
estudio, ya que no proporciona un analisis especifico sobre la tematica en
cuestidn. Por ultimo, en Scopus se identificaron 5 estudios, de los cuales se
eligieron 3, puesto que ofrecen un analisis significativo y fueron elaborados
desde el afio 2020.

4. DISCUSION

La realidad virtual es una herramienta tecnoldgica que posibilita la dindmica
del conocimiento en la educacién de los estudiantes, por lo que la realidad
virtual puede considerarse un conjunto de elementos de datos que permiten
a las personas comprender el mundo de manera diferente desde el mundo
fisico al mundo real (LOpez, 2018). En este contexto, para el contexto
educativo, Aguerto y Guevara (2023) plantean que el RVI es una herramienta
técnica que ayuda a la generacion. Espacios fisicos creativos para el proceso
de ensefianza-aprendizaje para inspirar y crear aprendizajes Unicos en el
estudiante. Por tanto, los autores coinciden en que la realidad virtual es un
elemento de aprendizaje significativo porque, a partir de la simulacion del
entorno fisico, el conocimiento puede utilizarse como experiencia de
aprendizaje en la realidad fisica posterior.

La realidad virtual (RV) se presenta como una herramienta tecnoldgica que
dinamiza el aprendizaje en la educacion universitaria. Segun Lépez (2018),
la RV puede definirse como un conjunto de elementos informaticos que
permiten al usuario experimentar un entorno distinto al fisico, pero similar a
la realidad. En el ambito educativo, Agurto y Guevara (2023) destacan que la
realidad virtual inmersiva (RVI) fomenta la creacién de espacios innovadores
gue enriquecen el proceso de enseflanza-aprendizaje, favoreciendo Ia
motivacién y promoviendo el autoaprendizaje. Los autores coinciden en que
la RV contribuye al aprendizaje significativo, al ofrecer simulaciones que
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permiten aplicar conocimientos en entornos funcionales que preparan al
estudiante para enfrentar escenarios reales en el futuro.

g SAPIENS STUDIES

Retos de la RVI en la educacion universitaria

Por otro lado, Lerma et al. (2020) sefalan que las aplicaciones de RVI deben
ser vistas como recursos complementarios y no como reemplazos de la
interaccion directa entre estudiantes y docentes. Esto implica que su
implementacion debe planificarse cuidadosamente, integrando la ensefianza
tedrica con practicas experienciales que fortalezcan el aprendizaje. Sandoval
y Tabash (2021) sugieren que la RVI puede acercar a los estudiantes a
realidades laborales futuras, considerandola una estrategia educativa efectiva
que combina teoria y practica para facilitar el aprendizaje pragmatico.

Sin embargo, su uso enfrenta diversos desafios. Huertas (2020) identifica que
la incorporacién de la RVI requiere una inversion significativa en dispositivos
y recursos, ademas de resolver limitaciones técnicas y de conectividad en las
instituciones educativas. Asimismo, Nufiez y Caneldon (2023) destacan la
necesidad de crear entornos educativos en linea que potencien la interaccién
entre estudiantes, docentes y recursos digitales. Ambos estudios coinciden
en que, para aprovechar la RVI como una metodologia innovadora, las
instituciones de educacién superior deben garantizar una conexién en red
permanente que permita su integracién efectiva en las aulas.

Ademads, Calderén et al. (2020) sefalan que las tendencias actuales en
ciudadania digital exigen que las instituciones de educacién superior (IES)
flexibilicen sus procedimientos e infraestructura para adaptarse a las
modalidades formativas emergentes. Esto implica, segin lo mencionado por
Sviridova et al. (2023) que, para enfrentar los retos de la RVI en la educacién,
las IES deben fomentar experiencias educativas innovadoras mediante
conexiones abiertas, espacios colaborativos y herramientas tecnoldgicas que
faciliten su integracién. En sintesis, aunque la RVI representa una valiosa
oportunidad para enriquecer el aprendizaje, su implementacion demanda una
inversion econdmica considerable por parte de las IES, asi como una
infraestructura de conectividad adecuada que permita el uso eficiente de
plataformas y software en entornos digitales.

Oportunidades de la RVI en la educacion universitaria

La realidad virtual (RV) abre nuevas posibilidades para personalizar el
aprendizaje, permitiendo a los estudiantes explorar ambientes virtuales a su
propio ritmo, lo cual impacta positivamente en sus resultados académicos y
en la transferencia de conocimientos al entorno fisico (Angulo et al., 2023).
Desde esta perspectiva Checa et al. (2023) confirma que, la RVI estimula el
aprendizaje a través de simulaciones, facilitando la inmersion de los
estudiantes en su propio proceso educativo. Esto les permite desenvolverse
de manera efectiva tanto en el aula como en otros contextos que dispongan
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de herramientas tecnoldgicas adecuadas. De igual forma, Du et al. (2020)
destaca que la integracidon de tecnologias inmersivas en el aula promueve el
intercambio de habilidades, la comunicacién y el desarrollo de competencias
clave, mejorando significativamente el aprendizaje. Esto resulta
especialmente Gtil para fomentar el trabajo en equipo, fortalecer dinamicas
comunicativas y resolver problemas vinculados a la realidad.

Por su parte, Sousa et al. (2021) sefiala que la RV transforma los entornos
educativos tradicionales al incorporar plataformas tecnoldgicas y aplicaciones
digitales, potenciando la motivacion y facilitando experiencias de aprendizaje
significativas. Esto coincide con lo planteado por Migueléz et al. (2019), quien
enfatiza que la RVI permite al usuario proyectar movimientos reales en
entornos virtuales multidimensionales mediante dispositivos como visores y
sensores, creando experiencias que combinan simulacidon y aplicacién
practica de saberes.

Ademas, Calderon et al. (2023) resalta que la RV contribuye a la construccién
de estrategias educativas innovadoras, promoviendo la interaccion, la
exploracion auténoma y el aprendizaje social. Segun el estudio, la RVI facilita
oportunidades de aprendizaje situado y transferencia de conocimiento,
ayudando a los estudiantes a conectar su formacidon con contextos reales.
Asimismo, Gonzalez et al. (2019) enfatiza que la RV permite personalizar los
procesos educativos, adaptando las experiencias a las necesidades y estilos
de aprendizaje individuales. En conclusién, la realidad virtual representa una
oportunidad invaluable para el aprendizaje situado, colaborativo y auténomo,
ya que simula entornos y situaciones reales que permiten al estudiante
contextualizar su formacién y convertirla en practicas significativas.

Experiencias de la RVI en la educacion universitaria

Las experiencias de aprendizaje con realidad virtual inmersiva (RVI) permiten
identificar fortalezas y desafios en su implementacion. Segun Ayala et al.
(2020), la RVI resulta eficaz para el desarrollo de competencias estudiantiles,
logrando objetivos de aprendizaje de manera flexible y fomentando
conocimientos significativos en los alumnos. En consonancia, Alvarado et al.
(2019) sefala que, durante un afio lectivo, el uso de RVI como apoyo en la
ensefianza de conceptos especificos mejord los resultados académicos en un
15%. Estas experiencias reflejan el progreso que representa la incorporacion
de la RVI para facilitar la adquisicion de conocimientos esenciales en el ambito
educativo.

El estudio de Garcia et al. (2022) destaca la implementacién de VR-Triage
como una estrategia efectiva de RVI para la formacién en medicina y
enfermeria, al permitir el aprendizaje mediante simulaciones clinicas que
resultan altamente beneficiosas para estudiantes en formacion. Cabero y
Fernandez (2018) coinciden en que la integracion de esta herramienta
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proporciona resultados positivos al aprendizaje, apoyando la practica efectiva
de conocimientos en profesionales de la salud.

Asimismo, Barbosa et al. (2024) concluye que la RV ofrece una experiencia
de aprendizaje empirico, fortaleciendo las practicas de formacién profesional
y generando impactos positivos en las acciones que los individuos desarrollan
en entornos reales. En resumen, las experiencias de la RVI en la educacion
universitaria destacan su utilidad como recurso educativo para fortalecer
competencias, mejorar resultados académicos y facilitar aprendizajes
practicos que preparen a los estudiantes para escenarios reales.

Otra experiencia documentada por Villares et al. (2019) revela que, aunque
la RVI no es una herramienta ampliamente utilizada en la educacidn superior,
tanto estudiantes como docentes poseen un conocimiento considerable sobre
su potencial. Como menciona Predescu et al. (2023) esto la posiciona como
una estrategia educativa innovadora, aunque aun enfrenta la necesidad de
una mayor adaptacion y apropiacion a nivel institucional para facilitar su
implementacion metodoldgica y uso practico. En este contexto Rodriguez-Gil
et al. (2024) también menciona que, la integracién efectiva de tecnologias
como la RVI depende de la adecuacién de los espacios y el fortalecimiento de
competencias digitales. Asimismo, la transformacién de la infraestructura y
la capacitacion en metodologias de RVI abren oportunidades para el
aprendizaje y generan experiencias significativas que benefician el desarrollo
profesional de los estudiantes.

6. CONCLUSION

La incorporacion de la RVI ofrece oportunidades, retos y experiencias
significativas para el desarrollo del aprendizaje a través de realidades
simuladas que pueden aplicarse al entorno fisico. La realidad virtual se
configura como una herramienta de simulacién que facilita la ensefianza para
el docente y brinda al estudiante metodologias de aprendizaje adaptadas a
sus necesidades y competencias previas. Sin embargo, su implementacion
requiere que los docentes desarrollen habilidades especificas para aplicar
estas metodologias de manera adecuada, integrando conceptos tedricos y
actividades practicas que contribuyan a una mejor comprension de la
realidad. Los recursos digitales, por tanto, crean condiciones favorables para
el progreso individual y mejoran la eficacia de las actividades educativas.

En este contexto, los principales desafios de la RVI son la infraestructura
institucional, la conectividad a internet y las competencias digitales del
docente. En primer lugar, la infraestructura implica la adaptacion de espacios
en las universidades, aulas de clase y entornos de formacion, lo cual es
esencial para implementar estas metodologias. En segundo lugar, la conexién
permanente a internet es crucial para el uso efectivo de aplicaciones y la
dindmica virtual en el aula; una falta de conectividad adecuada puede
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obstaculizar los procesos educativos. Por ultimo, las competencias digitales
del docente son fundamentales para transformar las aplicaciones vy
plataformas de RVI en herramientas pedagdgicas mediante una planificacidon
curricular adecuada y la identificacidn de recursos especificos.
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En cuanto a las oportunidades, la realidad virtual fomenta la interaccion entre
estudiantes y docentes, promoviendo el trabajo en equipo y el desarrollo de
estrategias para resolver problemas y situaciones de aprendizaje a través de
la colaboracion. Ademas, contribuye a incrementar la motivacién y una
actitud positiva hacia el aprendizaje, aspecto clave para que los estudiantes
de educacién superior adquieran conocimientos fundamentales que puedan
aplicar de manera efectiva en contextos reales. Por otro lado, la
implementacion de la RVI amplia el conocimiento del docente en términos de
innovacion y creatividad en el proceso de ensefianza, lo que permite
diversificar las estrategias pedagdgicas y mantener el enfoque en el
aprendizaje, asegurando asi un entorno educativo dindmico y enriquecedor.

Finalmente, la experiencia de implementacién de RVI ha supuesto un avance
significativo en los conocimientos adquiridos por los estudiantes, por lo que
las adaptaciones espaciales y la capacidad de permitir que estas herramientas
se transformen en métodos Utiles de conocimiento son valiosas. En resumen,
la experiencia con la implementacién de RVI en la educacidon superior es
limitada, sin embargo, la investigacion recopilada muestra que esta
experiencia moldea el desarrollo del conocimiento auténomo de los
estudiantes y determina el conocimiento activo en areas como la salud, las
ciencias sociales, la ingenieria, la comunicacién, etc.
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