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Resumen
El objetivo del estudio es conocer las percepciones de estudiantes universitarios 
sobre el uso de Second Life como plataforma colaborativa de realidad virtual en 
el aprendizaje de asignaturas de ciencias. Se desarrolló una investigación empírico 
analítica de diseño descriptivo no experimental transversal, sostenida por técnicas 
cuantitativas que recogen datos de 123 estudiantes sobre experiencias de inmer-
sión. Los resultados demuestran formas auténticas para identificarse rápidamente 
con el entorno y altas dosis de interacción y motivación que incrementan su nivel 
participativo en las actividades inmersivas. Se concluye que la intención de migrar 
contenidos de ciencias en un mundo virtual implica una diversidad de posibili-
dades didácticas y nuevas actuaciones de los participantes en los procesos educa-
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tivos. El estudio abre las posibilidades de uso de la realidad virtual en la educación 
superior.
	 Palabras clave: aprendizaje, interacción social, realidad virtual, Second Life

Student perception about the use of a collaborative virtual reality platform in 
learning science subjects

Abstract
The objective of this study is to explore the perceptions of university students 
regarding the use of Second Life as a collaborative virtual reality platform for lear-
ning science subjects. A cross-sectional non-experimental descriptive analytical 
empirical research design was employed, utilizing quantitative techniques to gather 
data from 123 students regarding their experiences with immersion. The results 
reveal that students exhibited genuine engagement with the virtual environment, 
displaying high levels of interaction and motivation, which in turn increased their 
level of participation in immersive activities. These findings suggest that incor-
porating science content into a virtual world offers diverse didactic possibilities 
and encourages new forms of engagement among participants in educational pro-
cesses. The study highlights the potential of virtual reality for enhancing higher 
education practices.
	 Keywords: learning, social interaction, virtual reality, Second Life.

Percepção dos alunos sobre o uso de uma plataforma colaborativa de reali-
dade virtual no aprendizado de disciplinas de ciências.

Resumo
O objetivo deste estudo é investigar as percepções dos estudantes universitários 
sobre o uso do Second Life como uma plataforma colaborativa de realidade virtual 
no aprendizado de disciplinas de ciências. Foi realizado um estudo empírico des-
critivo e analítico, com um desenho transversal não experimental, utilizando téc-
nicas quantitativas para coletar dados de 123 alunos em experiências de imersão. 
Os resultados demonstram que os alunos apresentam uma identificação rápida e 
autêntica com o ambiente virtual, além de altos níveis de interação e motivação, 
o que aumenta seu nível de participação em atividades imersivas. Conclui-se que 
a utilização do Second Life como plataforma virtual proporciona uma variedade 
de possibilidades didáticas e estimula novas ações por parte dos participantes nos 
processos educativos. O estudo abre caminho para o uso da realidade virtual no 
ensino superior.
	 Palavras-chave: aprendizagem, interação social, realidade virtual, Second Life
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1. Introducción

La disrupción tecnológica experimentada en los últimos años ha provocado 
numerosas innovaciones en la sociedad actual. Su incorporación en el ámbito 
educativo viene siendo dominante en las nuevas formas de enseñar y aprender 
al integrar herramientas tecnológicas en los procesos educativos que condu-
cen hacia una transformación de las metodologías y la organización de los 
sistemas educativos (García, 2019). Esta singular manifestación ha dado 
origen a nuevas teorías y enfoques que explican y avalan el impacto positivo 
de los entornos virtuales hacia un mejor desarrollo del aprendizaje y autocons-
trucción del conocimiento (Villacis et  al., 2021). En este marco surgen los 
mundos virtuales (MV) como parte del actual modelo pedagógico conectivista 
(Torres, 2018), en el cual la proliferación de estos entornos permite sostener 
que el aprendizaje deja de ser un proceso interno y una actividad individualista 
(Siemens, 2004).

Actualmente, los MV, la realidad virtual (RV) y la realidad aumentada 
(RA) se presentan como tecnologías emergentes en vías de desarrollo que 
vienen aportando no solo como espacios para la industria, sino también para 
la educación y son tendencias tecnológicas que progresivamente vienen reper-
cutiendo en el ámbito educativo (Cabero-Almenara et al., 2021). Dicho esto, 
su relevancia y fines de aplicación empiezan a tomar fuerza en la educación 
superior, tal como asegura Hernández (2017), diversos expertos en RV han 
manifestado que estas tecnologías poseen un gran potencial para la formación 
universitaria, pues, comunidades educativas vienen incorporando, paulati-
namente, experiencias en espacios simulados donde Second Life (SL) repre-
senta la expresión más sobresaliente (Ayala et al., 2020). SL (segunda vida, 
en español) fue creado por Linden Lab en el año 2003; se presenta como un 
metaverso que promueve la construcción de relaciones sociales y humanas 
en la realidad virtual, es decir, aparenta el mundo real residido y dinamizado 
por avatares digitales. A modo de ejemplo, un gran número de universidades 
iberoamericanas y anglosajonas vienen experimentando estrategias educativas 
en SL con resultados beneficiosos (Requena & Fombona, 2012).

Es por ello que el estudio tiene como objetivos conocer las percepciones 
de estudiantes sobre el uso de SL en el aprendizaje y valorar la calidad de los 
cursos de ciencias migradas en SL.
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2. Marco teórico

2.1. El conectivismo. Una teoría para el aprendizaje en la era digital

En un mundo cada vez más conectado y saturado de tecnologías emergentes 
que vienen transformando los escenarios formativos (Cabero & Fernández, 
2018), es un hecho que las teorías de aprendizaje empiezan a moverse en estos 
contextos de digitalización (García Carreño, 2009). En este marco, surge la 
teoría conectivista desarrollada por George Siemens y Stephen Downes, que 
describe la ocurrencia del aprendizaje en la era digital y se fundamenta en las 
limitaciones de las teorías convencionales como el conductismo, el cogniti-
vismo y el constructivismo. Siemens (2004) sostiene que estas teorías desco-
nocen el aprendizaje fuera del individuo; por el contrario, se enfocan en lo que 
ocurre al interior de las personas, incluso desde la perspectiva del constructi-
vismo social el aprendizaje como proceso social promueve su protagonismo. 

En este sentido, el conectivismo integra teorías más adaptadas a los cambios 
sociales y tecnológicos tales como la teoría del caos, donde las conexiones y 
relaciones son cruciales para la toma de decisiones en contextos caóticos; la 
teoría de redes, que fundamenta la distribución del conocimiento en estas 
redes de conexiones (Solórzano & García, 2016); la teoría de la complejidad, 
que enfatiza el aprendizaje en entornos formados por personas que interactúan 
y forman sistemas de organización o bases de datos, y la teoría de autoorgani-
zación, decisiva en la formación de estructuras, patrones y comportamientos 
organizados. Estos enfoques teóricos han dado lugar a principios que explican 
el aprendizaje como un proceso de conectar nodos o fuentes especializadas y 
como conocimiento práctico que dependen de una diversidad de puntos de 
vista (Zapata-Ros, 2015). 

Para el conectivismo, el conocimiento se encuentra en todas partes creando 
redes de conocimiento mediante tareas colaborativas en red basadas en cuatro 
características: diversidad, autonomía, interactividad y apertura (Siemens, 
2004). Por ello, aprender en red alcanzaría niveles óptimos de aprendizaje en 
la medida que el conocimiento sea adaptable al individuo mediante procesos 
que ocurren en sus entornos o ambientes de aprendizaje.

Con la expansión del conectivismo, nuevos enfoques y metodologías 
abordan la complejidad y la incertidumbre del aprendizaje. Downes (2019), 
uno de los precursores de esta teoría, destaca el mejoramiento y ampliación de 
las interacciones en línea. Es decir, las conexiones y las metodologías colabo-
rativas en entornos digitales tienden a potenciar el aprendizaje que el mismo 
Downes exhibe como aprendizaje conectivista, el cual se describe mediante 
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cuatro procesos: agregación que permite el acceso a una diversidad de fuentes 
de información y recursos en línea para construir una base sólida del conoci-
miento; remezcla, como una forma de combinar y reorganizar la información 
recolectada de manera creativa y no limitarse solamente a consumirla, relacio-
nando ideas y conceptos para desarrollar una comprensión más a profundidad 
del tema; reutilización que permite tomar el conocimiento y los datos remez-
clados para aplicarlos a nuevos contextos, facilitando un aprendizaje más sig-
nificativo, finalmente, el feedforward esencial para distribuir el conocimiento 
con los demás. Esta es una forma de compartir hallazgos y perspectivas en 
forma conjunta, enriqueciendo la red de conexiones que impulsa un aprendi-
zaje colaborativo y enriquecedor.

Este modelo de aprendizaje se basa más en un enfoque de formación de 
redes antes que de adquisición de conocimientos (Downes, 2019), sitúa al 
estudiante como participante activo en la construcción del conocimiento en 
virtud de las ventajas que ofrecen los entornos virtuales de aprendizaje y las 
redes sociales para lograr un aprendizaje más dinámico e interactivo ajustado 
a una sociedad que percibe que el aprendizaje deja de ser una actividad indivi-
dualista (Czerwonogora, 2014). 

Sanchez-Cabrero et al. (2019) afirman que el conectivismo se configura 
como base metodológica de los procesos de e-learning e incluso se puede llegar 
a pensar que es una teoría desarrollada principalmente para este tipo de ense-
ñanza. Ello contribuye a sostener que el modelo pedagógico en la práctica de 
enseñanza-aprendizaje sea distinto en términos de roles que asumen tanto el 
docente como el estudiante, así como sus actitudes (Siemens, 2004). En tal 
sentido, se adaptan a las tecnologías y la sociedad del conocimiento en un 
mundo impactado por las redes sociales. 

En definitiva, la teoría conectivista sugiere nuevas ofertas educativas inte-
grando e interactuando con entornos más diversos y variados, adaptarse a un 
entorno educativo donde el aprendizaje puede ocurrir en nuevas plataformas 
y a través de diferentes fuentes, más allá de las aulas tradicionales. 

2.2. Second Life. Una plataforma colaborativa de realidad virtual que 
promueve aprendizaje inmersivo

Johnson et al. (2016) explican la RV como un espacio de construcción que 
proporciona aprendizajes experienciales, mientras que la RA desarrolla la capa-
cidad interactiva en la cual los conocimientos se construyen mediante inte-
racciones con objetos virtuales. No obstante, ambas tecnologías reproducen 
aprendizajes similares de alto nivel cognitivo. Desde esta perspectiva, la pre-
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sente investigación subraya la RV como soporte tecnológico para crear expe-
riencias inmersivas. Entendido el término “inmersión” como la acción que 
percibe la presencia física del individuo en un mundo que replica el contexto 
natural. Ahora bien, entre las estrategias de aprendizaje inmersivo más sobre-
salientes que se han notado en entornos con RV, Torres y Rodríguez (2019) 
destacan los juegos de roles, el aprendizaje situado, el aprendizaje basado en 
problemas y el aprendizaje constructivista. 

SL es una plataforma colaborativa de RV cuya infraestructura tecnológica 
combina la pantalla de un ordenador con un sistema tridimensional en red 
que soporta la comunicación e interacción entre sus usuarios representados 
por unos avatares creados a semejanza del usuario. 

Figura 1. Vista de del entorno SL desde la pantalla de un ordenador

Nota. Capturada por los autores en laboratorio de cómputo de la Universidad Tecnológica del Perú, 
Chiclayo 2020.

Castronova (2001) se ha referido a tres características definitorias de estos 
entornos: (i) interactividad que determina el acceso al programa en forma 
remota y simultánea por varios usuarios, (ii) corporeidad que fija el acceso al 
programa mediante una interfaz para simular el mundo físico, (iii) persistencia 
para establecer que el programa es independiente de estar conectados o no. 
La característica de persistencia implica que los participantes (avatares) coe-
xisten como entidades cibernéticas (Pellas & Kazanidis, 2013). 

Para acceder a SL se requieren recursos técnicos como un ordenador con 
una buena conexión de banda ancha a internet, con ello se facilitan los movi-
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mientos e interacción con el mundo artificial. Estando en la web de SL se 
procede a la descarga del programa en forma gratuita, con la cual este software 
permitirá el acceso a los servidores de SL. Nuñez (2017) destaca tres elementos 
clave en su uso: objetos, dinero y terreno o isla. Estos elementos son funda-
mentales para comprender cómo los usuarios interactúan y participan en este 
entorno virtual. Los objetos implican la atribución de herramientas colabo-
rativas para realizar tareas de creación y diseño en SL; el papel del dinero en 
forma “linden dólar” optimiza la economía y facilita la experiencia hacia una 
segunda vida. En cuanto al terreno, son espacios ocupados por los usuarios, 
lugares por donde se mueven y exploran temas o lugares de interés. 

Diversos estudios han centrado su atención en la importancia de SL como 
herramienta que proporciona no solamente ventajas de aprendizaje, sino 
también características interesantes en su diseño, que hacen brindan al usuario 
un espacio cómodo para enseñar y aprender. Por ejemplo, Mattar (2008) alega 
que debido a la facilidad para desarrollar en SL diversas estrategias didácticas 
actuales, desde la concepción pedagógica la forma de enseñar se hace dife-
rente. Así también, Baker et al. (2009) distinguen su capacidad de uso en la 
enseñanza, dado su enorme potencial creativo, que permite a los usuarios crear 
contenidos y objetos didácticos, y, dada su disposición interactiva, mejora la 
relación del alumno con el contenido de una asignatura. Bajo este mismo 
enfoque, desde la experiencia de O’Connor (2009), los estudiantes se adaptan 
rápidamente en los cursos que se diseñan en estos entornos inmersivos, lo 
que ha generado un beneficio social y colaborativo superando los problemas 
potenciales que suelen presentarse en el diseño de cursos en entornos dife-
rentes. Sobre la base de estas premisas, Duncan et al. (2012) destacan la acción 
protagónica de SL sobre otros entornos tradicionales, su uso proporciona un 
enfoque moderno dada la realización de simulaciones de aprendizaje de la vida 
real mediante avatares; estos hallazgos permiten a Pellas y Kazanidis (2013) 
enfatizar la intencionalidad de los estudiantes por aprender en entornos como 
SL resaltan una mayor participación y compromiso frente a los entornos 
mixtos como blended-learning. 

3. Metodología 

El estudio se circunscribe en una perspectiva empírico analítica y diseño des-
criptivo no experimental transversal, desarrollando técnicas: observacional en 
actividades que simulan sesiones de enseñanza aprendizaje en el entorno SL, 
y cuantitativa para determinar el nivel de percepción respecto de la calidad de 
asignaturas de ciencias.
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3.1. Participantes

La investigación se basó en el desarrollo de una experiencia educativa mediante 
la simulación de actividades inmersivas en SL en la que participaron 123 
estudiantes de la Universidad Tecnológica del Perú, de la sede de la ciudad 
de Chiclayo, distribuidos en cuatro facultades. La selección fue realizada 
mediante la técnica de muestreo no probabilístico intencional. Los datos son 
detallados en la Tabla 1.

Tabla 1. Distribución de los participantes por facultad y asignaturas de matemáticas 
y estadística

Facultad Asignatura Ciclo Frecuencia Porcentaje 

Humanidades Nivelación matemática para 
humanidades 

I 29 23.58

Gestión Nivelación matemática para 
gestión

I 29 23.58

Ingeniería Nivelación matemática para 
ingeniería

I 29 23.58

Matemática para los negocios II II 9 7.31

Psicología Estadística inferencial aplicada 
a la psicología 

VI 27 21.95

Total 123 100

Nota. Registro de matrículas por facultad.

Como se puede ver en la Tabla 1, los de Ingeniería concentran la mayor 
cantidad de participantes porque se consideraron dos grupos: uno que desa-
rrolla el curso Nivelación matemática y el otro, Matemática para los nego-
cios II. Así mismo, Humanidades y Gestión tienen la misma cantidad de 
estudiantes. 
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Figura 2. Distribución porcentual de los participantes por sexo y facultad

La Figura 2 muestra los participantes según sexo. La mayoría de parti-
cipantes varones pertenecen a Ingeniería, datos que son coincidentes con la 
amplia diferencia entre estudiantes varones y mujeres en todas las escuelas 
profesionales de esta facultad.

3.2. Instrumento

El estudio recoge datos utilizando como instrumentos una guía de observa-
ción directa estructurada que recolecta evidencias encontradas en las expe-
riencias inmersivas en SL, además un cuestionario que evalúa la calidad de 
las asignaturas. Este instrumento permite conocer cómo el uso del entorno 
virtual como medio de tecnología digital determina la calidad del aprendizaje. 
Concretamente, el instrumento denominado Cuestionario de Evaluación de 
Calidad de los Cursos Virtuales de Santoveña (2010) fue aplicado a los par-
ticipantes mediante la técnica de encuesta. Su estructura está compuesta por 
22 preguntas cerradas distribuidas en tres dimensiones: calidad general del 
entorno y de la metodología didáctica, calidad técnica: navegación y diseño, 
y calidad técnica: recursos multimedia. Cada dimensión describe indicadores 
de calidad en el contenido de los ítems en una escala de respuesta tipo Likert 
con las siguientes valoraciones: 1 (nada), 2 (muy poco), 3 (algo), 4 (bastante) 
y, 5 (mucho). En estas condiciones, el instrumento cumple con los princi-
pios de exhaustividad y exclusividad garantizando, además, la unicidad en las 
respuestas, rapidez y objetividad en términos de tiempo para la recogida de 
la información (Meneses, 2016). En cuanto a la confiabilidad, se sometió a 
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prueba para verificar la correlación entre los ítems arrojando en el coeficiente 
de alfa de Cronbach a nivel global un valor de .914; es decir, en cada dimen-
sión se obtuvo un alto grado de fiabilidad en la consistencia interna (Campo-
Arias, 2006). 

3.3. Procedimiento

En primer lugar, se recogen datos respecto de la participación de los estudian-
tes en una secuencia de actividades inmersivas en la plataforma colaborativa 
SL, centrando la atención en las interacciones y la capacidad de respuesta a las 
metodologías, de modo que proporcione el registro de sus comportamientos 
y actuaciones. Seguidamente, se recolectan las percepciones de los estudiantes 
accediendo al cuestionario en forma voluntaria. Se destaca la participación 
de los docentes tutores en su rol protagónico para orientar los protocolos de 
respuestas y el propósito de aplicación, pudiéndose alcanzar el éxito de encues-
tas y recojo de información con un tiempo no mayor a 20 minutos, lo cual 
resultó suficiente como para evitar alterar la fiabilidad de las respuestas (Lacave 
Rodero et al., 2015). 

Para las experiencias de inmersión, se han definido dos fases de 
implementación:

La primera corresponde a la adecuación de los laboratorios de cómputo. 
Se instaló el visor de SL en todos los ordenadores disponibles con ayuda 
técnica del personal de Soporte de Tecnología e Informática y el permiso del 
jefe de laboratorios de la Universidad Tecnológica del Perú, sede Chiclayo. 
Posterior a ello, se inició la exploración en SL equipando el ambiente con 
objetos interactivos didácticos. Los docentes tutores tuvieron conocimiento 
en el dominio para diseñar herramientas de construcción en SL. Por ejemplo, 
construyeron una pizarra interactiva y un televisor didáctico con acceso a 
internet (ver Figura 3).

En la segunda fase, de inducción, se desarrollaron espacios de capacitación 
a todo el alumnado respecto al manejo de la plataforma virtual SL, estando al 
alcance de todos los participantes, puesto que el acceso es gratuito. Solamente 
se les solicitó crear una cuenta con un nombre establecido y un correo electró-
nico, con lo cual tuvieron acceso a los servidores de SL (ver Figura 4). A partir 
de este momento se produjo el contacto con el entorno identificando su avatar 
y aprendiendo a utilizar sus capacidades de desplazamiento: caminar, correr y 
volar, sentarse y cambios de ropa; formas de expresión corporal inspiradas en 
la realidad.
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Figura 3. Construcción en la plataforma de SL 

Nota. Captura de pantalla por los autores en el sandbox de la Pontificia Universidad Católica del Perú. 

Figura 4. Actividades de capacitación al alumnado de la muestra de estudio

Nota. Imagen capturada por los autores. Laboratorio de informática Universidad Tecnológica del Perú.
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Posteriormente, el alumnado estuvo presto a continuar con las acciones 
seguidas desde sus dispositivos personales en horarios establecidos según la 
programación de las actividades a distancia en tiempo real, en correspondencia 
con el desarrollo de los sílabos de cada asignatura. Se integraron los contenidos 
en cinco sesiones de aprendizaje. Cada actividad resalta la participación del 
docente tutor y estudiantes (representados por sus avatares personalizados) 
e implica un encuentro en SL con el siguiente objetivo pedagógico: caracte-
rizar las conductas de los participantes mediante la simulación de experiencias 
inmersivas en el entorno SL. 

3.4. Análisis de datos 

Se analizaron cinco observaciones cuyo registro de datos se basó en tres acti-
vidades de inmersión: acceso al programa cuyas evidencias proporcionan la 
facilidad de los estudiantes distribuidos por asignaturas de matemáticas y 
estadística, representados con su avatar para ingresar a la plataforma virtual 
en tiempo real. La segunda actividad: acciones pedagógicas, las observaciones 
focalizan la atención en las actuaciones de los participantes para llevar a cabo 
los procesos didácticos en una sesión de clase simulada; manejo de recursos 
disponibles en SL y las estrategias para gestionar la enseñanza aprendizaje. 
La tercera actividad observada analiza aspectos subjetivos del estudiante en 
respuesta a sus expresiones emocionales, identificando su grado de partici-
pación e interacción (ver Tabla 2). Una vez analizada cada actividad obser-
vada, se procede al análisis de los datos cuantitativos, describiendo el nivel de 
calidad percibida de cada asignatura.

Seguidamente, se analizó la normalidad mediante el índice de simetría y 
curtosis conjunta K2 , que con valores mayores a 5.99 describen una distri-
bución diferente de la normal (Gonzáles et al., 2006) en los puntajes de la 
variable y sus dimensiones en cada grupo comparado, decidiéndose cuantificar 
la magnitud de la diferencia por cada par de grupos mediante el estadístico “r” 
de Rosenthal (1991), considerando una diferencia de magnitud trivial o nula 
si |r| < .10, pequeña si .10 ≤ |r| < .30, moderada si .30 ≤ |r |< .50 y grande si |r| 
≥ .50); además, el estadístico épsilon al cuadrado “ε²” para cuantificar la mag-
nitud de las diferencias entre más de dos grupos (Tomczak & Tomczak, 2014), 
estimando una diferencia de magnitud trivial o nula si ε² < .04, pequeña si .04 
≤ ε² < .25, moderada si .25 ≤ ε² < .64 y grande si ε² ≥ .64. El software estadís-
tico para el análisis fue Jamovi 2.0.
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4. Resultados

4.1. Actuaciones de los estudiantes en las experiencias inmersivas

Los primeros resultados se relacionan con las percepciones que tienen los 
estudiantes al sumergirse en la plataforma colaborativa SL. Se analizaron las 
evidencias encontradas en las observaciones de cada experiencia inmersiva, 
las cuales reflejan sus actuaciones y el rol que sigue cada uno en la enseñanza 
aprendizaje. Los hallazgos describen formas auténticas de interacción (entre 
avatares y avatares con objetos a su alrededor). A pesar de la complejidad de los 
contenidos matemáticos y de estadística, no ha sido una barrera para incorpo-
rarlos en su aprendizaje. Por el contrario, las características de interactividad, 
persistencia y corporeidad del entorno definidas por Castronova (2001) han 
marcado en gran parte una dominante intervención de cada participante para 
identificarse rápidamente con SL y llevar a cabo las acciones pedagógicas en 
el desarrollo de los contenidos y mostrarse favorablemente en cada actividad. 
La Tabla 2 describe los hallazgos.

Tabla 2. Descripción de las observaciones en las experiencias inmersivas

Actividad 
observada Evidencias

Acceso al programa 
y facilidad de uso

Los estudiantes identificados con su avatar ingresan al entorno 
virtual en forma simultánea al programa. En promedio, cada 
actividad registra el ingreso del 92.4 % del total de alumnos 
matriculados en cada asignatura.
Simplicidad para manejar los movimientos de su avatar. En 
algunas sesiones realizan cambios de ropa y formas corporales. 
Comodidad para simular el ambiente real. Dan la sensación 
de estar en el aula física con alto nivel de interacción con otros 
avatares.
En algunas sesiones los avatares se presentan en el lugar de 
encuentro antes de los horarios establecidos y aprovechan el 
tiempo para realizar algunas visitas transportándose a lugares 
de su interés (facilidad para usar la herramienta “teleport”), 
interactúan con otros objetos, revisan aportes de las actividades 
anteriores sin perder las propiedades didácticas con las que 
fueron diseñadas.
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Acciones 
pedagógicas 

Del docente. Maneja herramientas didácticas virtuales. Proyecta 
slides desde una pizarra interactiva. Proyecta videos con contextos 
matemáticos desde un televisor interactivo con acceso a 
internet. Maneja eficientemente el chat de voz y el chat de texto. 
Desarrolla estrategias de enseñanza que promueven el aprendizaje 
activo y participativo de manera continua. Aplica técnicas 
expositivas individuales y grupales en el aprendizaje de los 
contenidos matemáticos y mediante planteamientos de preguntas 
se generan espacios de diálogo.
Del alumno. Representado con su avatar participa activamente 
en cada actividad. Muestra una postura de interés y presta 
atención en la intervención expositiva del docente. Realiza 
preguntas, participa de diálogos continuos, muestra disposición 
para intervenir individualmente y en grupo expresando 
seguridad, confianza y autonomía en momentos claves de cada 
actividad. Interactúa consecuentemente con lo que está a su 
alrededor y lo relaciona con el aprendizaje. 

Acciones subjetivas 

Muestra satisfacción después de participar en una actividad. 
Refleja pérdida de miedo y enfrenta el contenido conceptual en 
su proceso de aprendizaje. En cada intervención se desprende 
una cadena de motivaciones incrementando su nivel participativo 
y contribuyen a la autenticidad de la clase. Los niveles 
comparativos de intervención en una clase simulada frente a 
una clase presencial en aula física radica en el estado emocional 
del estudiante, mostrando una actitud positiva para participar e 
interactuar con el entorno, expresando sus habilidades en forma 
natural para asimilar el aprendizaje.

4.2. Calidad percibida de las asignaturas en SL

En cada experiencia inmersiva se ha valorado la calidad de las asignaturas 
de ciencias en el entorno inmersivo SL. La Tabla 3 muestra que la mayoría 
(99.2 %) percibe buena calidad. Se explica porque las dimensiones, calidad 
general del entorno virtual y metodologías didácticas y la calidad técnica en lo 
que se refiere a navegación y diseño, y recursos multimedia, están superando 
el 95 % de las percepciones con la misma valoración.

Tabla 3. Nivel de calidad de las asignaturas de matemáticas y estadística en SL

Variable/dimensión Estudiantes

Nivel N %

Calidad

Buena  122 99.2
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Regular  1 .8

Calidad general del entorno y metodología didáctica

Buena  121 98.4

Regular  2 1.6

Calidad técnica: navegación y diseño

Buena  117 95.1

Regular  5 4.1

Calidad técnica: recursos multimedia

Buena  119 96.7

Regular  4 3.3

En cuanto a las percepciones que tienen los estudiantes distribuidos por 
facultad, el total de estudiantes de gestión, humanidades e ingeniería perciben 
buena calidad de sus cursos (Tabla 4). Es decir, los cursos de Nivelación mate-
mática para ingeniería, Gestión, Humanidades, Matemática para los negocios 
II y Estadística inferencial aplicada a la psicología han superado las expecta-
tivas de los estudiantes.

Tabla 4. Nivel de calidad de las asignaturas de matemáticas y estadística en SL por 
facultad

Variable/dimensión 
Facultad 

Gestión Humanidades Ingeniería Psicología 

Nivel
Calidad

N % N % N % N %

Buena  38 100 29 100 29 100 26 96.3

Regular  0 .0 0 .0 0 .0 1 3.7

Calidad del entorno 
y metodología 

Buena  38 100 29 100 29 100 25 92.6

Regular  0 .0 0 .0 0 .0 2 7.4

Calidad técnica: 
navegación y diseño

Buena  37 97.4 29 100 29 100 22 81.5

Regular  1 2.6 0 0 0 0 4 14.8

Deficiente  0 0 0 0 0 0 1 3.7
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Calidad técnica: 
recursos multimedia

Buena  38 100 28 96.6 29 100 24 88.9

Regular  0 0 1 3.4 0 0 3 11.1

Deficiente  0 0 0 0 0 0 1 3.7

38 100 29 100 29 100 27 100

4.3. Diferencias en las percepciones de la calidad de asignaturas en SL

En la Tabla 5, se evidencia una diferencia de magnitud pequeña (.10 ≤ r =.13 
< .30) en la calidad general de las asignaturas de ciencias con un rango pro-
medio mayor en los estudiantes varones (RP = 66.89) respecto de las mujeres 
(RP = 57.78); de igual manera se muestra una diferencia de magnitud pequeña 
en las dimensiones entorno virtual y metodología didáctica (.10 ≤ r =.12 < .30) 
con un rango promedio mayor en los estudiantes varones (RP = 66.50) res-
pecto de las mujeres (RP = 58.11) y recursos multimedia (.10 ≤ r =.12 < .30) 
con un rango promedio mayor en los estudiantes varones (RP = 66.33) res-
pecto de las mujeres (RP = 58.26); sin embargo, no existe diferencia entre 
varones y mujeres en la dimensión navegación y diseño.

Tabla 5. Magnitud de las diferencias por sexo en la calidad de asignaturas de 
matemáticas y estadística en SL

Variables
Rangos promedio Diferencia

Varones Mujeres ZMW r Magnitud

Calidad general 66.89 57.78 1.42 .13 Pequeña

Entorno virtual y 
metodología didáctica 66.50 58.11 1.31 .12 Pequeña

Navegación y diseño 65.28 59.17 0.96 .09 Trivial

Recursos multimedia 66.33 58.26 1.29 .12 Pequeña

Nota. ZMW: Estadístico de Mann Whitney; r: Magnitud de la diferencia de Rosenthal

La Tabla 6 evidencia una diferencia de magnitud moderada (.25 ≤ ε² 
=.58 < .64) en la calidad de asignaturas de matemáticas y estadística, for-
mándose cuatro subgrupos con un rango promedio, de mayor a menor en 
los estudiantes de las facultades de Ingeniería (RP = 105.4), Humanidades 
(RP = 61.0), Gestión (RP = 54.2) y Psicología (RP = 27.5), respectivamente. 
De igual modo, se muestra una diferencia de magnitud moderada en las 
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dimensiones Entorno virtual y Metodología didáctica (.25 ≤ ε² =.49 < .64), 
Navegación y diseño (.25 ≤ ε² =.43 < .64) y Recursos multimedia (.25 ≤ ε² 
=.29 < .64), formándose tres subgrupos para cada una de estas dimensiones, 
donde los estudiantes de Ingeniería obtienen un rango promedio superior, 
seguido del subgrupo formado por los estudiantes de Humanidades y Gestión, 
y el tercer subgrupo con un rango promedio inferior en los estudiantes de 
Psicología.

Tabla 6. Magnitud de las diferencias por facultad en la calidad de asignaturas de 
matemática y estadística en SL

Variables
Diferencia entre 

facultades Facultad 
Subconjunto (r ≥ .10)

χ² ε² Magnitud 1 2 3 4

Calidad 
general 70.5 .58 Moderada

Ingeniería       105.4

Humanidades 61.0

Gestión 54.2

Psicología 27.5

Entorno 
virtual y 
metodología 
didáctica

59.8 .49 Moderada

Ingeniería 101.7

Humanidades 59.9

Gestión 56.0

Psicología 30.0

Navegación 
y  diseño 52.5 .43 Moderada

Ingeniería 97.3

Humanidades 63.8

Gestión 56.2

Psicología 30.3

Recursos 
multimedia 35.8 .29 Moderada

Ingeniería 89.7

Humanidades 63.3

Gestión 59.3

Psicología 34.7      

Nota. χ²: Estadístico de Kruskall Wallis; ε²: Magnitud de la diferencia entre grupos r: Magnitud de la 
diferencia de Rosenthal
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5. Discusión

En lo que respecta al primer objetivo de la investigación, conocer las percep-
ciones de los estudiantes sobre el uso de SL en el aprendizaje, cada encuentro 
en SL ha significado actuaciones auténticas de los participantes evidenciadas 
en las rápidas respuestas para identificarse con el entorno virtual y un desem-
peño óptimo en cada actividad inmersiva. Se constata un alto nivel de partici-
pación y facilidad de uso para acceder al programa. El hecho de que el 94 % de 
estudiantes ingresen al entorno virtual de manera simultánea indica interés y 
compromiso con el aprendizaje. Al respecto, desde distintas disciplinas varios 
autores han venido coincidiendo en que el uso de las tecnologías virtuales 
determina actitudes positivas que reflejan una mayor motivación en el apren-
dizaje (Cabero & Fernández, 2018; Comas et  al., 2017; Hernández et  al., 
2018; Lorenzo Romero et  al., 2011; Monterroso & Escutia, 2011). No en 
vano los estudiantes han mostrado seguridad y confianza para interiorizar con-
ceptos matemáticos que son abordados con frecuencia en los programas curri-
culares; sin embargo, las arraigadas formas de enseñar suponen un esfuerzo 
cognitivo para su asimilación. En cambio, usando SL, las posibilidades de 
interacción implican el desarrollo de técnicas pedagógicas para comprender y 
resolver problemas de forma colaborativa (Avendaño et al., 2011).

Cada experiencia educativa simulada en SL estimula la participación indi-
vidual y colectiva. Ello se ha traducido en una forma natural de desarrollar 
habilidades para resolver situaciones y confrontarlas con la realidad. En este 
sentido, se ha percibido la sensación de pérdida del miedo a equivocarse en 
planteamientos, por ejemplo, en pruebas estadísticas, así como seguridad 
para incorporar conceptos matemáticos a niveles superiores de aprendizaje. 
Estos resultados que se replican en las investigaciones de Cabero y Fernández 
(2018), Díaz et al. (2018) y Díaz (2016) obedecen a que el aprendizaje en 
estos entornos inmersivos se define por estrategias y pone a prueba estas 
habilidades. 

En cuanto al segundo objetivo, valorar la calidad de las asignaturas de 
matemáticas y estadística migradas en SL, cada actividad inmersiva ha sido 
crucial para determinar niveles de satisfacción en cuanto a la calidad de los 
cursos en SL. Se ha encontrado que la gran mayoría de estudiantes (99.2 %) 
perciben buena calidad de las asignaturas por las siguientes razones:

a.	 Aspectos como el uso equitativo, la flexibilidad de los contenidos, la 
interacción entre los participantes, los recursos disponibles y las estra-
tegias didácticas han definido la calidad del entorno virtual y las meto-
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dologías didácticas. Por otro lado, la facilidad para navegar y manejar 
herramientas de comunicación y contenidos ha sido determinante en 
la calidad técnica de navegación, diseño y recursos multimedia. Esto 
podría ser un buen precedente para afirmar que se pueden diseñar 
metodologías en estos entornos inmersivos con propósitos de alcanzar 
resultados de aprendizaje esperados. El 98.4 % de los estudiantes con-
firman esta tesis. Al igual que Cabero y Fernández (2018), Mariscal 
et  al. (2020) encontraron que el uso de estas tecnologías con fines 
pedagógicos implica una mejora en el rendimiento de los estudiantes.

b.	 A pesar de las diferencias encontradas (100 % de los varones frente a 
98.5 % de las mujeres) en las percepciones con respecto a la migración 
de los cursos en SL, no ha sido lo suficientemente significativo como 
para no percibir buena calidad en cada una de las dimensiones. La r 
de Roshental calculado a partir del valor normal estándar de Mann 
Whitney confirma que la magnitud de las diferencias en las meto-
dologías didácticas (.10 ≤ r =.12 < .30) y calidad técnica: recursos 
multimedia (.10 ≤ r =.12 < .30) ha sido mínima. Sin embargo, no 
se muestran diferencias en la dimensión: navegación y diseño. Podría 
ser que las implicancias motivacionales en cada grupo al participar en 
actividades basadas en la experiencia que simulan la realidad haya favo-
recido la objetividad en sus percepciones y la incidencia en su aprendi-
zaje. Esto lo podrían confirmar Urquidi-Martín et al. (2019), quienes 
aseguran la utilidad percibida y las simulaciones en la motivación para 
el aprendizaje.

c.	 Los resultados descriptivos en la prueba de Kruskall Wallis y r de 
Roshental indican la existencia de diferencias de magnitud moderada 
(.25 ≤ ε² =.58 < .64) en las percepciones por facultad. Los estudiantes 
de Ingeniería tienen una mejor percepción de la calidad de los cursos, 
seguidos de los de Humanidades, Gestión y Psicología, en ese orden. 
Se podría explicar porque las competencias matemáticas y, en general, 
de las ciencias se acomodan mejor en estudiantes de Ingeniería.

En definitiva, la intención de migrar contenidos de ciencias en SL ha sig-
nificado nuevas oportunidades para innovar la forma de enseñar y aprender. 
Ello implica, por un lado, que la existencia de nuevos paradigmas educativos 
requiere un alto nivel de competencia digital para gestionar eficazmente la 
enseñanza mediada por estas tecnologías (López et al., 2019); por otro lado, las 
actividades con fines pedagógicos suponen sensaciones y actitudes que reflejan 
nuevos comportamientos en ambientes que transmiten confianza y seguridad 
en sus intervenciones de diálogo y discusión al punto de relacionar su apren-
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dizaje con lo que lo que experimenta y está a su alrededor. Estos hallazgos los 
confirman Chau et al. (2013a) y Chau et al. (2013b), quienes descubrieron 
que en los entornos 3D los estudiantes se desempeñan mejor, por interactuar 
en un ambiente de satisfacción y disfrute que transmite concentración, uti-
lidad percibida, así como resultados de aprendizaje y comprensión desde una 
concepción constructivista.

6. Conclusiones

La investigación fortalece la intención de explorar nuevos ambientes de apren-
dizaje utilizando las tecnologías emergentes en el ámbito educativo; tal como 
afirman Comas et  al. (2017), la existencia de una fuerte relación entre los 
entornos inmersivos y la educación. Un resultado concluyente se basa en 
las formas auténticas de los estudiantes de apropiarse de estas tecnologías. 
Las actividades de inmersión desarrolladas en la plataforma colaborativa SL 
han implicado un ambiente de alta interacción que involucra al estudiante en 
nuevas formas de actuar, mostrando capacidades para socializar, compartir, 
debatir y explorar nuevos lugares que bien podrían relacionarlos con el apren-
dizaje. Cada encuentro ha generado espacios de diálogo que han disminuido 
las sensaciones de miedo que normalmente suelen estar presentes en los apren-
dizajes de asignaturas de ciencias.

Otro resultado concluyente es que las percepciones podrían obedecer a cri-
terios más subjetivos basados en la autoeficacia de los propios alumnos que en 
cuestiones de rendimiento académico, como se ha podido demostrar en cada 
experiencia inmersiva. Sin embargo, al encontrarse diferencias mínimas en 
sus sensaciones, existe la posibilidad de que SL como plataforma colaborativa 
de RV sea un lugar idóneo para estudiantes, sin distinción de género ni pro-
grama profesional, para desarrollar aprendizajes experienciales por la calidad 
del entorno, su diseño, navegación y recursos multimedia.

Finalmente, el estudio precisa un terreno poco explorado en el ámbito edu-
cativo universitario. Algunos autores han señalado que, a pesar de que estudios 
empíricos relacionados con aplicabilidad en la educación son insuficientes 
(Bonín de Góngora, 2017; Díaz, 2016; Garay et  al., 2017), además de ser 
escasos los estudios que garanticen la estimulación sociocomunicativa de los 
usuarios (Pérez & López-Bouzas, 2021), el interés por parte de la comunidad 
científica implicada en la docencia viene siendo creciente (Rodríguez & Baños, 
2011), al punto de señalar que la RV como recurso educativo es un tema de 
actualidad en la educación superior (Mariscal et al., 2020) y viene aportando 
grandes beneficios en los procesos educativos (Cabero & Fernández, 2018). 
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