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La Realidad Virtual en Educación Superior como estrategia didáctica para promover aprendizajes significativos.
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Resumen: El presente artículo describe una práctica educativa mediada por tecnología implementada con estudiantes aspirantes a ingresantes de la carrera de Medicina Veterinaria, cohorte 2026. La propuesta se inscribe en la búsqueda de estrategias didácticas mediadas por tecnología que promuevan aprendizajes significativos en la Educación Superior, en este caso en relación con contenidos iniciales de Química. A partir de la necesidad planteada por los docentes de la asignatura Química de facilitar el reconocimiento de materiales de un laboratorio se conformó un equipo de trabajo interdisciplinario integrado por docentes de dicha asignatura y del Centro de Innovación Tecnológica (CITec) de la Facultad de Ciencias Veterinarias (FCV) de la Universidad Nacional del Litoral (UNL). En este contexto, se modelaron más de 50 elementos clasificados en 5 escenarios según el tipo de material (vidrio, porcelana, metal, bioseguridad y otros) obteniendo entornos inmersivos donde el usuario interactúa con los elementos accediendo a su descripción en forma visual y auditiva en un espacio simulado que replica laboratorios reales. Una vez validado el Objeto de Aprendizaje (OA) se procedió a construir un instrumento de evaluación de los contenidos y del recurso tecnológico. A continuación, se implementó la experiencia con los alumnos (n=25), considerando que la institución cuenta con 5 (cinco) gafas de Realidad Virtual (RV). A través de una interfaz intuitiva, el usuario selecciona una categoría y es transportado a un laboratorio específico diseñado para explorar e interactuar con los elementos de la categoría seleccionada. Para la evaluación se propuso una encuesta estructurada en la aplicación Google Forms con la siguiente escala: totalmente de acuerdo, de acuerdo, indeciso-indiferente, en desacuerdo, totalmente en desacuerdo. La misma permitió indagar aspectos vinculados a: uso, experiencia de interacción, percepción de aprendizaje y motivación. El análisis de los resultados evidenció una valoración positiva de la experiencia, resaltando el carácter innovador de la propuesta como un factor relevante en la implicancia de los estudiantes. Los estudiantes destacan la interacción y facilidad de uso, lo cual sugiere que el OA no presenta barreras desde el punto de vista técnico. Los mismos manifiestan mayor interés y motivación en acceder mediante este OA a los contenidos abordados. Los resultados permiten sostener que la integración de tecnologías emergentes, como la RV, en la enseñanza de la Química podría constituir una alternativa didáctica con potencial para fortalecer las prácticas educativas en la Educación Superior. No obstante, su implementación requiere una perspectiva institucional que involucra la conformación de equipos interdisciplinarios formados para abordar proyectos de innovación, así como el acceso y la disponibilidad equitativa de recursos tecnológicos.
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Introducción
En la mayoría de los ámbitos de nuestra actual sociedad, nos encontramos ante profundos cambios; culturales, económicos, sociales, educativos; en particular derivados e impactados por la intervención de la tecnología. Específicamente, el contexto educativo, afronta un proceso de transformación que interpela las formas de enseñar y de aprender. La mayor parte de este movimiento responde al acceso masivo a la información, el avance de la inteligencia artificial y la integración de ambientes inmersivos que modifican las dinámicas de producción y circulación del conocimiento (Vico Bosch y Vega Caro, 2025; Duart y Lupiáñez, 2005). Es así como las instituciones educativas se encuentran ante el gran reto que representa la aparición de “nuevas formas de alfabetización”, el desafío de conocer, adaptarse y apropiarse a “nuevas formas de comprender la información –pero también de buscarla, recogerla, interpretarla y analizarla, y cómo no, de comunicar” (Coll, 2011, p. 2). Desde esta perspectiva “los escenarios culturales contemporáneos exigen estrategias inmersivas, creativas, originales que inspiran una clase distinta para sujetos que han cambiado” (Lion, Kap y Ferrarelli, 2023, p. 138). 
En este contexto, la innovación en la educación deja de entenderse como la simple incorporación de recursos tecnológicos y se concibe como un proceso de revisión y resignificación de las prácticas pedagógicas, orientado a favorecer aprendizajes más activos, contextualizados y significativos. Se trata de “un proceso dinámico que requiere una interrelación entre los diferentes niveles de la organización (individual, grupal, institucional y social) y desde una cultura organizacional proactiva, creativa y de mejora continua, donde la innovación sea un valor compartido y transversal a los procesos claves, estratégicos y de apoyo institucional” (Deroncele-Acosta et al., 2021, p. 146). Se debe tener en cuenta que para lograr un cambio profundo y permanente es necesario cambiar la identidad profesional de los docentes que participan en la innovación (Monereo y Badia, 2020). “El cuerpo docente se encuentra con el gran desafío de afrontar su cambio de rol, asumiendo que, además de la función vinculada al contenido, ha de desarrollar sus competencias para guiar, asesorar, y crear espacios y oportunidades para que el alumnado pueda articular sus aprendizajes con los desafíos que nos van marcando los escenarios culturales y digitales” (Lion, 2019, p. 14). 
En consonancia, la motivación que mueve al profesorado a realizar innovación se basa en el propio alumnado y en su implicación personal en la mejora continua del proceso de aprendizaje. Esto define el perfil del profesorado que desea realizar innovación, ya que lo realiza por motivos altruistas (no lo realiza ni por reconocimiento oficial ni por incremento salarial), por su propio compromiso con la mejora continua y principalmente por su alumnado (Sein-Echaluce et al., 2020). 
Las estrategias de enseñanza requieren promover procesos que favorezcan no solo la adquisición de contenidos disciplinares, sino también el desarrollo de habilidades de observación, análisis, resolución de problemas y toma de decisiones. Desde esta perspectiva, “la tecnología se erige como un catalizador que amplifica la calidad   educativa, fomentando   experiencias   formativas inclusivas, adaptativas y orientadas a la preparación de profesionales capaces de enfrentar los desafíos de un mundo globalizado” (Vega et al., 2026, p. 12999). 
Entre las tecnologías emergentes, la Realidad Virtual (RV) ha adquirido un creciente protagonismo en el ámbito educativo por su capacidad para generar experiencias más interactivas, experimentales y centradas en el estudiante (Reyes, 2026) que favorecen la exploración de escenarios complejos, la manipulación de objetos tridimensionales y la simulación de situaciones que, por razones económicas, logísticas o de seguridad, resultan difíciles de reproducir en contextos reales. 
Según Martínez (2011) “La RV comprende la interface hombre-máquina (human-machine), que permite al usuario sumergirse en una simulación gráfica 3D generada por ordenador, y navegar e interactuar en ella en tiempo real, desde una perspectiva centrada en el usuario” (p. ).
Durante los últimos años, diversas investigaciones señalan que los entornos inmersivos podrían incrementar la motivación, el compromiso y la participación de los estudiantes, además de favorecer la comprensión de conceptos abstractos y el desarrollo de aprendizajes experienciales. Al respecto, las autoras Maggio, Lion y Perosi (2014) comparten que “desde una perspectiva educativa, las tecnologías se entraman en las diversas formas del pensamiento disciplinar y su inclusión en las prácticas de la enseñanza potencia formas especializadas de construcción del conocimiento” (p. 106). 
En esta línea “la combinación de RV y gamificación puede crear un entorno de aprendizaje más interactivo y atractivo, fomentando la participación activa de los estudiantes y mejorando sus habilidades prácticas y teóricas” (Castro et al., 2024, p. 9041).
Sin embargo, la evidencia también indica que el impacto educativo de estas tecnologías depende de una reformulación didáctica, curricular, metodológica y organizativa, capaz de desplegar su potencial comunicativo, informacional, colaborativo, interactivo, creativo e innovador en una propuesta pedagógica coherente (Adell y Castañeda, 2012). La calidad y potencialidad educativa no radica en la forma del medio sino en su adecuación curricular a los objetivos, contenidos y metodología (González Aspera y Chávez Hernández, 2011).
En las ciencias experimentales, y en particular en la enseñanza de la Química, la comprensión de contenidos en relación con el reconocimiento del instrumental, el dominio de la nomenclatura, la identificación de materiales según sus propiedades y materiales de fabricación, la función de cada elemento y el conocimiento de las normas de seguridad constituyen aprendizajes iniciales fundamentales para el desarrollo de actividades experimentales, sobre todo para estudiantes que inician la formación universitaria en la carrera de Medicina Veterinaria.
“La RV ofrece un entorno seguro y controlado donde los estudiantes pueden practicar y perfeccionar sus habilidades, promoviendo un aprendizaje más profundo y efectivo. Además, la capacidad de personalizar el aprendizaje y proporcionar retroalimentación inmediata hace que la RV sea una herramienta poderosa para el desarrollo de competencias prácticas y teóricas” (Espinoza Bravo et al., 2025). 
Se presenta aquí la oportunidad de encontrar una alternativa enriquecedora con la integración de Objetos de Aprendizaje (OA) en RV haciendo uso de la representación espacial y funcional de los elementos presentes en un laboratorio. Considerando además su relevancia ante estudiantes ingresantes a la universidad donde convergen con trayectorias educativas heterogéneas y niveles de conocimientos previos muy diversos. 
En este escenario, el diseño de propuestas didácticas que faciliten una aproximación progresiva a los espacios de laboratorio representa una estrategia que puede contribuir a disminuir la incertidumbre inicial, fortalecer la comprensión de los contenidos básicos y favorecer una participación más activa durante las prácticas presenciales.
En este marco, la RV ofrece posibilidades especialmente valiosas para el diseño de OA orientados a favorecer procesos de exploración inmersiva autónoma e interacción significativa con recursos educativos digitales. A diferencia de otros materiales multimedia, estos entornos permiten al estudiante recorrer espacios tridimensionales, manipular objetos virtuales y recibir información contextualizada mediante múltiples canales de comunicación, integrando componentes visuales, espaciales y auditivos que enriquecen la experiencia de aprendizaje (Mendoza et al., 2023). 
“Las aplicaciones de RV consiguen un efecto llamado "inmersión", según el cual "los estudiantes pueden interactuar completamente con el ambiente artificial utilizando los sentidos del tacto, el oído, y la vista mediante dispositivos especiales que están conectados al computador, tales como "guantes de datos" y pequeños monitores de vídeo dentro de un casco” (Rodríguez et al., 2021, p. 104).
Las aplicaciones de RV posibilitan experiencias inmersivas que, con una orientación metodológica adecuada, pueden garantizar un aumento de la eficacia del proceso de aprendizaje (Cabero-Almenara et. al., 2025). 
Estas características adquieren especial interés en disciplinas que requieren familiarización con equipamientos e instrumentos antes del acceso a un laboratorio real.
Si bien no existe evidencia clara del impacto en el rendimiento académico de la RV (Victoria- Maldonado et al., 2024) podemos señalar la efectividad de esta tecnología en la enseñanza en relación con la percepción y motivación por parte del estudiantado en sus procesos de aprendizaje y su rendimiento académico (Cabero-Almenara et al., 2025; Fernández et al., 2026). 
Se destaca, un verdadero potencial para mejorar la motivación del aprendizaje, así como para involucrar a los estudiantes en el aprendizaje basado en problemas, entre otros, y para alcanzar adecuadas medidas de inversión de carga cognitiva en la interacción con los objetos de aprendizaje producidos en RV (Victoria- Maldonado et al., 2024).
“La RV aviva un aprendizaje significativo, ya que involucra varios sentidos y permite que el estudiante explore conceptos complejos a través de la manipulación y la interacción” (Morales, 2024, p. 1895).
Sin embargo, “a pesar de sus múltiples ventajas, la adopción de estas tecnologías continúa enfrentando importantes obstáculos de carácter económico y logístico. La inversión inicial en equipamiento, tanto en hardware como en software, así como la necesidad de contar con personal    debidamente    capacitado, constituyen    barreras    relevantes    para    muchas instituciones. Estas limitaciones ponen de manifiesto la necesidad de políticas de apoyo e inversión sostenida para garantizar una implementación efectiva y equitativa de las tecnologías inmersivas” (Boté-Vericad, 2025, p. 8).
En contraste, aún resulta necesario generar evidencia acerca de experiencias contextualizadas que analicen el diseño pedagógico de OA inmersivos desarrollados para responder a necesidades concretas de enseñanza dentro de instituciones universitarias, considerando las particularidades de sus contextos académicos y las posibilidades reales de integración curricular.

Desarrollo

En el presente artículo se describe una experiencia educativa interdisciplinaria mediada por tecnología desarrollada por docentes de la asignatura Química de la carrera de Medicina Veterinaria y profesionales del Centro de Innovación Tecnológica (CITec) de la Facultad de Ciencias Veterinarias (FCV) de la Universidad Nacional del Litoral (UNL). Específicamente, orientada al diseño e implementación de un Objeto de Aprendizaje (OA) en Realidad Virtual (RV) destinado a estudiantes aspirantes a ingresar a la carrera. 
Entendiendo por OA “una unidad didáctica digital diseñada para alcanzar un objetivo de aprendizaje simple” (Astudillo, 2011) y considerando, como indica el autor Cortés (2009) todo el proceso necesario para la elaboración técnica y pedagógica del OA. En este componente hay que tener en cuenta la información interna del objeto, es decir la organización de los recursos para el aprendizaje que consta de: objetivos, contenido informativo, actividades de aprendizaje y evaluación.
La asignatura Química, espacio curricular perteneciente al ciclo inicial de la carrera, se estructura en dos componentes complementarios teórico y práctico. Las prácticas se desarrollan en el laboratorio, lo que implica, por parte de los estudiantes, un conocimiento y manejo de los materiales y normas de seguridad para el trabajo dentro del mismo. Cabe destacar que la formación académica de los alumnos ingresantes es muy heterogénea considerando perfiles de egreso de nivel secundario, procedencia, acceso a la tecnología, entre otras.
La propuesta surgió a partir de la necesidad de fortalecer el reconocimiento del instrumental de laboratorio y favorecer una primera aproximación a los materiales utilizados durante las prácticas experimentales mediante un entorno inmersivo que replicara escenarios similares a los laboratorios reales de la institución. 
En este escenario, el diseño y desarrollo del “Laboratorio de Química en RV” se planteó como una estrategia pedagógica complementaria destinada a ampliar las oportunidades de familiarización y reconocimiento de materiales y elementos de laboratorio en un entorno seguro, inmersivo e interactivo.
El proyecto inició con reuniones periódicas entre el equipo (docentes de la cátedra y del CITec) con la finalidad de consensuar los contenidos a abordar, definir los posibles escenarios, las interacciones, planificar y coordinar la práctica educativa integrando el OA y diseñar y crear los instrumentos de evaluación. Una vez determinados los contenidos a abordar se listaron los elementos del laboratorio con su descripción, clasificándolos según su material. A continuación, se procedió al diseño y desarrollo de la experiencia interactiva inmersiva lo cual implicó el modelado de más de 50 (cincuenta) elementos. Luego se consensuó la creación de un espacio inmersivo donde inicia la experiencia, un ambiente que simula un escritorio y el usuario puede seleccionar uno de los grupos materiales (cerámica, metal, bioseguridad, vidrio, plástico) a través de esferas que simulan una molécula química accediendo a cada uno de los laboratorios donde se encuentran con elementos del material seleccionado sobre la mesada. El usuario, en este caso, estudiante, puede interactuar con cada elemento tomándolo y accediendo a su nombre y a una descripción textual y auditiva de su función. Además, puede moverse en el escenario seleccionado y repetir la experiencia cuantas veces lo considere necesario.
La próxima etapa consistió en la concreción de la práctica educativa donde el equipo asistió a una clase planificada de la asignatura Química que inició con la explicación del proyecto, cómo utilizar el OA creado y como se desarrollaría la instancia de evaluación. Una vez realizada la experiencia se propuso a los estudiantes (n=25) un cuestionario donde se evaluaron contenidos disciplinares abordados. Además, con el objetivo de obtener resultados acerca de la experiencia mediada con el OA en RV desarrollado se propuso una encuesta estructurada anónima en la aplicación Google Forms utilizando la siguiente escala: totalmente de acuerdo (1), de acuerdo (2), indeciso-indiferente (3), en desacuerdo (4), totalmente en desacuerdo (5). La misma permitió indagar aspectos vinculados a: uso, experiencia de interacción, percepción de aprendizaje y motivación. En el presente artículo se abordaron los aspectos en relación con el OA percibidos a través de la mencionada encuesta.

Análisis y resultados

El proyecto contó con la participación de 25 estudiantes de la carrera de Medicina Veterinaria de la FCV-UNL. En cuanto al perfil sociodemográfico, 24 participantes tenían entre 17 y 19 años y 1 estudiante, 24 años. En términos de género, el 64% se identificó femenino (16) y el 36% como masculino (9). El 76% (19) no participó en experiencias previas de RV y el 84% (21) no utilizó RV en el ámbito educativo. 
Un aspecto relevante de la implementación estuvo vinculado con la disponibilidad de dispositivos de RV. Actualmente la institución cuenta con 4 gafas Meta Quest 2 y 1 gafa Meta Quest 3, condición que determinó la organización de la práctica educativa. En consecuencia, se organizó en grupos de 4 estudiantes asignando una gafa a cada grupo y de esta forma pudieron acceder todos al recurso, favoreciendo, además, instancias de aprendizaje colaborativo entre los integrantes de cada grupo.
A continuación, se presentan las dimensiones abordadas y las valoraciones obtenidas:

Tabla 1. 
Valoraciones de los estudiantes acerca de la experiencia.

	Procesos cognitivos
	1
	2
	3
	4
	5

	¿El laboratorio en Realidad Virtual me facilitó comprender mejor la función de los materiales de laboratorio?
	32% (8)
	60% (15)
	8% (2)
	
	

	¿El laboratorio en Realidad Virtual me facilitó reconocer los elementos de laboratorio?
	28% (7)
	60% (15)
	12% (3)
	
	

	¿La experiencia facilitó la clasificación de los elementos según su material?
	32% (8)
	60% (15)
	8% (2)
	
	

	¿La organización visual del laboratorio favoreció la comprensión de conceptos que ya sabías?
	32% (8)
	44% (11)
	24% (6)
	
	

	¿Considero que el laboratorio en Realidad Virtual contribuyó a consolidar aprendizajes significativos?
	40% (10)
	52% (13)
	8% (2)
	
	

	 Metacognición – Planificación
	1
	2
	3
	4
	5

	Antes de iniciar la experiencia, comprendió claramente qué objetivo tenía la experiencia.
	48% (12)
	44% (11)
	4% (1)
	4% (1)
	

	¿Antes de la experiencia, tenías expectativas claras sobre la utilidad del laboratorio en Realidad Virtual para tu aprendizaje?
	24% (6)
	32% (8)
	32% (8)
	12% (3)
	

	Metacognición – Monitoreo
	1
	2
	3
	4
	5

	¿Durante la experiencia, pude identificar si estaba comprendiendo correctamente los contenidos?
	36% (9)
	60% (15)
	4% (1)
	
	

	¿La interacción con los objetos del laboratorio en Realidad Virtual te permitió identificar errores o concepciones previas incorrectas?  
	28% (7)
	36% (9)
	36% (9)
	
	

	¿Ajustaste tu forma de interactuar con el laboratorio de Realidad Virtual a medida que avanzabas en la actividad?
	36% (9)
	40% (10)
	36% (9)
	
	

	¿Las descripciones visuales y auditivas me ayudaron a verificar mi comprensión?
	44% (11)
	44% (11)
	12% (3)
	
	

	Metacognición – Evaluación 
	1
	2
	3
	4
	5

	¿Considero que la actividad contribuyó a reflexionar sobre mi propio proceso de aprendizaje?
	48% (12)
	44% (11)
	8% (2)
	
	

	Rol pedagógico de la Realidad Virtual
	1
	2
	3
	4
	5

	 ¿La experiencia en Realidad Virtual te ayudó a orientar y guiar tu proceso de aprendizaje?  
	32% (8)
	56% (14)
	12% (3)
	
	

	¿Considera pertinente la incorporación de la Realidad Virtual en la enseñanza de la Química?
	52% (13)
	44% (11)
	4% (1)
	
	

	Valoración global
	1
	2
	3
	4
	5

	¿La experiencia con el laboratorio de Química en Realidad Virtual aumentó tu motivación hacia el aprendizaje de la asignatura?
	32% (8)
	52% (13)
	16% (4)
	
	

	¿Recomendarías el uso de este recurso en futuras cohortes de la asignatura?
	40% (10)
	56% (14)
	4% (1)
	
	



De los resultados se puede observar que la mayoría de los estudiantes no había participado de experiencias inmersivas previas y que aquellos que lo habían hecho no fue en un marco de educación. Además, mediante la observación los docentes inferimos elevada motivación en participar y expectativa al presentar los contenidos en forma interactiva. 
“El diseño de estos OA deben incorporar una variedad de recursos, como audios, videos con texto escrito y locución, hologramas e imágenes estáticas, pues ello contribuye, no solo a solicitar una demanda cognitiva adecuada al estudiante, sino que el objeto sea valorado por los estudiantes como bastante innovador, interesante y útil” (Cabero Almenara et al., 2025, p. 17).
Los valores expuestos en la Tabla 1 evidencian una percepción ampliamente favorable de los estudiantes. En general, las respuestas se concentraron en las categorías "Totalmente de acuerdo" y "De acuerdo", con escasa presencia de respuestas neutras y ausencia de desacuerdo en la mayoría de los descriptores consultados. Esta distribución permite valorar un alto nivel de aceptación del recurso y una aceptación de su contribución al proceso de aprendizaje.
Se observó cierta inseguridad al principio en aquellos estudiantes que nunca habían realizado una experiencia inmersiva, pero luego un gran entusiasmo al utilizar esta tecnología. 
La experiencia propuso un complemento a las actividades pedagógicas de la asignatura y no un reemplazo de estas dado que se reconoce a esta tecnología emergente como una herramienta de fortalecimiento para el proceso de enseñanza y aprendizaje. 
La información obtenida ha sido tratada de forma totalmente anónima, asegurando la confidencialidad y protección de la identidad de los participantes.
Además, se propuso a los estudiantes responder desde su perspectiva, comentarios, sensaciones y sugerencias de mejora en una pregunta abierta. A continuación, se citan las respuestas anónimas más relevantes obtenidas: “Muy creativo. Muy linda calidad de imagen y divertido. Me gustó el laboratorio de bioseguridad. La experiencia fue hermosa, me gustaría que se pueda implementar en otras asignaturas. Nunca había utilizado gafas. Me facilitó el reconocimiento de materiales. Pude reforzar el aprendizaje de los elementos. En realidad, me encantó todo ya que nunca había investigado con realidad virtual”.

Conclusiones

Los resultados alcanzados en el presente estudio ponen de manifiesto que la integración de un OA en RV en una práctica educativa diseñada y planificada, en este caso, un Laboratorio en RV en la asignatura Química de la FCV-UNL; constituyó una experiencia innovadora para potenciar la enseñanza y el aprendizaje en la Educación Superior. En este sentido, se resalta la riqueza que significa el trabajo en equipo colaborativo entre distintas disciplinas como los son Química y Tecnología Educativa, en pos de la concreción de objetivos establecidos firmemente para potenciar el proceso de enseñanza y aprendizaje.
En la experiencia los estudiantes estuvieron inmersos en un ambiente que replicó el espacio físico institucional (se modeló cada laboratorio considerando las disposiciones físicas existentes en la unidad académica) con la posibilidad de interacción, reconocimiento, exploración, clasificación y descripción de distintos elementos de un laboratorio de química.
Se obtuvo una valoración positiva de la mayoría de los estudiantes en los interrogantes planteados, destacando los valores más altos, con “totalmente de acuerdo”; el 48% las descripciones visuales y auditivas para fortalecer la comprensión de los contenidos y la contribución para reflexionar sobre el propio proceso de aprendizaje y el 52% la pertinencia en la incorporación de la RV en la enseñanza de la Química.
A partir de estos hallazgos podemos inferir que los estudiantes no percibieron el OA “Laboratorio de química en RV” únicamente como una experiencia tecnológica novedosa, sino como un recurso pedagógico con potencial para enriquecer el proceso de aprendizaje con sentido.
Estos resultados evidencian que esta tecnología efectivamente integrada en el ámbito educativo podría ser una alternativa superadora para la comprensión de los contenidos disciplinares, no sólo en la asignatura de esta propuesta sino también considerar la posibilidad de implementación en otros espacios curriculares. Además, los estudiantes destacaron específicamente la RV como un complemento enriquecedor del aprendizaje.
Ante las percepciones obtenidas se reafirma el valor pedagógico de la propuesta educativa proyectada en una planificación estratégica contextualizada cumpliendo cada etapa articulada con los objetivos, ampliando las oportunidades de exploración, motivación y preparación de los estudiantes.
Impulsar que el aprendizaje sea cada vez más relevante, desafiante, inclusivo y gratificante, no permanecer inmóviles, representa un gran desafío para los docentes, entendiendo que la innovación educativa adquiere sentido cuando responde a necesidades pedagógicas concretas y contribuye al fortalecimiento de los procesos de aprendizaje.
En este contexto, retomando lo expuesto por el autor Boté-Vericad (2025) acerca de las limitaciones en la concreción de este tipo de experiencias, entre ellas, recursos humanos, económicos y logísticos no podemos dejar de mencionar la importancia de su disposición para lograr mayores experiencias educativas exitosas. 
Específicamente, en relación con las condiciones institucionales necesarias para la ejecución de prácticas educativas mediadas con tecnología, se comparte lo expresado por Aguilar et al., 2023 acerca de la importancia de la formación docente y la infraestructura adecuada para la óptima implementación de este tipo de propuestas pedagógicas. En concordancia con lo expresado, en este caso, resulta pertinente destacar la formación en tecnología educativa del equipo de trabajo y la necesidad de disponibilidad de equipamiento, considerando la cantidad de estudiantes por cohorte (aproximadamente 300 ingresantes por año), lo cual plantea un desafío organizativo y de escalabilidad para el acceso equitativo al recurso producido.
En función de lo expuesto se puede concluir que se trata de una experiencia con un alto grado de aceptación por parte de los estudiantes ya que propone una estrategia didáctica interactiva para compartir los conocimientos en un contexto digital que responde a la demanda profesional actual. 
A partir de este proyecto, se busca aportar evidencia sobre las posibilidades y los desafíos que supone la integración de tecnologías inmersivas en las prácticas de enseñanza de la educación superior. Especialmente los estudiantes compartieron la inquietud de utilizar esta tecnología para generar una mayor interacción en actividades prácticas que permitan simular experimentos de laboratorio. En virtud de esta expectativa el equipo de trabajo se encuentra indagando las posibilidades en cuanto al desarrollo en RV en la asignatura Química. Cabe destacar que este OA diseñado, desarrollado y ejecutado será integrado en la planificación de la asignatura a partir de este proyecto con el fin de complementar las actividades propuestas por los docentes de la cátedra y del Centro.
Finalmente, esta propuesta se proyecta como un punto de partida para futuras líneas de investigación con el fin de ampliar y profundizar el análisis de procesos cognitivos y metacognitivos que atraviesan experiencias inmersivas en asignaturas de la carrera de Medicina Veterinaria. Podría resultar enriquecedor replicar la experiencia con estudiantes de otras universidades, lo que habilitaría identificar hallazgos acerca de variables contextuales en este tipo de prácticas educativas mediadas por tecnología.
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