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una investigacion basica con disefio no experimental, tecnologia educativa.

enfoque cuantitativo y andlisis de regresion lineal a

una muestra de 105 estudiantes seleccionados por

conveniencia. La informacion se recopilé mediante una

encuesta de 24 items validada por expertos, alcanzando

alta confiabilidad. Los resultados evidencian que las

dimensiones de la realidad virtual inmersiva, no inmersiva

y semi inmersiva ejercen una influencia positiva vy

estadisticamente significativa sobre la motivacion

intrinseca y extrinseca de los participantes. El uso de

entornos virtuales incremento el interés, la participacion

y la satisfaccién, potenciando el aprendizaje activo y

la comprension de conceptos complejos. Asimismo, se

destaca que la incorporacioén de esta tecnologia favorece

la innovacion pedagoégica, optimiza las estrategias de

ensefianza y contribuye al desarrollo de competencias

profesionales, consolidando a la realidad virtual como

una herramienta clave para mejorar la calidad educativa

en el ambito universitario.
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Introduccion

A nivel mundial, la realidad virtual (RV) se perfila como una
herramienta educativa con gran potencial para incrementar la
motivacion de los estudiantes, al proporcionar entornos inmersivos
e interactivos que fortalecen el interés y el compromiso con el
aprendizaje. Sin embargo, los resultados de su aplicaciéon son
heterogéneos, pues dependen de factores como el disefio pedagogico,
la calidad tecnolbgica, el contexto cultural y la capacitacion docente.
Ademas, persisten desafios vinculados a costos, accesibilidad y la
ausencia de estudios longitudinales que confirmen efectos sostenidos,
lo que exige investigaciones més rigurosas para validar su impacto
motivacional (Jiang & Fryer, 2024).

La educacion universitaria ha mantenido histéricamente
métodos de ensefianza con escasa variacion, caracterizados por
clases magistrales, lecturas y evaluaciones de tipo teorico (Espino
et al., 2023). Si bien estas estrategias han demostrado eficacia en
determinados contextos, suelen presentar limitaciones para ofrecer
una experiencia de aprendizaje interactiva e inmersiva que responda
a las particularidades de cada estudiante (Mejia & Mejia, 2021). En
una era cada vez mas digital, los alumnos actuales demandan que
su formacion no solo transmita conocimientos, sino que también los
involucre activamente para desarrollar competencias clave para su
futuro profesional (Bergdahl et al., 2020).

El empleo de la realidad virtual ha despertado un notable
interés en el ambito educativo por su capacidad de generar entornos
inmersivos que facilitan la interaccién de los estudiantes con los
contenidos de aprendizaje. Esta tecnologia puede aplicarse en todos
los niveles de ensefianza, desde la educaciéon primaria hasta el nivel
universitario (Sentiirk et al., 2022). La RV enriquece la experiencia
académica al ofrecer escenarios virtuales realistas que favorecen
la exploracion de conceptos, brindando un espacio de aprendizaje
maés atractivo y eficaz, ademés de impulsar métodos pedagobgicos
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innovadores (Jiang et al., 2018). Entre sus ventajas destacan la mejora
de los resultados de aprendizaje y el incremento de la motivacion
estudiantil (Chen & Ho, 2022). No obstante, aiin enfrenta retos como
la necesidad de mayor investigacion y desarrollo, asi como el acceso
limitado a dispositivos de RV (Salifu & Torres, 2023).

La realidad virtual (RV) sigue ocupando un lugar destacado
entre las tecnologias emergentes aplicadas a la educacion. De
acuerdo con el informe Horizonte 2023, tanto la RV como la realidad
aumentada sobresalen como herramientas de gran potencial para
generar un impacto duradero en el sistema educativo, donde estas
innovaciones amplian el aprendizaje mas all4 del aula tradicional, al
permitir que los estudiantes interactiien de manera inmersiva con
escenarios del mundo real (Pelletier et al., 2023). Esta inmersién
fortalece la participacién al ofrecer experiencias de aprendizaje
activo e interacciones con objetos y actividades que los métodos
convencionales no pueden brindar, aumentando asi la motivaciéon
y el compromiso con el contenido académico (Rafiq et al., 2022).
No obstante, para alcanzar estos beneficios es necesario contar
con aplicaciones ajustadas a distintos contenidos, ya que, aunque
existen numerosas opciones de realidad virtual, solo algunas han
sido disefiadas para cubrir diversas materias, lo que dificulta su
integracion en los cursos.

En América Latina, la realidad virtual en el ambito universitario
se presenta como una herramienta altamente flexible, capaz de
fomentar una participacion mas activa de los estudiantes, donde su
aplicacion abarca desde propuestas sencillas hasta implementaciones
avanzadas, lo que permite adaptarla a distintos niveles y contextos
educativos y gracias a esta versatilidad, la tecnologia posee un enorme
potencial para transformar de manera profunda las practicas de
ensenanza tradicionales dentro de la educacién superior, generando
entornos de aprendizaje mas dindmicos e innovadores.

En el contexto peruano, la implementacion de la realidad
virtual (RV) en la formacion técnica enfrenta desafios importantes,
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especialmente en sectores estratégicos como el eléctrico. Segin
Caceres (2021), a partir de ocho anos de observaciones en el
mantenimiento de centrales eléctricas, se identificaron carencias en
la capacitacion continua de los colaboradores, limitando el desarrollo
de habilidades para mediciones y montaje. Esta situacion evidencia
la necesidad de incorporar sesiones de aprendizaje inmersivas
potenciadas con TIC y entornos de RV que fortalezcan competencias
técnicas, promuevan la practica segura y garanticen un aprendizaje
significativo, elevando el nivel de conocimiento y satisfaccion laboral.

Elestudio tiene como objetivo analizar la influencia de la realidad
virtual en la motivacion de los estudiantes universitarios de Nuevo
Chimbote, Pert, evaluando como las experiencias inmersivas, semi
inmersivas y no inmersivas impactan en la motivaciéon intrinseca
y extrinseca. Esta investigacion se justifica en la escasa evidencia
sobre la aplicacion practica de la realidad virtual en entornos
educativos, especialmente en su adaptaciéon a los planes de estudio
y en las diferencias de género frente a esta tecnologia. Al cubrir este
vacio, se busca ofrecer recomendaciones fttiles para educadores e
instituciones que deseen potenciar la participacion y el aprendizaje
mediante entornos virtuales innovadores.

La realidad virtual en la educacion superior

La realidad virtual (RV) es una tecnologia que permite a
los usuarios sumergirse en escenarios tridimensionales creados
digitalmente, ofreciendo una interacciéon dinamica y en tiempo real
que estimula los sentidos y genera una sensacion de presencia. En
el ambito educativo, numerosas investigaciones han destacado
su potencial para enriquecer la experiencia de aprendizaje, ya que
posibilita a los estudiantes explorar conceptos abstractos o de alta
complejidad mediante simulaciones inmersivas, facilitando la
comprension, el pensamiento critico y la motivacion para adquirir
nuevos conocimientos (Safadel & White, 2020).
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La realidad virtual ha encontrado un uso cada vez mas amplio
en el ambito educativo. De acuerdo con Mustafa (2022), la RV resulta
valiosa para comprender y aprender de manera segura distintos
conceptos, como el modelado genético, los experimentos delaboratorio
o los procedimientos quirurgicos. Ademas, las experiencias con
RV suelen ser mas atractivas que las reales, especialmente cuando
el acceso al objeto o contexto es complicado, imposible, riesgoso o
costoso. En la misma linea, Di Natale et al. (2020) sefialan que la
principal fortaleza de la RV en educacion radica en su capacidad
para ofrecer experiencias que de otro modo no serian viables,
promoviendo el aprendizaje vivencial e incrementando la motivaciéon
y el compromiso de los estudiantes. Por ello, su uso en entornos
educativos se presenta como altamente prometedor.

El uso de la realidad virtual (RV) ha sido objeto de amplias
investigaciones en miltiples disciplinas, donde esta tecnologia se
describe como una simulacion de la realidad creada por computadora,
a la que se puede acceder mediante visores u otros dispositivos,
como gafas o aplicaciones que proyectan imagenes virtuales en un
dispositivo movil (Stuchlikova et al., 2017). Aunque los estudios
sobre su aplicacion para mejorar las experiencias de aprendizaje han
crecido en los tltimos anos, persiste una brecha en la comprensiéon de
como los docentes pueden emplearla de manera eficaz en sus clases
sin contar con conocimientos especializados. En consecuencia, se
requiere el desarrollo de herramientas y recursos que faciliten a los
educadores la integracion de la RV en sus planes de estudio de forma
efectiva.

Al incorporar la realidad virtual (RV) en el ambito educativo,
resulta esencial tener en cuenta los aspectos pedagogicos del diseiio
instruccional. De acuerdo con Antén et al. (2023), el uso de la RV
en entornos de aprendizaje demanda no solo conocimientos técnicos,
sino también habilidades tecno pedagogicas que permitan generar
experiencias educativas altamente significativas. Asimismo, una
exploraci6on mas amplia de comparaciones interdisciplinarias puede
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profundizar la comprensiéon de como la RV potencia el aprendizaje, al
analizar su aplicacion y efectividad en distintos contextos educativos
(Luo et al., 2021). Mediante un enfoque integral que combine la
experiencia pedagogica con la competencia tecnologica, los entornos
académicos pueden aprovechar plenamente el potencial de las
experiencias inmersivas, incrementando asi la motivacion y el interés
de los estudiantes.

Segin Ludus (2023), la realidad virtual se clasifica en tres
tipos principales segin el nivel de inmersiéon que ofrece. La realidad
virtual inmersiva permite al usuario sumergirse por completo en un
entorno digital mediante dispositivos como gafas VR, generando una
experiencia que reemplaza la realidad fisica. La realidad virtual no
inmersiva se experimenta a través de una pantalla de computadora o
dispositivo mévil, interactuando con el entorno simulado sin perder
la percepcion del espacio real. Por su parte, la realidad virtual semi
inmersiva combina elementos fisicos y virtuales, brindando sensaciéon
de presencia parcial. Estas tecnologias recrean entornos del mundo
real en formato digital, permitiendo experiencias interactivas y
realistas en primera persona.

Dimension 1: realidad virtual inmersiva

Experiencia donde el usuario se sumerge completamente en el
entorno digital.

Indicadores

1. Nivel de inmersion total: grado en que la persona percibe
solo el entorno virtual.

2. Uso de dispositivos especializados: presencia de gafas
VR, guantes hapticos u otros equipos.
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3. Interaccion multisensorial: estimulos visuales,
auditivos o tactiles que refuercen la sensacion de realidad.

4. Sensacion de presencia: percepcion de estar “dentro” del
mundo virtual.

Dimension 2: realidad virtual no inmersiva

Experiencia en la que se interactda con el entorno simulado sin
perder contacto con la realidad fisica.

Indicadores

1. Acceso mediante pantallas convencionales: uso de
computadora, tablet o movil.

2. Interaccién limitada: tipo y cantidad de acciones que el
usuario puede ejecutar.

3. Percepcion del entorno real: nivel de conciencia del
espacio fisico circundante.

4. Facilidad de uso: grado de accesibilidad y simplicidad en
el manejo de la tecnologia.

Dimension 3: realidad virtual semi inmersiva

Experiencia que combina elementos fisicos y virtuales,
brindando una presencia parcial.

Indicadores

1. Integracion fisico-virtual: calidad de la fusion entre
objetos reales y entornos digitales.
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2. Sensacion de copresencia: percepcion simultanea de
ambos mundos.

3. Uso de simuladores o cabinas: empleo de plataformas
que mezclan realidad y digitalizacion.

4. Grado de realismo interactivo: nivel de detalle y
respuesta de los elementos virtuales.

Figura 1. La realidad virtual con sus dimensiones e indicadores

Fuente: elaboracion propia

La motivacion estudiantil como resultado del uso de realidad
virtual

Diversos estudios han evidenciado que la realidad virtual (RV)
ejerce un efecto positivo en la motivacion de los estudiantes, donde
la integracion de tecnologias avanzadas ha demostrado de manera
consistente un aumento en la motivacion hacia el aprendizaje (Chans
& Portuguez, 2021). En una investigaciéon realizada con futuros
docentes de educaciéon superior, los participantes emplearon una
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aplicacion para recrear escenarios urbanos en 3D y reconstruir sitios
histéricos (Cozar et al., 2019).

En otra investigacion realizada con estudiantes de posgrado
y pregrado, se emplearon recursos de realidad virtual (RV) para
visualizar objetos geométricos desde distintos &angulos, con el
fin de facilitar la comprension de ejercicios de representaciéon en
ingenieria (Trivino et al., 2022). El uso de esta tecnologia gener6
un incremento en la motivacion general de los participantes, donde
se aplico el instrumento IMMS para evaluar la motivaciéon en sus
cuatro dimensiones. En este caso, aunque los hombres obtuvieron
medias ligeramente superiores, especialmente en la dimensiéon de
satisfaccion, no se encontraron diferencias significativas de género
en ninguna de las subescalas.

Segin Mora et al. (2024), la motivacion es un proceso psicolégico
esencial que impulsa la conducta humana hacia metas especificas
dentro del aprendizaje que se clasifica en intrinseca, cuando el
impulso surge del interés personal, la curiosidad o el placer por
adquirir nuevos conocimientos, y en extrinseca, cuando la accion se
orienta por factores externos como recompensas, reconocimientos o
la evitacién de castigos. Ambas dimensiones interactian para influir
en el compromiso y la persistencia del estudiante. La motivacion
intrinseca se asocia con un aprendizaje profundo y auténomo,
mientras que la extrinseca puede generar resultados a corto plazo,
pero depende de estimulos externos para mantenerse.
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Dimension 1: motivacion intrinseca

Impulso interno que nace del interés, la curiosidad y el placer

por aprender.

Indicadores

Interés personal por el aprendizaje: deseo espontaneo
de adquirir nuevos conocimientos.

Curiosidad intelectual: bisqueda de informacion por el
simple gusto de saber.

Satisfaccion al lograr metas académicas: gratificacion
emocional al superar retos.

Autonomia en las actividades: capacidad de iniciar y
mantener el estudio sin presion externa.

Persistencia frente a dificultades: esfuerzo constante
por aprender pese a obstaculos.

Disfrute de la experiencia de aprendizaje: percepcion
de placer mientras se estudia.

Dimension 2: motivacion extrinseca

Impulso generado por recompensas, reconocimientos o la
evitacion de castigos.

Indicadores

1.

Basqueda de recompensas externas: interés en obtener
premios, incentivos o beneficios.



V| LA REALIDAD VIRTUAL Y SU INFLUENCIA EN LA MOTIVACION DE LOS ESTUDIANTES UNIVERSITA
RIOS DE NUEVO CHIMBOTE - PERU

2. Valoracion de reconocimientos académicos:
importancia atribuida a elogios, diplomas o calificaciones.

3. Influencia de la competencia social: deseo de destacar
frente a companeros o familiares.

4. Cumplimiento por obligacién: realizacién de tareas
para evitar sanciones o desaprobaciones.

5. Expectativa de beneficios futuros: motivacion por
oportunidades laborales o académicas.

6. Dependencia de estimulos externos: necesidad de
incentivos para mantener el esfuerzo.

Figura 2. La motivacién con sus dimensiones e indicadores

e )
ED =
. A e NI 7T

o~ o
-

£ Dedieuder

A

SabiFuirie. ul wrar
Y, st soesdduions ’/I

e,
g
witidadey
S —
5 \\

Fuente: elaboracién propia

[142 |



DESAFIOS EDUCATIVOS E
SOBRE INNOVACION P

AMERICA: UN ENFOQUE MULTIDISCIPLINAR CON ESTUDIOS DE CASC
>A, FORMACION DOCENTE Y POLITICAS PUBLICAS (VOLUMEN 1)

Ventajas de incorporar la realidad virtual (RV) en el ambito
educativo

Las aplicaciones de realidad virtual (RV) poseen un alto
potencial para mejorar de manera significativa la participacion de los
estudiantes y los resultados en el aula. Al sumergir a los alumnos
en entornos que simulan de forma realista el mundo fisico, estas
herramientas ofrecen un espacio autodirigido y seguro para la
exploracion sin necesidad de supervision constante por parte del
docente, a la vez que refuerzan la importancia de la implicacion
activa de los estudiantes en el aprendizaje y la motivacion (Jarvenoja
et al., 2018). La RV crea un entorno tridimensional que permite a
los estudiantes ver, escuchar, manipular e interactuar con objetos
virtuales, generando una sensacion de participacion directa y
aprendizaje exploratorio (Chen et al., 2021; Zhang et al., 2022). El uso
de esta tecnologia para disefiar experiencias inmersivas e interactivas
fomenta el aprendizaje activo y eleva los niveles de participacion
en clase. Asimismo, la RV facilita la simulacién de experimentos
cientificos y la visualizacién de conceptos complejos dentro del aula.

Las aplicaciones de RV pueden incorporarse a diversas areas
del curriculo para enriquecer las experiencias educativas. Al elegir
las més adecuadas, es fundamental considerar aspectos como su
integracion en los planes de estudio y la evaluacion de los entornos
que ofrezcan mejores resultados para los estudiantes (Radianti et
al., 2020). También resulta necesario valorar los requerimientos
de hardware para el acceso a estas herramientas. Algunos autores
recomiendan disenar actividades de corta duraciéon para garantizar
que los dispositivos electronicos estén disponibles para todos los
participantes (Hayes et al.,, 2021). Aunque ciertos estudios han
analizado las aplicaciones existentes, son pocos los que brindan
pautas claras para seleccionarlas de manera efectiva en contextos
educativos.
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Para que los educadores tomen decisiones informadas al
seleccionar aplicaciones de RV, se sugiere realizar un analisis
estructurado de las opciones disponibles, revisando la oferta
del mercado y categorizidndolas segin sus elementos de disefio y
contenido de aprendizaje (Radianti et al., 2021). Smutny (2022),
aconseja explorar plataformas como Meta Quest para examinar su
catalogo de aplicaciones e identificar aquellas que contengan material
pertinente. De igual modo, Stecula (2022), recomienda utilizar
la plataforma Steam para acceder a los datos de las aplicaciones.
Ademas, considerar las resefias de los usuarios puede ser util para
reconocer las aplicaciones mejor valoradas y potencialmente maés
efectivas en el aula, asi como para identificar areas de aprendizaje
especificas que se alineen con los objetivos educativos.

Metodologia

La investigacion se desarrolld6 como un estudio baésico,
empleando un disefio no experimental con enfoque cuantitativo de
tipo correlacional causal y corte transversal. Este tipo de disefio
recopila informacion en un inico momento, permitiendo analizar la
relacion entre variables sin intervenir ni modificarlas (Hernandez &
Mendoza, 2018).

La recoleccion de datos se efectu6 mediante una encuesta de
24 items con escala Likert, validada por tres especialistas. En una
prueba piloto con 20 participantes, el instrumento evidenci6 alta
confiabilidad, obteniéndose un alfa de Cronbach de a = 0.919. Luego,
se aplico a 105 estudiantes de diversas universidades de Nuevo
Chimbote, seleccionados mediante un muestreo intencional por
conveniencia, dado el facil acceso y disponibilidad de los participantes.
La prueba de normalidad Kolmogorov-Smirnov mostr6 que los
datos no seguian una distribucion normal, por lo que se utiliz6 el
test Rho de Spearman para analizar la correlacion y significancia,



DESAFIOS EDUCATIVOS EN L AMERICA: UN ENFOQUE MULTIDISCIPLINAR CON
SOBRE INNOVACION PEDAGOGICA, FORMACION DOCENTE Y POLITICAS PUBLICA

complementando el estudio con una revision documental de articulos,
tesis y fuentes nacionales e internacionales.

Resultados

Tabla 1. Grado de correlacion entre realidad virtual y sus dimensiones res-
pecto a la motivacion

Motivacion
CRITERIO Coeficiente Rho .
gl Sig.
de Spearman

Realidad virtual 0.669 105 0.000
Inmersiva 0.678 105 0.000
No inmersiva 0.411 105 0.000
Semi inmersiva 0.655 105 0.000

Fuente: elaboracién propia

Nota. SPSS V. 27

La tabla 1 muestra una correlacién positiva y significativa entre
la realidad virtual y la motivacion estudiantil. El coeficiente de
Spearman evidencia que la realidad virtual general alcanza un valor
de 0.669 (p = 0.000), lo que indica una relacion fuerte. La dimension
inmersiva registra el coeficiente méas alto (0.678), seguida de la semi
inmersiva (0.655) y la no inmersiva (0.411), todas con significancia
estadistica. Esto confirma que, a mayor aplicacion de entornos
virtuales, mayor motivacion presentan los estudiantes, destacAndose
los niveles de inmersion mas altos como los que generan mayor
impacto motivacional.

Estos resultados respaldan la hipotesis de que la inmersion es
clave para potenciar la motivacion, coincidiendo con estudios que
sefalan que la interaccién multisensorial y la sensacion de presencia
elevan el interés y la participaciéon en el aprendizaje. La realidad
virtual inmersiva logra mayor efecto porque permite al estudiante
estar dentro de la experiencia, generando curiosidad, satisfacciéon y
autonomia. La correlacion mas baja de la modalidad no inmersiva
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sugiere que la simple visualizacién en pantallas limita el compromiso
emocional, donde en conjunto, la evidencia refuerza la necesidad
de incorporar tecnologias de alta inmersién para optimizar el
aprendizaje universitario en contextos digitales.

Tabla 2. Nivel de influencia entre la realidad virtual y sus dimensiones res-
pecto a la motivacion

Motivacion
CRITERIO M. o Rcua- Rcuadrado  Error
drado ajustado estandar
Realidad virtual 1 ,6812 ,464 ,459 5,351
Inmersiva 2 ,6772 ,458 ,453 5,378
No inmersiva 3 ,4402 ,193 ,185 6,565
Semi inmersiva 9 ,6832 ,467 ,462 5,337

Fuente: elaboracién propia

Nota. SPSS V. 27

La Tabla 2 muestra el nivel de influencia de la realidad virtual
y sus dimensiones en la motivacion de los estudiantes universitarios
de Nuevo Chimbote. Se observa que la realidad virtual en conjunto
presenta un coeficiente de correlacion R=0.681, explicando el 46.4
% de la variabilidad de la motivacion. La modalidad semi inmersiva
destaca con R=0.683y R2=0.467, seguida delainmersiva con R=0.677
y R2=0.458. En cambio, la modalidad no inmersiva evidencia menor
influencia (R=0.440, R2=0.193). Estos resultados confirman que, a
mayor inmersion, mayor impacto motivacional.

Los hallazgos confirman que la realidad virtual, especialmente
en su modalidad semi inmersiva e inmersiva, potencia
significativamente la motivacion académica. La semi inmersiva logro
el mayor R2 ajustado (0.462), indicando que la integracion fisico-
virtual y la sensacion de copresencia favorecen el compromiso y el
interés estudiantil. Estos datos coinciden con investigaciones previas
que destacan que la interaccion multisensorial y la presencia parcial
o total generan mayor satisfaccion y persistencia en el aprendizaje.
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En contraste, la modalidad no inmersiva presenta una influencia
limitada, lo que sugiere que las experiencias meramente visuales
carecen del estimulo necesario para mantener altos niveles de
motivacion.

Conclusiones

En primer lugar, los resultados confirman que la realidad virtual
ejerce una influencia positiva y significativa en la motivacion de los
estudiantes universitarios de Nuevo Chimbote, cumpliendo el objetivo
general de determinar su impacto. Las modalidades inmersiva y
semi inmersiva demostraron mayor correlaciéon con la motivacion,
evidenciando que, a mayor nivel de interaccion multisensorial
y sensacion de presencia, mayor es el interés, la curiosidad y el
compromiso académico de los participantes, fortaleciendo tanto la
motivacion intrinseca como la extrinseca.

Asimismo, el estudio evidencia que las dimensiones de larealidad
virtual no solo potencian el aprendizaje activo, sino que también
contribuyen a la innovaciéon pedagogica en la educacidon superior.
La modalidad semi inmersiva, que combina elementos fisicos y
digitales, logré el mayor coeficiente de influencia, mostrando que la
integracion fisico-virtual y la copresencia fomentan la autonomia, la
persistencia y la satisfaccion en el proceso formativo, consolidando
a la realidad virtual como una herramienta eficaz para optimizar la
calidad educativa.

Finalmente, la investigacion resalta la necesidad de incorporar
tecnologias de alta inmersion en los planes de estudio universitarios
para mantener elevados niveles de motivacion. Se recomienda
a las instituciones educativas invertir en capacitaciéon docente y
en la adquisicion de dispositivos de realidad virtual, priorizando
experiencias inmersivas que favorezcan la comprension de conceptos
complejos, la participacion activa y el desarrollo de competencias
profesionales que respondan a las demandas del contexto digital
actual.
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Abstract

The study aims to determine the influence of virtual reality on the motivation of
university students in Nuevo Chimbote, Peru. Basic research was applied with a
non-experimental design, a quantitative approach, and linear regression analysis
to a sample of 105 students selected by convenience sampling. Information was
collected through a 24-item survey validated by experts, achieving high reliabi-
lity. The results show that the dimensions of immersive, non-immersive, and se-
mi-immersive virtual reality exert a positive and statistically significant influence
on the participants’ intrinsic and extrinsic motivation. The use of virtual environ-
ments increased interest, participation, and satisfaction, enhancing active lear-
ning and the understanding of complex concepts. Furthermore, it is emphasized
that the incorporation of this technology favors pedagogical innovation, opti-
mizes teaching strategies, and contributes to the development of professional
competencies, establishing virtual reality as a key tool for improving educational
quality in the university setting.

Keywords: Learning; higher education; motivation; virtual reality; educational te-
chnology.
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Resumo

O estudo tem como objetivo determinar a influéncia da realidade virtual na mo-
tivacdo de estudantes universitarios de Nuevo Chimbote, Peru. Aplicou-se uma
pesquisa basica com delineamento nao experimental, abordagem quantitativa
e andlise de regressao linear a uma amostra de 105 estudantes selecionados
por conveniéncia. As informagdes foram coletadas por meio de uma pesquisa
de 24 itens validada por especialistas, alcancando alta confiabilidade. Os resul-
tados evidenciam que as dimensdes da realidade virtual imersiva, ndo imersiva
e semimersiva exercem uma influéncia positiva e estatisticamente significativa
sobre a motivacgado intrinseca e extrinseca dos participantes. O uso de ambientes
virtuais incrementou o interesse, a participacao e a satisfacdo, potencializando a
aprendizagem ativa e a compreensao de conceitos complexos. Da mesma forma,
destaca-se que a incorporagdo dessa tecnologia favorece a inovagao pedagogi-
ca, otimiza as estratégias de ensino e contribui para o desenvolvimento de com-
peténcias profissionais, consolidando a realidade virtual como uma ferramenta
chave para melhorar a qualidade educacional no ambito universitario.
Palavras-chave: Aprendizagem; educacdo superior; motivagao; realidade virtual;
tecnologia educacional.
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