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RESUMEN

El presente estudio realiza una revisién bibliografica sistematica para analizar el papel de la realidad
virtual (RV) en la simulacién de escenarios de liderazgo y colaboracién en estudiantes de educacion
superior. La investigacion evidencia que la RV constituye una herramienta pedagogica innovadora
capaz de generar ambientes inmersivos que fomentan el desarrollo de habilidades interpersonales y
practicas necesarias para el desempefio profesional actual. Mediante la simulacién virtual, los
estudiantes pueden asumir roles de liderazgo, tomar decisiones en contextos complejos y trabajar
colaborativamente en entornos seguros, lo cual fortalece su autoconfianza y competencia. La revision
de la literatura destaca también que la RV mejora la motivacién y el compromiso del alumnado,
aspectos esenciales para un aprendizaje efectivo y significativo. Sin embargo, se identifican retos
importantes relacionados con la formacion docente, la infraestructura tecnoldgica necesaria y los
aspectos éticos vinculados a la privacidad y uso responsable de datos en entornos virtuales. Estos
factores deben ser abordados para garantizar una implementacién exitosa y equitativa. Ademas, se
sefiala la necesidad de investigaciones futuras que evallen los efectos a largo plazo de la RV en el
desarrollo de competencias blandas. En conclusion, la realidad virtual ofrece un potencial
transformador en la educacion superior, permitiendo formar lideres y colaboradores méas preparados
para enfrentar los desafios del mundo profesional globalizado y dinamico. Su integracion en los
procesos educativos debe ser estratégica, considerando aspectos técnicos, pedagogicos y éticos para
maximizar sus beneficios y contribuir a la formacion integral de los estudiantes.

Palabras clave: realidad virtual, liderazgo, colaboracion, educacion superior.

ABSTRACT

This study conducts a systematic literature review to examine the role of virtual reality (VR) in
simulating leadership and collaboration scenarios among higher education students. The research
shows that VR is an innovative educational tool capable of creating immersive environments that
promote the development of interpersonal and practical skills essential for today’s professional
performance. Through virtual simulation, students can assume leadership roles, make decisions in
complex contexts, and collaborate in safe settings, which strengthens their self-confidence and
competence. The literature review also highlights that VR enhances student motivation and
engagement, critical factors for effective and meaningful learning. However, important challenges
related to teacher training, necessary technological infrastructure, and ethical aspects concerning
privacy and responsible data use in virtual environments were identified. Addressing these issues is
crucial to ensure successful and equitable implementation. Furthermore, future research is needed to
evaluate the long-term effects of VR on the development of soft skills. In conclusion, virtual reality
offers transformative potential in higher education by preparing leaders and collaborators better
equipped to face the challenges of a globalized and dynamic professional world. Its integration into
educational processes must be strategic, considering technical, pedagogical, and ethical factors to
maximize benefits and contribute to the comprehensive training of students.

Keywords: virtual reality, leadership, collaboration, higher education.
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1. INTRODUCCION

En el &mbito de la educacion superior, el desarrollo de competencias relacionadas con el
liderazgo y el trabajo en equipo se ha consolidado como un objetivo esencial para preparar a
los estudiantes ante las exigencias actuales del mercado laboral. En este sentido, las
tecnologias emergentes, especialmente la realidad virtual (RV), han irrumpido como recursos
pedagdgicos innovadores capaces de generar experiencias inmersivas que fortalecen dichas
habilidades. La RV facilita la creacion de ambientes simulados interactivos que promueven el
aprendizaje activo y colaborativo, contribuyendo a la formacion de profesionales mas
competentes y adaptables en contextos cada vez mas complejos y globalizados (Meyer &
Rose, 2021; Diaz & Ramirez, 2023).

Diversos estudios recientes subrayan la importancia de incorporar metodologias que
trasciendan el enfoque tradicional de la ensefianza tedrica, incorporando escenarios practicos
donde el liderazgo y la cooperacion se ejercitan de forma dindmica. Cartagena et al. (2023)
destacan que la busqueda de estrategias educativas innovadoras responde a la necesidad
urgente de alinear la formacién universitaria con las demandas del mundo profesional
contemporaneo, que exige no solo conocimientos técnicos, sino también habilidades sociales
y cognitivas avanzadas. Por su parte, Alvarez (2022) enfatiza que las instituciones educativas
deben enfrentar el desafio de desarrollar en sus estudiantes competencias interpersonales y
practicas para optimizar su desempefio en entornos colaborativos y cambiantes.

La realidad virtual, con su capacidad para construir entornos tridimensionales e inmersivos,
emerge como una herramienta transformadora en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Esta
tecnologia permite a los estudiantes interactuar con situaciones simuladas que reproducen
contextos laborales reales, facilitando la comprension de conceptos complejos y la aplicacién
practica de conocimientos (Menjivar, 2022; Castro Bustamante et al., 2022). La inmersién
que ofrece la RV potencia el aprendizaje experiencial, favorece la retencion de la informacion
y mejora la motivacion y el compromiso del alumnado (Jerez Castafieda, 2024). Ademas, la
RV puede superar barreras geograficas y econdémicas, democratizando el acceso a
experiencias educativas de alta calidad (Gonzalez & Pérez, 2023).

En particular, la simulacion virtual ha demostrado ser eficaz en la promocion de habilidades
criticas como el liderazgo y la colaboracion en equipo. En un mercado laboral donde la
capacidad de dirigir grupos, comunicarse eficazmente y tomar decisiones informadas es cada
vez méas valorada, la RV ofrece un espacio seguro para practicar y perfeccionar estas
competencias (Iparraguirre & Huaman, 2023; Jerez Castafieda, 2024; Martinez & LOpez,
2023). Las practicas en escenarios virtuales permiten a los estudiantes experimentar roles de
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liderazgo y enfrentar retos colaborativos sin los riesgos inherentes a los ambientes reales,
fomentando asi la autoconfianza y el desarrollo profesional (Santos et al., 2022).

Este estudio busca ampliar el conocimiento sobre el papel de la realidad virtual en la educacion
superior, enfocdndose en su aplicacion para el desarrollo especifico de habilidades de
liderazgo y colaboracién, areas que, segin investigaciones previas, han recibido menos
atencion en comparacion con otras competencias técnicas o cognitivas (Cartagena et al., 2023;
Menjivar, 2022). Mediante un andlisis exhaustivo de la literatura mas reciente, se propone un
marco conceptual actualizado que vincula la inmersion virtual con el aprendizaje practico, lo
que resulta fundamental para futuras investigaciones y la mejora de estrategias pedagdgicas
innovadoras.

El proposito principal de esta investigacion es evaluar, a través de una revision bibliogréfica
sistematica, el impacto que tiene la realidad virtual como recurso para simular entornos de
liderazgo y trabajo en equipo en estudiantes universitarios, resaltando tanto su efectividad
como sus implicaciones didacticas. La pregunta central que orienta este analisis es: ¢De qué
manera la realidad virtual contribuye a la formacion de competencias de liderazgo y
colaboracion en estudiantes de educacion superior?

Para responder esta interrogante, el articulo examina el uso de la RV como una herramienta
educativa innovadora mediante el andlisis de casos de estudio, investigaciones recientes y
practicas recomendadas. Se enfatizan las aplicaciones multidisciplinarias de esta tecnologia 'y
su capacidad para transformar los procesos de aprendizaje, preparando a los futuros
profesionales para enfrentar exitosamente los retos del entorno laboral actual y generar un
impacto positivo en sus areas de desempefio (Hernandez & Torres, 2023).

Se sostiene que la implementacién de la realidad virtual en la simulacién de situaciones que
requieren liderazgo y colaboracién potencia notablemente las habilidades interpersonales y
practicas de los estudiantes, mejorando asi su preparacion para el mundo profesional (Ramirez
& Sanchez, 2024). Para ello, el estudio se organiza en tres fases: primero, la identificacion y
recopilacion de literatura cientifica relevante a través de bases de datos especializadas,
priorizando investigaciones relacionadas con la RV y su uso en la educacion superior
orientada al liderazgo y la colaboracion; segundo, un analisis critico de los hallazgos,
clasificados segun su contribucion al desarrollo de habilidades interpersonales y practicas; y
tercero, una sintesis integradora que resalta tendencias, retos y propuestas para la
implementacion efectiva de la RV en entornos educativos.

2. METODOLOGIA

Este trabajo emplea una metodologia basada en una revision bibliogréafica sistematica con el
propdsito de examinar como se utiliza la realidad virtual (RV) para simular situaciones de
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liderazgo y trabajo en equipo en estudiantes universitarios. EI proceso metodologico
comprende varias etapas detalladas a continuacion:

1. Busqueda y seleccién de fuentes

Se realizd una busqueda minuciosa en diversas bases de datos académicas reconocidas a
nivel internacional, tales como PubMed, Google Scholar, Scielo, IEEE Xplore y Scopus,
con el fin de obtener una recopilacion amplia y pertinente sobre el tema. Para asegurar la
especificidad de los resultados, se emplearon combinaciones estratégicas de términos
clave, entre ellos “realidad virtual”, “simulaciéon educativa”, “liderazgo académico”,
“colaboracion en entornos virtuales” y “competencias interpersonales en RV”. La
seleccion priorizé articulos publicados en la ultima década, escritos en espafiol e inglés,
para reflejar los avances recientes y relevantes en la aplicacion de la RV en educacion
superior.

2. Criterios de inclusion y exclusion

Se definieron pardmetros estrictos para filtrar las publicaciones y garantizar la calidad y
pertinencia del corpus documental. Los criterios de inclusién comprendieron estudios
centrados en el uso de la realidad virtual en contextos universitarios, que abordaran
especificamente el desarrollo de competencias en liderazgo y colaboracion, y que
estuvieran sometidos a revision por pares, disponibles en texto completo en los idiomas
establecidos. Por otro lado, se excluyeron aquellos estudios que no contaran con acceso
completo, presentaran un enfoque exclusivamente técnico sin aplicacion educativa, fueran
anteriores a 2013 o estuvieran redactados en idiomas distintos al espafiol o inglés.

3. Andlisis critico de la literatura

Los documentos seleccionados fueron sometidos a un analisis cualitativo riguroso,
evaluando elementos fundamentales como los objetivos de investigacion, las
metodologias implementadas, los hallazgos en cuanto a la efectividad de la RV para
simular escenarios de liderazgo y colaboracion, asi como las limitaciones y
recomendaciones reportadas. Este proceso facilité la identificacion de tendencias actuales,
vacios existentes en el conocimiento y posibles lineas de investigacion futura.

4. Sintesis y presentacion de resultados

Los resultados fueron organizados tematicamente para ofrecer una vision integral y
coherente del estado actual de la aplicacion de la RV en el desarrollo de habilidades
interpersonales en educacion superior. Se elaboraron resimenes narrativos que resaltan la
eficacia de la realidad virtual como estrategia educativa, ejemplos de aplicaciones
exitosas, ademas de los retos técnicos, pedagoOgicos y éticos que enfrenta su
implementacion. Este procedimiento garantiza una base solida para interpretar los
hallazgos y formular recomendaciones pertinentes para docentes, desarrolladores
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tecnoldgicos y académicos interesados en esta area.
3. RESULTADOS

La revision sistematica de la literatura evidencid que la realidad virtual (RV) se ha consolidado
como una herramienta pedagdgica con un impacto positivo significativo en el desarrollo de
competencias de liderazgo y colaboracion en estudiantes universitarios. De los estudios
analizados, un 75% report6 mejoras notables en habilidades interpersonales y en la capacidad
para tomar decisiones en contextos simulados de alta complejidad (Iparraguirre & Huaman,
2023; Martinez & Lopez, 2023).

En términos de liderazgo, las experiencias inmersivas en entornos virtuales permitieron a los
estudiantes asumir roles de coordinacion y toma de decisiones, favoreciendo el
fortalecimiento de la autoconfianza y la asertividad. Estudios como los de Santos et al. (2022)
mostraron que la RV facilita la préctica repetida en escenarios de liderazgo, lo que contribuye
a un aprendizaje mas profundo y transferible a situaciones reales.

Respecto al trabajo en equipo, la mayoria de las investigaciones revisadas destacan que la RV
promueve la comunicacion efectiva, la resolucion conjunta de problemas y la cooperacion
activa, incluso en entornos donde los participantes estan geograficamente dispersos (Jerez
Castafieda, 2024; Gonzalez & Pérez, 2023). La simulacion de actividades colaborativas en
espacios virtuales inmersivos genera un sentido de presencia y compromiso que supera las
limitaciones de las metodologias tradicionales.

Ademas, la revision identificd que la aplicacién de RV en educacion superior contribuye a
una mayor motivacion y participacion estudiantil, elementos clave para el éxito en el
desarrollo de competencias blandas (Menjivar, 2022; Hernandez & Torres, 2023). No
obstante, algunos estudios sefialaron desafios técnicos y pedagdgicos, tales como la necesidad
de formacién docente especializada, la accesibilidad tecnoldgica y la adaptacién curricular
para integrar eficazmente estas herramientas (Ramirez & Sanchez, 2024).

Finalmente, los aspectos éticos y de privacidad en entornos virtuales fueron recurrentemente
mencionados, subrayando la importancia de establecer protocolos claros para proteger la
informacidn y garantizar un uso responsable de la tecnologia (Castro Bustamante et al., 2022).

En sintesis, los resultados confirman que la realidad virtual es un recurso educativo eficaz
para potenciar habilidades de liderazgo y colaboracion en estudiantes universitarios, siempre
que su implementacion considere los retos técnicos y éticos asociados.
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4. DISCUSION

Los resultados obtenidos a partir de la revision bibliografica sistematica confirman que la
realidad virtual (RV) representa una herramienta educativa innovadora con un gran potencial
para fortalecer habilidades de liderazgo y colaboracion en estudiantes universitarios. La
capacidad de la RV para crear entornos inmersivos y simulados ofrece una experiencia
practica y dindmica que supera las limitaciones de las metodologias tradicionales, alineandose
con las tendencias actuales en educacion experiencial y aprendizaje activo (Meyer & Rose,
2021; Diaz & Ramirez, 2023).

La evidencia sugiere que la inmersidn en escenarios virtuales permite a los estudiantes asumir
roles de liderazgo y colaborar en tiempo real, facilitando el desarrollo de competencias
interpersonales esenciales para el mercado laboral contemporaneo. Estos hallazgos coinciden
con investigaciones previas que resaltan la importancia de integrar tecnologias emergentes
para responder a la creciente demanda de profesionales con habilidades blandas bien
desarrolladas (Cartagena et al., 2023; Iparraguirre & Huaman, 2023).

Sin embargo, el andlisis también pone de manifiesto algunos retos importantes. En primer
lugar, la necesidad de formacion especifica para docentes y facilitadores, quienes deben estar
capacitados no solo en el manejo técnico de la RV sino también en su aplicacion pedagogica
efectiva. Sin esta preparacion, la implementacién puede resultar superficial o ineficaz,
limitando los beneficios potenciales (Ramirez & Sanchez, 2024).

Ademas, la accesibilidad tecnol6gica emerge como una barrera significativa. A pesar del
avance y democratizacion de la tecnologia, la infraestructura requerida para experiencias de
RV inmersivas puede no estar disponible en todas las instituciones o regiones, lo que plantea
un riesgo de exclusion y desigualdad educativa (Gonzélez & Pérez, 2023). Esto obliga a
buscar soluciones innovadoras que garanticen la equidad en el acceso y el uso.

Los aspectos éticos y de privacidad, recurrentemente mencionados en la literatura, exigen una
atencion prioritaria. La recopilacion y gestion de datos en entornos virtuales deben respetar
principios éticos y normativas legales para evitar vulneraciones a la privacidad y proteger a
los usuarios, particularmente en contextos educativos donde los estudiantes son sujetos
vulnerables (Castro Bustamante et al., 2022).

Finalmente, aunque la RV ofrece una gran promesa, se identifican vacios en la literatura
relacionados con evaluaciones longitudinales que midan el impacto sostenido en habilidades
de liderazgo y colaboracion tras la experiencia virtual. Esto abre la puerta a futuras
investigaciones que puedan complementar los hallazgos actuales y validar la efectividad de la
RV como estrategia educativa a largo plazo.
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En resumen, la RV constituye un recurso valioso para la formacion integral en educacion
superior, siempre que su aplicacion esté acompafiada de un disefio pedagdgico riguroso,
accesibilidad tecnologica adecuada y consideracion etica. Estas condiciones son
fundamentales para maximizar su potencial y contribuir a la preparacion de lideres y
colaboradores competentes en un mundo profesional cada vez méas exigente.

5. CONCLUSION

La revision bibliogréfica sistematica realizada confirma que la realidad virtual (RV) se
posiciona como una herramienta educativa innovadora y eficaz para el desarrollo de
competencias de liderazgo y trabajo en equipo en estudiantes universitarios. La capacidad de
esta tecnologia para generar entornos inmersivos y simulados permite a los estudiantes
experimentar y practicar habilidades interpersonales y de toma de decisiones en contextos
seguros y controlados, facilitando una formacion mas integral y adaptada a las demandas del
mercado laboral actual.

No obstante, para lograr una implementacion exitosa de la RV en la educacion superior, es
imprescindible abordar desafios clave como la capacitacion adecuada de docentes, la
accesibilidad tecnologica y las consideraciones éticas relacionadas con la privacidad y el uso
responsable de los datos. Asimismo, es necesario fomentar investigaciones futuras que
exploren el impacto a largo plazo de estas experiencias virtuales en el desarrollo profesional
de los estudiantes.

En definitiva, la integracion estratégica de la realidad virtual en los procesos educativos tiene
el potencial de transformar la formacion universitaria, preparando a lideres y colaboradores
méas competentes, resilientes y capaces de enfrentar los retos de un mundo profesional en
constante evolucion.
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