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Resumen. El aprendizaje inmersivo permite a los estudiantes envolverse en un am-
biente digital que mejora el rendimiento del aprendizaje con el uso de las tecnolo-
gias emergentes. Para la formacion médica ha adquirido relevancia al posibilitar la
simulacion de procedimientos y diagnosticos de manera precisa y segura. De ma-
nera que se realizo una revision sistematica procedente de un analisis cualitativo de
la literatura cientifica recabada, el enfoque de revision aborda el aprendizaje inmer-
sivo, la realidad virtual, las aplicaciones digitales, la innovacién y la educacion mé-
dica; la redaccion se desarrollé mediante el uso de la declaracion de PRISMA 2020.
La busqueda se llevo a término en bases de datos conocidas; la inherencia de los
articulos considerados fue de acceso abierto, el idioma de publicacion espafiol e
inglés, asi como un rango de publicacion de 5 afios. Para el desarrollo de graficos
la se utilizo el software ATLAS.ti version 9.1.3.0, en el cual se establecieron di-
mensiones de analisis tales como: una red semantica principal y cuatro secundarias
derivadas de los nodos principales, una nube de palabras y un diagrama de Sankey;
cada uno de ellos muestra la coincidencia e interconexion de la informacion entre
los diferentes autores de la evidencia cientifica. En consecuencia, a la revision sis-
temaética, el aprendizaje inmersivo mediante el uso de aplicaciones digitales y tec-
nologias emergentes son un medio vanguardista para revolucionar la educacion mé-
dica, potenciando el aprendizaje y practica de los alumnos en entornos seguros. Sin
embargo, es imperativo la orientacion impartida por personal capacitado en el uso
adecuado de las aplicaciones digitales que se empleen, para garantizar que los alum-
nos asimilen la informacién nueva de manera gradual y de esta forma evitar la so-
brecarga cognitiva, de igual forma es importante que las instituciones universitarias
brinden un acceso igualitario de las tecnologias emergentes que se usen en la ense-
fianza impartida.

Palabras clave: aprendizaje inmersivo, formacion médica, tecnologias emergentes,
salud digital.

Abstract. Immersive learning allows students to be immersed in a digital environ-
ment that enhances learning performance with the use of emerging technologies.
For medical training, it has become relevant by enabling the simulation of proce-
dures and diagnoses in a precise and safe manner. So, a systematic review was con-

ducted from a qualitative analysis of the collected scientific literature, the review
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approach addresses immersive learning, virtual reality, digital applications, innova-
tion and medical education; the writing was developed using the PRISMA 2020
statement. The search was carried out in known databases; the inherence of the ar-
ticles considered was open access, the language of publication spanish and english,
as well as a publication range of 5 years. The ATLAS.ti software version 9.1.3.0
was used for the development of graphics, in which analysis dimensions were es-
tablished such as: a main semantic network and four secondary ones derived from
the main nodes, a word cloud and a Sankey diagram; each one of them shows the
coincidence and interconnection of the information among the different authors of
the scientific evidence. Consequently, to the systematic review, immersive learning
through the use of digital applications and emerging technologies are a cutting-edge
means to revolutionize medical education, empowering student learning and prac-
tice in safe environments. However, it is imperative that guidance is provided by
trained personnel in the proper use of digital applications that are used, to ensure
that students assimilate new information gradually and thus avoid cognitive over-
load, it is also important that universities provide equal access to emerging technol-
ogies used in teaching.

Keywords: Immersive learning, medical training, emerging technologies, digital
health.

1 Introduccion

El inicio de la era digital ha reestructurado las bases del saber y del conocimiento,
ligados a los comportamientos, costumbres, modos de comunicacién, pensamientos
y la forma de percibir el entorno y que permite transformar multiples areas como la
politica, los negocios, medios de comunicacion, arte, entre otros. De modo que, el
répido desarrollo de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC)
adquiere importancia en la educacion, para enriquecer el conocimiento y optimizar
el aprendizaje ofreciendo accesibilidad a las fuentes de informacién y el manejo en
la capacidad pedagogica (Morales et al., 2022).

La inclusion de las aplicaciones digitales en la formacion profesional del estu-
diantado en la formacion médica puede mejorar significativamente el proceso de
ensefianza-aprendizaje, ya que a mayor numero de sentidos sensoriales involucra-
dos habrd una mayor retencion que favorece el aprendizaje (Rivera-Fernandez et
al., 2019).

Por ello, el uso y consumo de las TIC es un medio de aprendizaje digital aplicado
en la educacion, principalmente en el &mbito médico, que permiten implementar
métodos autodirigidos que acceden reiterando a la informacidn necesaria, sin limi-
taciones de periodos y espacios (Morales et al., 2022).
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El aprendizaje inmersivo es una técnica de ensefianza que favorece en los estu-
diantes envolverse en un ambiente digital interactivo, al ofrecer distintas experien-
cias que logran la eficacia del aprendizaje y fomentar la motivacion del aprendiz de
forma vanguardista, de tal modo que los entornos con aprendizaje inmersivo son
herramientas mediadoras entre la teoria y la practica (Priego et al., 2023a).

Con este cambio hacia el aprendizaje inmersivo impulsado por aplicaciones di-
gitales es reconocido como un catalizador crucial en la educacion médica. Segun
estudios recientes, estas herramientas permiten simular procedimientos y diagnds-
ticos de manera precisa y segura, también facilitan un aprendizaje activo y autodi-
rigido que es esencial para el desarrollo profesional continuo en el campo de la
medicina (Priego et al., 2023).

Actualmente, la combinacion del aprendizaje activo y la exploracién mediante el
uso de métodos como pruebas de diagnostico médico mejoran el rendimiento del
aprendizaje al agregar la Realidad Virtual (RV) (Gloy et al., 2022).

El impacto en la transformacion de las aplicaciones digitales ha innovado el &m-
bito de la educacion, sobre todo en el aprendizaje inmersivo. En la Gltima década,
el desarrollo e implementacion de tecnologias avanzadas como la RV, la Realidad
Aumentada (RA) y los entornos de aprendizaje virtuales han creado oportunidades
significativas para mejorar la experiencia educativa y fomentar un mayor compro-
miso en los estudiantes (Priego et al., 2023a).

La inclusion de tecnologias RV y RA, permiten experimentar situaciones casi
reales en entornos 3D inmersivos y seguros, mejorando las habilidades técnicas y
facilitar el aprendizaje préactico (Mufioz, 2023), por lo cual se puede transformar
radicalmente las formas en que la educacion se difunde y se absorbe en el entorno
de aprendizaje, ademas de desempefiar un papel fundamental para facilitar la inter-
accion entre estudiantes, educadores y el entorno educativo, lo que influye en como
el conocimiento se procesa, internaliza y experimenta emocionalmente (Taghian et
al., 2023).

La RA combina elementos generados por una computadora al mundo real y la
RV emula experiencias reales haciendo uso de entornos 3D inmersivos y seguros.
Diversos estudios respaldan que la RV favorece las habilidades técnicas y el apren-
dizaje préctico para ayudar en la experiencia. De tal manera que la realidad virtual
es un medio vanguardista que se encuentra disponible y de acceso rapido para los
estudiantes (Antdn-Sancho et al., 2024).

El aprendizaje cimentado por RA mejora los resultados en diversos aspectos de
la formacion que incluye las habilidades cognitivas y las practicas, ademas las so-
ciales, fomentando la innovacion, competencia y creatividad (Dhar et al., 2021a).

Las experiencias de las RV se pueden disefiar para que sean estimulantes y de
facil comprension por el estudiantado, de manera que para crear experiencias con
interaccion parcial o totalmente inmersivas utilizando variables auditivas, visuales
y sensoriales. En virtud de ello las simulaciones de RV, pueden realizarse de forma
asincronica, cuando y donde sea més viable para el estudiante (Kan et al., 2021a).

La RV integra sefiales del mundo real y de las arquitecturas de las computadoras,
estas construyen realidades coherentes que complementan el mundo real y coexis-
ten en el mundo virtual de manera que influyen en las experiencias cognitivas, ofre-
ciendo interfaces avanzadas que implican la vision y el movimiento en ambientes
3D donde se genera interaccion (Carmelo & Torres, 2022).



En la tecnologia emergente RV potencia la comprension de los estudiantes al
visualizar de una manera mejorada y segura, proporcionando experiencias que ayu-
dan a elevar el conjunto en sus conocimientos (Choi et al., 2024). Ademas, cautiva
al usuario adentrandolo en un mundo creado totalmente por sistemas opticos y mo-
nitores, incorporada en cascos de RV. La RA figura como una experiencia con in-
teraccion al entorno real que afiade informacion creada por sistemas dpticos, pre-
sentados en forma de gafas (Taghian et al., 2023).

La Realidad Virtual Inmersiva (RVI) es parte de las tecnologias emergentes que
envuelve al navegante en un entorno 3D mediante pantallas moviles con apariencia
de cascos de realidad virtual, a diferencia de la RA, con la cual esta vinculada, hace
uso de la realidad virtual y lo incorpora al entorno real en formato de video mos-
trandolo en la pantalla del dispositivo (Kan et al., 2021a).

Dentro de la RV se menciona de la Realidad Virtual No Inmersiva (RVNI) es una
experiencia gue conecta con un ambiente simulado en el que el participante es cons-
ciente del entorno real (Anton-Sancho et al., 2024). El entorno virtual aparece en
una pantalla basada en un monitor, sistemas de perspectiva optica o sistemas video
fluoroscopicos (Sun et al., 2023).

La realidad virtual mixta ofrece un entorno el cual nunca deja de ser fisico y real,
se caracteriza por combinar la realidad aumentada, holografias, inteligencia artifi-
cial y almacenamiento de datos (Carmelo y Torres 2022).

La relevancia de las tecnologias emergentes aplicadas a el aprendizaje inmersivo
ha despertado interés de la comunidad médica para conocer el comportamiento de
estas estrategias educativas de vanguardia por lo cual se realiza la siguiente pre-
gunta de investigacion ¢cémo el aprendizaje inmersivo con el uso de aplicaciones
digitales ha innovado la educacién médica?, por lo anterior esta investigacion tiene
como objetivo, analizar en la literatura cientifica existente los avances y usos sobre
el aprendizaje inmersivo con aplicaciones de realidad virtual y aumentada en la
educacion médica.

2 Materiales y Métodos
Estrategia de busqueda y seleccion

Se realizo una revision sistematica de la literatura existente relacionada con el
aprendizaje inmersivo con aplicaciones de realidad virtual y aumentada en la edu-
cacion médica, usando para la redaccion la declaracion de Preferred Reporting
Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses (PRISMA) (Pagea et al., 2020).
Para la recuperacion de la informacién se usaron bases de datos como Pubmed,
SCleLO, Dialnet, ElSevier, BMC, Redalyc, Springer y Google scholar. Se utiliza-
ron palabras clave para su busqueda como «realidad aumentada», «realidad vir-
tual», «inmersion», «aprendiza», «tics», «aprendizaje electronico», «aprendizaje
electronico», «salud electrénica», «aplicaciones digitales», «formacién médica»,
«educacion medica» e «innovacion» identificadas en el tesauro DeCS/MeSH con
los operadores booleanos ((((innovation) AND (inmersion)) AND (virtual reality))
OR (augmented reality), ((((innovacion) AND (inmersion)) AND (tics)) AND (for-
macion medica) OR (educacién médica), ((((innovacion) AND (eLearning)) AND
(eSALUD)) AND (educacion médica), (((Aprendizaje inmersivo) AND (Forma-
cion medica), (((Immersive learning) AND (Medical training), (((Aplicaciones
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digitales) AND (Formacion medica), (((Digital aplications) AND (Medical trai-
ning), (((Immersive learning) AND (Digital aplications) AND (Medical training)
(Figura 1).

Criterios de seleccion y exclusion

La ponderacion de los criterios de inclusion: publicaciones en espafiol e ingles,
periodo de recuperacion del 2019 — 2024 y textos de acceso abierto. Los criterios
de exclusion: aquellos estudios como tesis, monografias, resumen, articulos de pago
y articulo en otros idiomas.

Para revisar la calidad metodolégicay validez cientifica de los articulos, se utiliz6
el instrumento Tools for Selecting and Evaluating Scientific Articles for Research
and Evidence-based Practice (ICrESAI-IMeCl) (Gémez-Ortega et al., 2013) que
permitio el filtrado de 21 articulos (Tabla 1).

Para evaluar el nivel de calidad de los articulos, la herramienta Ameasurement
Tool to Assess Systematic Reviews (AMSTAR-2) (Shea et al., 2017), y se consi-
derd los siguientes criterios: el 1. que se refiere a la inclusion de articulos que abar-
can los compontes PICO, el 2. que aborda que el reporte incluye declaracion sobre
método previo y justifica las desviaciones, el 3. donde se explica el disefio del es-
tudio en la revision, el 4. que evalla la exhaustividad de la estrategia de busqueda,
el 7. que se enfoca en la evaluacion del riesgo de sesgo de los estudios incluidos, el
13 que examina la consideracion de la posibilidad de sesgo de publicacién, y el 14.
que valora la discusion sobre la heterogeneidad de los resultados que permitid la
elegibilidad precisa y detallada de los articulos. Los criterios respaldaron el rigor
metodoldgico y la credibilidad en el proceso de seleccion que garantizo la seleccién
final de un total de 15 articulos.

Unidades de analisis

Los articulos seleccionados se importaron al software de andlisis cualitativo
ATLAS.ti version 9.1.3.0 para un analisis méas detallado, en los cuales los textos de
los estudios se segmentaron en unidades significativas y se les asignaron cédigos
como: Educacion, Salud, Formacion médica, Aplicaciones digitales, TIC, Software,
Tecnologia portatil, Aplicaciones maviles, Aprendizaje inmersivo, Realidad au-
mentada, Realidad virtual inmersiva, Realidad virtual no inmersiva, Modelos ana-
tomicos. Videos 3D, Realidad mixta, Sinergia de las Tecnologias emergentes con
el Aprendizaje inmersivo, Innovacion y Tecnologias emergentes.

Tambien se construyeron redes conceptuales que mostraban las relaciones entre
los diferentes codigos emergentes. Estas redes ayudaron a visualizar la intercone-
Xion entre los temas y subtemas clave identificados en los textos (Figura 2).

Ademas, para identificar las palabras y conceptos mas frecuentemente mencio-
nados en los estudios, se generd una nube de palabra. Esta visualizacion ayudo a
resaltar los términos clave y los temas predominantes en la literatura revisada (Fi-
gura 7).



En el apartado de tablas de co-ocurrencia para realizar el diagrama de Sankey
donde se representan los flujos y conexiones entre las diferentes categorias y sub-
categorias, proporcionando una representacion visual clara de la distribucion y la
relacion entre los temas identificados (Figura 8).

Figura 1.

Diagrama de declaracion de PRISMA 2020

Arteslos de primena revisian: 20,317
Scieic; 3203




Tabla 1.

Instrumento basado en los criterios de elegibilidad ICreSAI-IMeCl

. . Base de Tip Au N Palabr Metod- Re-
Titulo del articulo d o0 ar- ano .
atos : tor as claves ologia sultado
ticulo

Evaluacion de una experien-
cia de apre_r]dlzaje inmersivo en Google v v v v v v
la forma cion propedéutica me- scholar
dica

limmersive Anatomy Atlas:
learning I_:actual. Medi(_:al Pubmed v v v v v v
Knowledge in a Virtual reality
Environment

Quantitative analysis of the
use of virtual r_eallty environ- Springer v v v v v v
ments among higher education Open
professors

Clinical observation using
v_irtual realijty for dental edgca- BMC v v v v v v
tion on surgical tooth extraction:
A comparative study

Las aplicaciones digitales
como Reposito-

Herramienta didactica para el rios 4 4 4 4 v v
estudio academicos

De la Parasitologia Médica

Referencias de orientacion Reposito-
espacial en las App de anatomia rios 4 4 4 4 v v
3D academicos

Evaluacién entre pares estu-
diantes Reposito-

Con base en casos clinicos y rios 4 4 4 4 v v
dentro academicos

De un ambiente virtual

Aplicaciones del metaverso Reposito-
en medicina y rios 4 4 4 4 v v

Atencidn sanitaria academicos

Realidad Virtual Inmersiva Reposito-
para aprender la maniobra de in- rios 4 4 4 4 v v
tubacion orotraqueal academicos

Virtual, Augmented, and Al-
terngte Reality_ in Medi_cal Ed- Pubmed v v v v v v
ucation: Socially Distanced
but Fully Immersed

Augmented reality in medical
education: students’ experiences Pubmed v v v v v v
and learning outcomes




El aprendizaje inmersivo
como alternativa educativa en
contextos de emergencia

SCIELO

Aplicacion de las nuevas tec-
nologias en Atencion Primaria
en el control del paciente con so-
brepeso u obesidad y factores de
riesgo cardiovascular

SCIELO

Aprendizaje digital movil en
la educacion médica actual

DIALNE
T

Virtual and augmented reality
in critical care medicine: the pa-
tient’s, clinician’s, and re-
searcher’s perspective

Pubmed

Virtual and augmented reality
inintensive care medicine:
a systematic review

Pubmed

Medicine and the metaverse:
current applications and future

Pubmed

Virtual and Augmented Real-
ity Applications in Medicine:
Analysis of the Scientific Liter-
ature

Pubmed

Virtual and augmented reality
in biomedical engineering

Pubmed

Application of Virtual and
Augmented Reality Technology
in Hip Surgery: Systematic Re-
view

Google
Academico

Mobile digital learning in to-
day's medical education

Dialnet




3  Resultados y discusiones

La informacién identificada en la evidencia cientifica se representd en cuatro su-
bredes redes interconectadas a la innovacion de las aplicaciones digitales, que abor-
dan diferentes aspectos del aprendizaje inmersivo y su integracion con aplicaciones

digitales e innovacion (Figura 2).

Figura 2.
Innovacion de las aplicaciones digitales para el aprendizaje inmersivo en la educa-
cién medica
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/

La dimensién innovacion mostro que el aprendizaje inmersivo tiene aplicaciones am-
plias y multifacéticas, impactando de manera significativa en la salud, la educacion general
y la formacién médica especifica. Esta estructura visual representada por una red de codi-
gos ayudo a destacar las interconexiones y a comprender mejor cémo se implementan estas

tecnologias en diferentes contextos (Figura 3).

Figura 3.
Implementacién del aprendizaje inmersivo

.Aprendizaje Inmersivo

Implememacion a

. Formacion medica

JSalud
Educacion

=

En cuanto a la dimension de tecnologias emergentes mostro como las aplicaciones digi-
tales son software y que a su vez forman parte de las TIC, con capacidad de transportarse
facil y generalmente ejecutadas en los sistemas operativos de los teléfonos inteligentes, por
estas caracteristicas son consideradas tecnologia portatiles y moviles. Para la cual se disefi6
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una red de codigos que ayudo a resaltar las interconexiones y mejorar la compresion de
como estas tecnologias emergentes se implementan (Figura 4).

Figura 4.
Aplicaciones digitales
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» LAplicaciones mov les

En la dimension de las tecnologias emergentes incorporadas en el aprendizaje inmersivo
permite identificar como cada tecnologia contribuye al aprendizaje inmersivo. Los modelos
anatomicos y los videos 3D se utilizan en las aplicaciones, mostrando su versatilidad y
eficacia y la Realidad Mixta emerge como una tecnologia que engloba lo mejor de RA'y
RV, proporcionando experiencias de aprendizaje interactivas y envolventes. El resultado
fue una red de cddigos que ejemplifico el vanguardismo del aprendizaje inmersivo con el
uso de las tecnologias emergentes (Figura 5).

Figura5.

Las tecnologias emergentes incorporadas en el aprendizaje inmersivo

Por ultimo, la dimension de la sinergia de las tecnologias emergentes con el aprendizaje
inmersivo ilustra como las tecnologias emergentes se conecta con el aprendizaje inmersivo,
indicando que estas tecnologias forman la base de las experiencias inmersivas formando
una innovacién mostrando que las aplicaciones son las plataformas a través de las cuales
se implementan y gestionan las experiencias inmersivas y tecnologias emergentes (Figura
6).
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Figura 6.
Sinergia de las tecnologias emergentes con el aprendizaje inmersivo
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A través de la evidencia cientifica se formo una nube de palabras que proporciona
un panorama general de los términos hallados con mas frecuencia, a mayor tamafio
de las palabras representa una mayor afluencia, de tal modo que se observa como
el aprendizaje inmersivo, la RV, la educacién y los contextos de emergencia con-
vergen en una relacion. lgualmente, se enlazan a entornos de simulacion aplicados
a estudiantes de medicina que potencian el desarrollo de su conocimiento, ense-
fianza y evaluacion mediante tecnologias emergentes. Esto proporciona una pers-
pectiva global sobre como se estan abordando y conceptualizando estos temas en la
investigacioén actual (Figura 7).

Figura 7.
Nube de palabras generado en ATLAS Ti
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El diagrama de Sankey destacd un flujo de informacién de 28 citas conectadas a
formacion médica y RA respectivamente. Se observo que en la variable tecnologias
emergentes el flujo de informacién demostré mayor relevancia con 20 citaciones
hacia innovacion, 19 citaciones que fluyeron hacia la formacién médica y 16 cita-
ciones que conectaron hacia RA. Con respecto a la variable de aplicaciones digitales
el flujo de informacion se dirigio hacia formacion médica con 10 citaciones y 7
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citaciones que fluyeron hacia innovacion. De forma que en la variable de la sinergia
de las tecnologias emergentes y el aprendizaje inmersivo el flujo de informacion se
dirigio hacia innovacion y formacion médica con 6 citaciones respectivamente. Es-
tos resultados demostraron la interconexién entre todas las variables, aunque con
diferente magnitud (Figura 8).

Figura 8.
Diagrama de Sankey generado en ATLAS Ti
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4  Discusiéon

En palabras de Morales (2023) la innovacidon ofrecida por el avance de las tec-
nologias emergentes juega un papel muy importante en la educacion medica dado
que ayuda a mejorar el aprendizaje y las habilidades clinicas fomentando equidad
en la educacion médica. De modo que la generalizacién del uso de estas tecnologias
no garantiza el acceso igualitario de la misma informacion a todos los alumnos por
igual.

En comparacion Dhar et al. (2021) defiende que el uso de tecnologias emergentes
proporciona medios de contenidos que mejoran las experiencias de los alumnos y
su aprendizaje, son adecuadas para mejorar las habilidades préacticas y diferentes
técnicas quirurgicas. Por lo que se consideran importantes para complementar en
conocimiento tedrico, pues ayuda a los alumnos a incursionar seguramente en la
atencion clinica.

De acuerdo con Taghian et al. (2023) resalta a las tecnologias emergentes por
transformar las interacciones, las experiencias, la percepcion de las cosas y el en-
torno. Aunado a Priego et al. (2023) las tecnologias emergentes buscan dar conti-
nuidad a las formas de ensefianza y apoyo a los estudiantes, diferentes universidades
migraron de aulas tradicionales a aulas virtuales, este modelo hibrido cuenta con
las ventajas de incluir un aprendizaje acelerado, confianza de los estudiantes y me-
jores resultados. De forma que la reciente crisis sanitaria ha obligado al sistema
educativo a encontrar formas vanguardistas para continuar con la educacion, es por
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ello qué implementando el aprendizaje inmersivo se busca complementar la ense-
fianza en la formacion médica y otras areas mediante el uso de diferentes dispositi-
vos y aplicaciones tecnolégicas.

En las actuales aplicaciones de la RV Kan Yeung et al. (2021) afirma que se ha
empleado para entrenar y evaluar la memoria episodica de poblacion de edad avan-
zada en entornos simulados de la vida cotidiana que buscan gestionar diferentes
problemas emocionales. El uso de la RV no sélo se limita el ambito educativo, es
importante destacar su incursion como medio de terapia dentro de los centros de
rehabilitacion.

Mufioz-Lépez et al. (2023) muestra a la RVI como herramienta complementaria
en una basqueda para aportar a los profesionales de la salud y los estudiantes cono-
cimientos que le permitan al alumno familiarizarse con diferentes procedimientos
médicos antes de ejecutarlos en una practica real. Actualmente, contar con las he-
rramientas necesarias que le permitan al alumno en formacion médica desarrollar
la confianza y habilidades necesarias para la atencion a los pacientes es de vital
importancia para mejorar el sistema de salud. Cabe mencionar que Rivera-Fernan-
dez et al. (2019) defiende una postura similar para el aprendizaje inmersivo al decir
que debe usarse como complemento de métodos de ensefianza tradicionales. De
modo que el aprendizaje inmersivo refuerza y suplementa la ensefianza tradicional,
no busca sustituir el aprendizaje tradicional sino cimentar conocimientos solidos y
mejoras las habilidades actuales.

Ante el cambio dentro del sistema educativo tradicional Gloy et al. (2022) con-
sidera a la probabilidad para que la RV reemplace el aprendizaje tradicional es baja,
sin embargo, la RV se ha convertido en un apoyo significativo de aprendizaje y
consolidacién de conocimiento, ejemplo de ello esa es el aprendizaje en los cursos
de anatomia pues facilita el conocimiento, de tal manera que el aprendizaje inmer-
sivo se asume como un puente que permite el cambio educacional. Es importante
destacar que actualmente existe mayor facilidad para el acceso a la informacion, lo
que ha generado un fendmeno de sobreinformacion, por lo que el alumno debe con-
tar con las habilidades necesarias para localizar fuentes de informacion confiable.

Finalmente, D’ Angelo (2021) expresa que al implementar el aprendizaje inmer-
sivo es necesario conocer los procesos cognitivos, no solo por parte del docente
sino del alumno, lo que ayudara a autorregular su propio aprendizaje. Es necesario
que se ensefie a pensar antes de usar las herramientas. El funcionamiento de los
procesos cognitivos permite utilizar al maximo las herramientas del aprendizaje in-
mersivo, pues de forma empirica se puede conocer el funcionamiento de las tecno-
logias emergentes, pero este método no garantiza el aprovechamiento de su poten-
cial, es necesario aprender a aprender.

5 Conclusiones

Se reviso que las aplicaciones digitales inmersivas, tales como la RV, la RA y los
simuladores de realidad mixta, ofrecen un potencial significativo para revolucionar
la educacion médica. Los estudios que se revisaron indican que estas tecnologias
no solo mejoran la retencion de conocimientos y habilidades de los estudiantes, sino
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que también incrementan su motivacion y compromiso en el proceso de aprendi-
zaje.

Las aplicaciones digitales inmersivas permiten crear entornos de aprendizaje al-
tamente interactivos y seguros, donde los estudiantes pueden practicar procedi-
mientos médicos complejos sin riesgo para los pacientes. Ademas, estas herramien-
tas ofrecen oportunidades de aprendizaje personalizadas y adaptadas a diferentes
estilos de aprendizaje, fundamental en la formacion médica.

El uso de las aplicaciones digitales en la formacion médica es un factor impor-
tante del aprendizaje inmersivo, de manera que es necesaria la orientacion de los
alumnos por los responsables de la formacion médica versados en el funciona-
miento 6ptimo de las aplicaciones digitales de las cuales se hagan uso. Esto permi-
tird el maximo aprovechamiento de las herramientas y caracteristicas que ofrece
cada aplicacion digital ya que el abordaje adecuado permitira al alumno la asimila-
cion gradual de la informacién y evitara la perplejidad causada por la nueva infor-
macion.

No obstante, la implementacidn de estas tecnologias enfrenta varios desafios. En-
tre ellos se encuentran los altos costos de desarrollo e implementacion de estas, la
necesidad de infraestructuras tecnoldgicas adecuadas y la capacitacion de los do-
centes para su uso efectivo. Ademas, la heterogeneidad en los disefios de estudio y
la falta de estandarizacién en la evaluacion de resultados dificultan la comparacion
directa entre diferentes investigaciones.
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