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Resumen

Este ensayo busca analizar el potencial pedagodgico y metodolégico de la realidad virtual para
fortalecer las destrezas linglisticas de los estudiantes de basica secundaria en el idioma inglés. El
propésito es comprender como los entornos virtuales inmersivos moldean la expresién oral y la
capacidad auditiva al adquirir una segunda lengua. Partiendo de un analisis documental, se revisaron
investigaciones nacionales e internacionales relacionadas con la aplicacion de tecnologias inmersivas
gue promueven el uso funcional del idioma en contextos realistas al replicar situaciones cotidianas. Los

estudios sefalan que al interactuar en escenarios digitales compuestos por recursos visuales y
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auditivos se promueve la motivacion, participacion y el trabajo en equipo a través de la interpretacion
de instrucciones, la comprension de informacién oral y la produccién de dialogos en un segundo
idioma para completar tareas o resolver situaciones planteadas dentro del entorno virtual. Asi pues, los
entornos inmersivos se perfilan como una estrategia innovadora que ayuda al aprendizaje integral del
idioma inglés en educacion bésica.

Palabras clave: realidad virtual, ensefianza del inglés, habilidades comunicativas

Abstract

This essay aims to analyze the pedagogical and methodological potential of virtual reality to
strengthen the linguistic skills of lower secondary school students in the English language. The
purpose is to understand how immersive virtual environments shape oral expression and listening
ability when acquiring a second language. Based on a documentary analysis, national and
international studies related to the application of immersive technologies that promote the
functional use of the language in realistic contexts by replicating everyday situations were
reviewed. Research indicates that interacting in digital environments composed of visual and
auditory resources promotes motivation, participation, and teamwork through the interpretation of
instructions, the comprehension of oral information, and the production of dialogues in a second
language to complete tasks or solve situations presented within the virtual environment. Thus,
immersive environments are emerging as an innovative strategy that supports the comprehensive

learning of the English language in basic education

Keywords: virtual reality, English language instruction, communication skills

Introduccién

En América Latina, los niveles de dominio del idioma inglés en las competencias
comunicativas han mostrado escasos avances, asociandose a un enfoque metodoldgico tradicional
centrado en la instruccion gramatical y limitando la interaccion comunicativa real entre pares en el

aprendizaje de una segunda lengua (Benavides, 2021; Duran & Garcia, 2021; Rosi & Suharyad, 2024).
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Al enfatizar un aprendizaje mecanico marcado por la memorizacion de reglas gramaticales, la repeticién
de estructuras linguisticas y la traduccion de oraciones descontextualizadas, limitando el surgimiento de
contextos propicios para promover las habilidades linglisticas e interaccién cultural frente a la
ensefianza del idioma inglés.

En este sentido, los ambientes inmersivos, especialmente aquellos vinculados al metaverso,
permiten realizar simulaciones y tareas colaborativas que favorecen la comprension contextual del
idioma y la adquisicion de vocabulario (Hernandez Freire et al., 2024). Asimismo, la realidad virtual
promueve el desarrollo de habilidades comunicativas al ofrecer experiencias inmersivas que integran
elementos visuales, auditivos e interactivos, lo que facilita la comprension y la produccién oral en una
segunda lengua. Ademas, fomenta la participacion del estudiante y permite generar experiencias de
aprendizaje mas dinamicas y contextualizadas (Cabero-Almenara et al., 2025; Silva-Fernandez et al.,
2024).

Desarrollo

Estas herramientas didacticas inmersivas brindan experiencias interactivas que fusionan el
aprendizaje y la exploracion en espacios digitales, al crear experiencias practicas educativas
personalizadas que aumentan la interaccion entre los alumnos y los materiales educativos (Valero-
Franco & Berns, 2024). Asimismo, mejora la asimilacion de vocabulario y la retencion de contenidos en
comparacion con materiales tradicionales (Belda-Medina, 2025); al poder procesar la informacion por
de medio multiples canales cognitivos (visuales— auditivos) se optimiza el proceso de organizacion,
interpretacion y almacenamiento del contendido en la memoria a largo plazo, ayudando en la fluidez y
precision del idioma al articular la teoria con la practica, al consolidar conocimientos a partir de la
experiencia (Gonzélez y Chavez, 2011; Porkar, Rashtchi & Aminzadeh, 2024).

En este sentido, al priorizar el uso del lenguaje, la exploracion y la interaccion, no solo se
incluyen componentes de gamificacion, sino que también se promueve la autonomia y participacion del
estudiante, desglosando ideas complejas a través de vivencias inmersivas, posibilitando la navegacion
por escenarios digitales de aprendizaje (Torres Torres et al., 2025). Lo anterior, relega enfoques
centrados en contenidos para transcender a un aprendizaje enfocado a la accion y la experiencia en

situaciones reales (Lorenzo Santana et al., 2026). De alli se da una apropiacidn linglistica y pragmatica
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inconsciente del idioma, debido a la exposicion constante y al uso recurrente del idioma en contextos
significativos, favoreciendo una mayor participacion y reduciendo la ansiedad al hablar (Pan et al.,
2024; Figueroa & Jung, 2025).

En este sentido, aprender un idioma es saber utilizarlo apropiadamente en contextos sociales, es
decir, conocer cuando, como y con quién hablar (Hymes, 1972). Asi, los entornos inmersivos producen
contextos auténticos y reales promoviendo la interaccién social y la comunicacion por medio de
actividades como el trabajo en grupo y los juegos de rol, los cuales facilitan la negociacion de
significados y el uso activo del lenguaje (Yan, Lowell & Yang, 2024; Akay & Kessler, 2024). Por otro
lado, posibilita una retroalimentacion inmediata que permite identificar errores, reforzar conocimientos
y entender mejor los contenidos gramaticales, aportando mejoras sensibles sobre la comprension,
pronunciacion y fluidez en un segundo idioma (Aluko et al., 2026); al usar entornos sociales y
pedagdgicos que mejoran la comunicacion, la creatividad y la resolucién de problemas.

Asi, los escenarios virtuales, al ser un entorno controlado y de apoyo colaborativo entre pares
generan una sensacion de menor exposicion social que favorece la desinhibicion, reduce la ansiedad y
fomenta la participacion constante en la interfaz (Kaplan-Rakowski y Gruber, 2023); al usar avatares
para completar niveles o tareas desafiantes se maximiza la participacion y autonomia en los estudiantes
en el proceso de ensefianza-aprendizaje de una segunda lengua (Freire et al., 2024). Paralelamente, estos
escenarios contextualizados partiendo de actividades simples, frases o ideas mas complejas a traves de
dialogos y conversaciones permiten el desarrollo de competencias técnicas y socioemocionales, al situar
a los estudiantes en espacios retadores que requieren empatia, toma de decisiones y gestion del estrés,
promoviendo asi un aprendizaje mas integral y formativo.

En definitiva, la inclusion de la realidad virtual en la ensefianza del inglés tiene un gran potencial
pedagdgico y didactico, redefiniendo la funcién del maestro, quien deja de ser el principal transmisor de
saberes para pasar a ser una guia del aprendizaje, al ser quien disefia los espacios de aprendizaje,
propone las situaciones en las que usar el idioma por medio de intercambio de informacion, descripcion,
argumentacion y retroalimentacion en tiempo real, favoreciendo un aprendizaje activo, participativo y
centrado en el estudiante. Partiendo de esta idea, la practica de los entornos virtuales inmersivos,
potencia el refuerzo de las habilidades linguisticas, socioemocionales y cognitivas, por consiguiente,

aprender inglés no es algo exclusivo y ajeno, sino un proceso dindmico, contextualizado y significativo.
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Conclusiones

La aplicacion de tecnologias de visualizacion inmersivas, como la realidad virtual, donde se unen
el entorno real con elementos virtuales y tridimensionales, brinda escenarios sociales y pedagdgicos que
mejoran la comunicacion en un segundo idioma, al crear espacios mediados por la interaccion, el juego,
el disfrute y la recreacién, permitiéndoles a los estudiantes adquirir su conocimiento por
autoexploracion, donde ellos investigan y descubren hechos de forma independiente, construyendo su
propio saber. Es mas, al usar la realidad virtual se evita el riesgo de perpetuar metodologias tradicionales
y desmotivadoras, que reduzcan las oportunidades de mejorar el dominio del inglés en sus competencias
linglisticas y pragmaticas.

En este mismo sentido, la realidad virtual no solo cambia las dinamicas de ensefianza
convencionales y la puesta en marcha de ambientes inmersivos fundamentados en ella, sino que facilita
que el aprendizaje del inglés sea significativo y contextualizado. Cuando se coloca al estudiante en
contextos que reproducen situaciones reales de comunicacion, se favorece la transferencia de saberes
linglisticos debido a la adaptacion de escenarios cotidianos que los acercan mas a la realidad y que, por
ende, potencian la competencia comunicativa integral. Este enfoque posibilita que se superen las
restricciones de la ensefianza descontextualizada, fomentando el desarrollo concurrente de capacidades
pragmaticas, linguisticas y socioculturales, que son fundamentales para una interaccién eficiente en un
idioma extranjero.

Por ultimo, es crucial destacar que la eficacia de la realidad virtual para ensefiar el idioma inglés
se basa en su habilidad para integrarse de forma I6gica con métodos que se enfocan en la comunicacion
e interaccion y la experiencia significativa del aprendiz. De acuerdo con lo que se ha planteado, estos
entornos inmersivos no solamente impulsan el uso continuo del idioma en situaciones reales, sino que
ademas promueven la disminucién de obstaculos emocionales en los estudiantes, como, por ejemplo, el
miedo a equivocarse frente a sus compafieros, situaciones que han restringido la participacion oral. Asi,
la realidad virtual se establece como un instrumento que combina lo emocional, lo cognitivo y lo social,

fomentando una integracion mas funcional y natural de la lengua que se desea aprender.
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