
Revista de Psicologia, Ciències de l’Eduació i de l’Esport
ISSN: 1138-3194
Facultat de Psicologia, Ciències de l’Educació i de l’Esport Blanquerna 
Universitat Ramon Llull

2022, 40(2)

Correspondencia

Mariana Soledad Seivane 

ORCID: 0000-0002-9162-6935
Centro de Investigaciones en Psicología y Psicopedagogía (CIPP)
Pontificia Universidad Católica Argentina
mariana_seivane@uca.edu.ar 

Aplicaciones de la realidad virtual en el campo de la evaluación psicológica: una revisión 
sistemática

Resumen. Introducción: La Realidad Virtual (RV) se sitúa como una de las herramientas más prometedoras 
para la evaluación psicológica. No obstante, su utilización en la práctica todavía presenta resultados poco conclu-
yentes. Objetivos: Analizar la literatura científica existente sobre la aplicación de la RV en el campo de la eva-
luación psicológica, publicada entre los años 2011 y 2021. Se propone describir las tendencias actuales del uso de 
RV en este campo y los posibles beneficios que brindan estas tecnologías. Metodología: La muestra estuvo 
compuesta por 44 artículos científicos. Resultados: Se evidencia un constante interés en la temática a lo largo de 
los últimos años, el cual alcanza su pico en 2018; además, se identificó a España como uno de los países que li-
deran este campo de investigación. Se observan tendencias al desarrollo y diseño de herramientas de RV en las 
áreas de Neuropsicología y Psicología Clínica. Conclusión: El papel de la RV en la evaluación psicológica está 
cada vez más consolidado, debido a que permite generar experiencias inmersivas y controladas, adecuadas al es-
tudio de distintos procesos psicológicos. Finalmente, se proponen algunas líneas de investigaciones futuras que 
permitan expandir los conocimientos y progresos expuestos en la revisión.
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Applications of virtual reality in Psychological Assessment: a systematic review

Summary. Introduction: Virtual Reality (VR) is as one of the most promising tools for psychological assessment. 
However, its use in practice still presents inconclusive results. Objectives: Analyze the existing scientific literature 
published between 2011 and 2021 on the application of VR to psychological assessment. to the study also seeks 
to describe the current trends of the use of VR in this field and the potential benefits of these technologies. Method: 
A systematic review was carried out, following the PRISMA guidelines. The sample for analysis consisted of 44 
scientific articles. Results: The results show an increase in the number of publications over the years, reaching a 
peak in 2018. Spain was identified as one of the leading countries in this field of research. Trends in the develop-
ment and design of VR-based tools are observed in the areas of Neuropsychology and Clinical Psychology. Conclu-
sion: It is concluded that the role of VR in psychological evaluation has become increasingly consolidated because 
it allows the possibility of generating immersive, controlled experiences that are suitable for the study of different 
psychological processes. Finally, some lines of future research are proposed to expand the knowledge and progress 
outlined in the review.
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Introducción

Desde hace varias décadas, existe una corriente de in-
vestigación enfocada en el estudio de las nuevas tec-
nologías de la Información y la Comunicación (TIC) 
aplicadas al campo de la evaluación psicológica. Dentro 
del conjunto de posibilidades que ofrecen estas tecno-
logías, la RV se sitúa como una de las herramientas más 
prometedoras e innovadoras para la evaluación (Ci-
presso et al., 2018; Roberts, et al., 2019).

La RV se define como un conjunto de tecnologías 
utilizadas para generar imágenes realistas en 3D, soni-
dos y otras sensaciones que posibilitan la presencia del 
usuario dentro de un escenario ficticio (Cabero-Alme-
nara & Fernández-Robles, 2018). Esto es posible ya que 
se puede proporcionar al usuario información visual, 
a través de un casco, un sistema de proyección o una 
pantalla plana; e información auditiva, táctil, olfativa 
y de movimiento, esto mediante sensores especializados 
(Servotte et al., 2020). De acuerdo con Diemer et al. 
(2015), la RV puede entenderse también como un me-
dio compuesto por simulaciones informáticas interac-
tivas que aumentan la retroalimentación de las acciones 
del usuario a través de uno o más sentidos, lo que 
confiere la sensación de estar inmerso en el mundo 
virtual. En otras palabras, se asocia a casi todo aquello 
que tiene que ver con tres dimensiones generadas por 
un sistema computacional, y con la interacción en 
tiempo real de los usuarios con ese ambiente gráfico. 

Así, las propiedades básicas de la RV son la interac-
ción y la inmersión. La primera hace alusión a la posi-
bilidad que tiene el usuario de interactuar activamente, 
y en tiempo real, con el mundo virtual; mientras que 
la inmersión alude a la capacidad de estimular los 
distintos canales sensoriales, logrando recrear experien-
cias similares a la realidad (Alsina-Jurnet, 2009). En 
relación con esto, la RV permite distintos grados de 
inmersión de acuerdo con el dispositivo utilizado; estos 
pueden ser no inmersivos o inmersivos. Dentro del 
primer grupo, se encuentran los dispositivos tradicio-
nales de RV, como la pantalla del ordenador junto al 
teclado y el ratón. Los métodos inmersivos se asocian 
a entornos digitales que pueden ser manipulados por 
el usuario a través de cascos de RV (conocidos como 
HDM), guantes y/o sensores que capturan la posición 
y rotación de diferentes partes del cuerpo de la persona. 
Asimismo, se incluye la Computer Automatic Virtual 
Environment (CAVE), una pequeña habitación donde 
se proyecta el mundo virtual en el suelo y en las tres 
paredes frontales.

Por otro lado, resulta pertinente diferenciar la RV 
de la realidad aumentada. En esta última, se combinan 
aspectos artificiales con aspectos de la realidad exterior. 
De esta forma, se incluyen objetos virtuales en el con-
texto físico, y se muestran al usuario a través de la in-
terfaz del ambiente real con el apoyo tecnológico 
(Cabero-Almenara & Fernández-Robles, 2018). Por su 
parte, la RV es un entorno generado enteramente de 
forma artificial, sin ninguna intervención de la realidad 
exterior. 

Actualmente es posible reconocer el interés que 
tiene la psicología, especialmente el área de evaluación, 
en la utilización de las tecnologías de RV. Dicho interés, 
surge principalmente de la posibilidad que ofrecen los 
entornos virtuales de generar en el usuario la ilusión 
de estar físicamente presente en el mundo digital, co-
nocida como «sentido de presencia» (Baños et al., 
2004). La presencia es definida como la percepción 
psicológica de encontrarse en un entorno específico, 
sin ser «consciente» de que la interacción está media-
tizada por la tecnología; esto es posible gracias a la 
integración de señales multisensoriales del entorno 
digital, a que la experiencia virtual se dé en primera 
persona y a la capacidad del usuario de dar sentido a 
dicha experiencia (Roussos et al., 2018). En este senti-
do, facilita la recreación de comportamientos, emocio-
nes y experiencias subjetivas similares a las vividas en 
la realidad, aspecto fundamental en la evaluación de 
procesos psicológicos.

Si bien hay estudios que han demostrado la efecti-
vidad de incorporar la RV al campo de la evaluación, 
su utilización en la práctica todavía presenta resultados 
poco concluyentes (Soto-Pérez & Franco-Martín, 2018). 
Se advierte, además, la necesidad de atender a los efec-
tos secundarios que pueden tener estas tecnologías a 
mediano y largo plazo, y la influencia de la familiari-
zación de los usuarios con esta clase de dispositivos en 
la evaluación.

De acuerdo con lo expuesto, esta revisión tratará de 
ofrecer una visión sistemática sobre la literatura cien-
tífica actual, publicada entre 2011 y octubre del 2021, 
relacionada con la aplicación de entornos de RV al 
campo de la evaluación psicológica. Asimismo, se pro-
pone describir las tendencias actuales del uso de RV en 
este campo, así como también los posibles beneficios 
que brindan estas tecnologías. Se espera que los resul-
tados discutidos permitan ampliar los avances, antece-
dentes y la comprensión sobre esta temática, e incen-
tivar futuras líneas de investigación que se encuentran 
actualmente en desarrollo. 

Método 

Se llevó a cabo un estudio de revisión sistemática sobre 
la aplicación de la RV al campo de la evaluación psico-
lógica. Para su realización se siguieron las directrices 
propuestas por la declaración PRISMA, la cual consti-
tuye una guía de publicación de la investigación espe-
cíficamente recomendada y utilizada para revisiones 
sistemáticas, bibliográficas y metaanálisis (Urrútia & 
Bonfill, 2010).

Búsqueda y selección de investigaciones: Se llevó a 
cabo una búsqueda bibliográfica en las bases de datos 
Dialnet, PSYCNET y SCOPUS, escogidas por su relevan-
cia y reconocimiento dentro de la comunidad científi-
ca en el ámbito mundial. Las palabras claves utilizadas 
fueron «virtual reality», «virtual environment», y 
«psychological assessment». La búsqueda se realizó 
tanto en español como en inglés. Asimismo, se utilizó 
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el Google Académico para búsquedas específicas y se 
realizó una búsqueda manual de las referencias biblio-
gráficas encontradas en las publicaciones que podrían 
resultar pertinentes para el presente estudio. El período 
de búsqueda y análisis de los estudios recabados se 
llevó a cabo entre noviembre del 2021 y enero del 2022.

Criterios de selección: Con respecto a los criterios de 
elegibilidad, se determinaron los siguientes criterios de 
inclusión: a) que los artículos fueran estudios empíricos 
con enfoque cuantitativo y de alcance descriptivo, 
correlacional o explicativo; b) que tuvieran acceso a su 
versión completa; c) que el idioma fuera español o 
inglés; d) que estuvieran publicados entre el 2011 has-
ta octubre del 2021; e) que la temática de investigación 
se refiriera a entornos de RV aplicados con fines eva-
luativos; y f) que los dispositivos de RV utilizados 
fueran el monitor de una computadora o los HDM. Los 
criterios de exclusión establecidos fueron: a) no se tu-
vieron en cuenta presentaciones a congresos, confe-
rencias, tesis ni libros, b) artículos publicados con an-
terioridad al año 2010 inclusive, ni c) estudios en los 
cuales la metodología no estuviera descrita de forma 
rigurosa.

Evaluación de la calidad y valoración crítica: Una 
vez que se obtuvo la información deseada, se constru-
yó una base de datos en Excel a fin de tener un registro 
sintetizado de las publicaciones para analizar. Esto 
permitió tener mayor control sobre las publicaciones 
seleccionadas y evitar considerar duplicados. Cada 
artículo fue identificado por el título del trabajo, los 
autores, el año de la publicación, el país de origen, la 
URL/DOI, la revista en la que fue publicado, el tipo de 
investigación, la temática de estudio, las técnicas uti-
lizadas y los principales hallazgos.

Plan de análisis de datos: Después de aplicar los cri-
terios de elegibilidad, la muestra para el análisis de la 
revisión estuvo compuesta por 44 artículos científicos. 
Siguiendo los lineamientos de PRISMA, en la figura 1 
se puede observar el diagrama de flujo de la informa-
ción, a través de las distintas fases de la revisión siste-
mática realizada.

Resultados

En la tabla 1, se pueden observar los 44 estudios incluidos 
en la presente revisión. En ella se especifican los autores, 
el año de publicación, la muestra analizada, el tipo de 
RV implementada, las variables evaluadas con el instru-
mento de RV y los principales hallazgos de cada uno.

País de origen y año de publicación

En las figuras 2 y 3, se observan las distribuciones de 
los estudios de acuerdo con el país de origen y el año 
de publicación, respectivamente. Considerando el país 
de origen, se destacan publicaciones llevadas a cabo en 
España (23.7%), Inglaterra (15.9%) e Italia (13.6%). Por 

otro lado, según el año de publicación, se observa una 
producción constante entre los años 2011 y 2014, 
mientras que cae abruptamente en el año 2015. A 
partir del 2016 la curva es creciente, alcanza su pico en 
el año 2018, para luego decrecer durante el 2019 y 2020.

Áreas de aplicación

En la figura 4 se presenta el nivel de producción cien-
tífica asociado a las áreas de aplicación de la RV en la 
evaluación psicológica. Como se puede observar, el área 
con mayor cantidad de publicaciones es la Neuropsi-
cología (54.5%) seguida de la Psicología Clínica (25%). 
A su vez, se han encontrado publicaciones vinculadas 
a la Psicología Social (9.1%) y a la Psicología del De-
porte (2.3%).

Grados de inmersión

Por último, en la figura 5, se presenta el tipo de RV 
implementada en los estudios de acuerdo con el grado 
de inmersión. Se evidencia una preferencia por el uso 
de RV inmersiva (68.2%) sobre la RV no inmersiva 
(31.8%).

Discusión 

El objetivo del presente estudio fue analizar la literatu-
ra científica existente sobre la aplicación de la RV al 
campo de la evaluación psicológica, publicada entre el 
2011 hasta octubre del 2021. A su vez, se establecieron 

Figura 1.  Diagrama de flujo de la información a través de las 
distintas fases.
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Estudios excluidos (n = 62):
- �Temática no acorde  

con el objetivo (n = 35).
- �Metodología pobremente  

precisada (n = 27).

Estudios excluidos  
(n = 262):
- �Título y resumen  

(n = 129).
- �Revisiones, libros, tesis,  

congresos (n = 102).
- �Año de publicación  

(n = 31).

- Duplicados (n = 154).
- �Citas sin acceso al texto  

completo (n = 106).

Estudios identificados (n = 628): Dialnet (n = 53);  
SCOPUS (n = 319); PSYNECT (n = 212); Google Académico  

(n = 25); búsqueda manual (n = 19).
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Tabla 1. Síntesis de los estudios empíricos analizados

Autores Muestra Tipo de RV 
implementada

Variables evaluadas con RV Principales hallazgos

Albani et al. 
(2011)

Parkinson (n = 12)
Control (n = 14)

No inmersiva Funciones ejecutivas Las puntuaciones obtenidas en el Virtual Multiple 
Errands Test (VMET) se correlacionaron 
positivamente con las puntuaciones obtenidas en las 
pruebas neuropsicológicas clásicas.

Allain et al.
(2014)

Alzheimer (n = 24)
R edad = 63-87 
Sexo = 14 M; 10 H 

Control (n = 32)
R edad = 65-88 
Sexo = 25 M; 7 H

Inmersiva Capacidad cognitiva global Los pacientes con Alzheimer tuvieron un peor 
desempeño que el grupo control en todas las tareas 
virtuales. A su vez, los análisis de correlación 
revelaron que las medidas del test basado en RV 
estaban relacionadas con todas las medidas 
neuropsicológicas clásicas.

Banakou et al.
(2013)

n = 46 
M edad = 23
Sexo = 25 M; 21 H

Inmersiva Percepción visual y corporal Es posible generar una ilusión subjetiva de propiedad 
respecto a un cuerpo virtual, que representa a un 
niño, cuando hay movimiento sincrónico en tiempo 
real entre el cuerpo real y el virtual. 

Banakou et al.
(2016)

n = 90 
M edad = 21.9 (4.45)
Sexo = 90 M

Inmersiva Actitudes Experimentar en primera persona la ilusión de tener 
un cuerpo de tez opuesta a la de uno, mediante 
dispositivos de RV, reduce las actitudes negativas 
implícitas hacia esa población. 

Banakou et al.
(2018)

n = 30 
R edad = 18-30 
Sexo = 30 H 

Inmersiva Actitudes, capacidad cognitiva Los participantes que experimentaron el avatar 
digital de Albert Einstein tuvieron un mejor 
desempeño en la tarea cognitiva que el grupo control 
y mostraron una disminución en el sesgo implícito 
contra las personas mayores.

Barnett et al.
(2021)

Control (n = 93)
R edad = 60-90 

Pacientes (n = 7)
R edad = 65-88 

Inmersiva Memoria cotidiana Los resultados apoyan la validez de constructo del 
Virtual Kitchen Protocol (VKP) y sugieren que es una 
prometedora herramienta de RV para evaluar la 
memoria cotidiana.

Bergstrom et al.
(2016)

n = 31 
M edad = 22.5
Sexo = 21 M; 10 H 

Inmersiva Percepción visual y corporal, 
estrés

La experiencia virtual de una postura corporal 
incómoda puede conducir a efectos subjetivos, 
fisiológicos y cognitivos consistentes con molestias 
que no ocurren en una postura cómoda.

Bioulac et al.
(2012)

n = 36 
R edad = 7-10
Sexo = 36 H 

Inmersiva Atención, tiempos de reacción Se demostró que los niños con TDAH presentaron un 
peor rendimiento en la prueba Virtual Classroom en 
comparación con los niños del grupo control.

Carmona et al. 
(2011)

n = 35 
M edad = 15.29 (0.95) 
Sexo = 19 M; 16 H 

No inmersiva Conductas de riesgo El programa de simulación 3D MII-School aporta 
información valiosa para la detección de abuso de 
sustancias, bullying y trastornos mentales.

Chicchi et al.
(2021)

Pacientes (n = 18)
M edad = 45.4
Sexo = 11 M; 7 H 

Control (n = 23)
M edad = 44.7
Sexo = 14 M; 9 H 

Inmersiva Funciones ejecutivas Se obtuvieron relaciones de moderadas a altas entre 
las pruebas neuropsicológicas estandarizadas y el 
Virtual Cooking Task (VCT). El grupo de pacientes 
tuvo un rendimiento más bajo que el grupo control 
en la prueba virtual.

Cipresso et al.
(2014)

n = 45 
R edad = 56-77

No inmersiva Funciones ejecutivas Existen diferencias significativas en los puntajes del 
VMET entre los pacientes con Parkinson y el grupo 
control. Los pacientes presentaron más errores en las 
tareas virtuales y deficiencias a la hora de utilizar 
estrategias efectivas para completar dichas tareas.

Cipresso et al.
(2013)

Pacientes TOC (n = 15)
M edad = 34.27
Control (n = 15)
M edad = 39.33

No inmersiva Funciones ejecutivas Los entornos de RV presentan mayor validez 
ecológica respecto a una batería neuropsicológica 
clásica para evaluar déficits en la voluntad y en el 
desempeño de funciones ejecutivas asociados a los 
pacientes con TOC.

Cuperus et al.
(2017)

n = 50 
M edad = 22 
Sexo = 33 M; 17 H 

Inmersiva Emociones negativas, grado 
de inmersión

Se halló que las escenas presentadas mediante 
filmaciones y en RV fueron igualmente efectivas en 
inducir memorias intrusivas.

Dibbets & Schulte-
Ostermann
(2017)

n = 43 
M edad = 22.16 
Sexo = 32 M; 11 H 

Inmersiva Estado de ánimo, grado de 
inmersión

Tanto el entorno virtual como las filmaciones 
provocaron en los participantes un estado de ánimo 
negativo e intrusiones relacionadas con la inducción. 
Se observó una mayor inmersión en el entorno 
virtual.

Díaz-Orueta et al.
(2012)

n = 1272
R edad = 6-16
Sexo = 48.2% M; 51.8% H 

Inmersiva Atención Análisis de validez y fiabilidad, y datos normativos 
del test AULA para el diagnóstico de TDAH en niños 
y adolescentes. 

Falconer et al.
(2014)

n = 42 
M edad = 22
Sexo = 42 M 

Inmersiva Emociones La experiencia de inmersión en el entono virtual 
contribuyó al aumento de la autocompasión y a la 
reducción de la autocrítica. 

Freeman et al.
(2014)

n = 60 
M edad = 31.5 
R edad = 18-62

Inmersiva Actitudes Reducir la altura de una persona en un entorno 
virtual dio lugar a una valoración más negativa de sí 
misma en comparación con el grupo control, y 
contribuyó al aumento de los niveles de paranoia. 

Freeman et al.
(2014)

n = 106 
M edad = 34,4 (11.6) 
Sexo = 27 M; 79 H 

Inmersiva Creencias, emociones, grado 
de inmersión

Las respuestas dadas por los participantes en el 
entorno virtual predijeron la gravedad de los 
síntomas de paranoia y el Trastorno de Estrés 
Postraumático (TEPT) evaluados por las medidas 
estándar 6 meses después.

Hamm et al.
(2019)

n = 34 
M edad = 68.3
Sexo = 19 M; 15 H 

No inmersiva Capacidad cognitiva global Los participantes informaron que la guía 3D 
diseñada por los investigadores proporcionaba mejor 
calidad visual, mayor claridad y un aumento de los 
niveles de autoconfianza que una guía basada en 
papel 2D.

(continúa)
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Tabla 1. Síntesis de los estudios empíricos analizados (continuación)

Autores Muestra Tipo de RV 
implementada

Variables evaluadas con RV Principales hallazgos

Iriarte et al.
(2012)

n = 1272 
R edad = 6-16 
Sexo = 48.2% M; 51.8% H 

Inmersiva Atención Datos normativos para las diferentes medidas 
proporcionadas por el test AULA, los cuales se 
agruparon en 14 grupos según la edad y en 7 grupos 
según el género.

Jih-Hsuan (2017) n = 145 
M edad = 22,57 
Sexo = 92 M; 53 H 

Inmersiva Emociones Los juegos de terror basados en RV sirven como un 
medio para inducir miedo y poder estudiar sus 
características y estrategias de afrontamiento.

Kourtersis et al. 
(2021)

n = 41 
R edad = 18-45 
Sexo = 21 M; 20 H 

Inmersiva Capacidad cognitiva global Los puntajes del test Virtual Reality Everyday 
Assessment Lab (VR-EAL) correlacionaron 
significativamente con sus puntajes equivalentes en 
las pruebas de lápiz y papel. A su vez, la batería 
VR-EAL tuvo un tiempo de administración más 
corto.

Lecavalier et al. 
(2020)

Adultos mayores (n = 57)
M edad = 67.77
Sexo = 47 M; 10 H 

Jóvenes (n = 20)
M edad = 21.65
Sexo = 13 M; 17 H

No inmersiva Memoria episódica El test Virtual Shop presenta, de manera preliminar, 
evidencias psicométricas satisfactorias. Se 
encontraron correlaciones positivas entre la tarea en 
RV y pruebas de memoria episódica de lápiz y papel.

Se hallaron niveles altos de motivación hacia la tarea 
en ambos grupos.

Logie et al.
(2011)

n = 165 
M edad = 19.59 
Sexo = 102 M; 63 H 

No inmersiva Capacidad cognitiva global Se demostró la utilidad de la RV para el estudio de la 
multitarea en la vida cotidiana. 

Se reportaron nuevos hallazgos respecto a la relación 
entre planificación previa y seguimiento del plan, así 
como también entre memoria, planificación e 
intención en la multitarea por parte de adultos 
jóvenes sanos. 

Manyoky et al.
(2016)

n = 35 
M edad = 25 
Sexo = 11 M; 24 H 

No inmersiva Percepción acústica Se encontró que no hubo diferencias significativas 
en el grado de molestia del ruido de turbinas eólicas 
presentado en una filmación y un entorno de 
simulación 3D.

Nolin et al.
(2016)

n = 102 
R edad = 7-16 
Sexo = 53 M; 49 H 

Inmersiva Atención, control inhibitorio Se indicaron evidencias positivas de validez de 
constructo y validez concurrente del test ClinicaVR: 
Classroom-CTP.

Okahashi et al.
(2013)

Pacientes (n = 10)
M edad = 43,5
Sexo = 6 M; 4 H 

Control (n = 10)
M edad = 47,1 
Sexo = 6 M; 4 H

No inmersiva Atención, memoria Las medidas del Virtual Shopping Test (VST) 
presentaron una correlación significativa con las 
puntuaciones obtenidas en las pruebas 
neuropsicológicas tradicionales. 

Oliveira et al.
(2018)

n = 111 
M edad = 68,79 
Sexo = 92 M; 19 H 

No inmersiva Capacidad cognitiva global La edad, el nivel de estudios y las habilidades 
cognitivas influyen en el rendimiento de los adultos 
mayores en las multitareas cognitivas virtuales. 

Ouellet et al.
(2018)

n = 39 
M edad = 21.65 (jóvenes); 
68 (adultos mayores)
Sexo = 28 M; 11 H 

Inmersiva Memoria El desempeño de los participantes en el test Virtual 
Shop mostraba una correlación más significativa con 
la capacidad de memoria en la vida real que en las 
medidas neuropsicológicas tradicionales de 
memoria.

Peck et al.
(2013)

n = 60 
Sexo = 60 M 

Inmersiva Actitudes Se encontró que experimentar virtualmente un 
avatar de tez oscura en primera persona disminuye 
las actitudes raciales negativas de los participantes.

Pflueger et al.
(2018)

n = 48 
M edad = 21.7 (jóvenes); 
69.7 (adultos mayores) 
Sexo = 32 M; 16 H 

No inmersiva Memoria episódica El decremento del rendimiento y el aprendizaje 
relacionados con la edad eran principalmente 
evidentes en el California Verbal Learning Test 
(CVLT), pero no en el examen de memoria basado en 
RV

Pieri et al. 
(2021)

n = 24
M edad = 70.4 
Sexo = 9 M; 15 H 

Inmersiva Memoria Según los resultados preliminares, la herramienta 
The ObReco‑360° presentó evidencias satisfactorias 
de validez ecológica para la evaluación 
neuropsicológica de la memoria.

Raspelli et al.
(2012)

Pacientes (n = 29)
M edad = 62 

Control (n = 29)
M edad = 26 (jóvenes); 55 
(adultos)

No inmersiva Funciones ejecutivas Se halló una correlación significativa entre los 
resultados obtenidos en el VMET y las puntuaciones 
obtenidas en pruebas tradicionales de evaluación 
neuropsicológica. A su vez, proporcionó una 
distinción entre la población clínica y la población 
sana.

Roberts et al.
(2019)

n = 94
M edad = 22.6 
Sexo = 63 M; 31 H 

Inmersiva Atención selectiva, control 
inhibitorio

Las reacciones de los participantes en entornos 
virtuales son comparables a las medidas a través de 
métodos de evaluación tradicionales. 

Rodríguez et al.
(2018)

n = 338 
R edad = 6-16
Sexo = 97 M; 241 H 

Inmersiva Atención El test AULA predice significativamente mejor los 
subtipos del TDAH que el método tradicional TOVA 
y diferencia significativamente mejor entre el grupo 
de niños y adolescentes con TDAH y el grupo 
control.

Rojas-Ferrer et al.
(2020)

n = 24 
R edad = 19-30
Sexo = 17 M; 7 H 

Inmersiva Percepción visual, grado 
de inmersión

La RV resultaría una herramienta óptima para 
evaluar y entrenar distintas habilidades relacionadas 
con el deporte en equipos.

Los jugadores con mayor experiencia demostraron 
mejor desempeño en la prueba de RV. Además, se 
registraron altos niveles de presencia durante la 
realización de la tarea virtual.

(continúa)
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como objetivos específicos describir las tendencias 
actuales del uso de la RV en este campo e identificar 
los posibles beneficios que ofrecen estas herramientas 
para la evaluación. Para ello, se llevó a cabo una revisión 
sistemática, siguiendo los lineamientos propuestos por 
la declaración PRISMA. La muestra para el análisis es-
tuvo compuesta por 44 artículos científicos.

En términos descriptivos, puede notarse un incre-
mento en el nivel de producción científica respecto al 
tema a lo largo de los últimos años, con un pico en 
el 2018; esto, posiblemente, es debido a los avances en 
el desarrollo tecnológico en materia de software y hard-
ware, así como también en la reducción de costos que 
se ha observado actualmente en estos equipos. En re-
lación con esto, Freeman et al. (2017) habían señalado 
que, hasta el momento, los costos en equipos de RV, 
así como en el personal especializado en el diseño de 
estas tecnologías, resultaba todavía costoso, lo cual 
interfería en el avance de esta corriente de investiga-
ción. Sin embargo, supuso que eso estaba por cambiar 
dada la rapidez con la cual avanzan las tecnologías, y, 
en efecto, se observa un cambio a lo largo de los años 
en los dispositivos de RV, los cuales, no solo resultan 
más accesibles económicamente, sino también más 
prácticos a la hora de utilizarlos y trasportarlos. No 
obstante, cabe señalar que se observa un decremento 
en las publicaciones durante 2019 y 2020, posiblemen-
te a causa de que varios estudios se tuvieron que pausar 
durante la situación de pandemia mundial causada por 
la COVID-19.

Además, se identificó a España como el país que 
más ha contribuido a la investigación científica sobre 
el uso de la RV en evaluación psicológica, seguida por 
Inglaterra e Italia. Esto advierte sobre la escasez de 
desarrollos de este tipo en Latinoamérica, lo que con-
figura un área vacía en la investigación de nuevas 
tecnologías aplicadas a la evaluación psicológica. Cabe 
resaltar el papel de España como pionera en la inves-
tigación en la evaluación mediante RV de actitudes y 
prejuicios raciales (Banakou et al.,2016) y de la capaci-
dad de empatía (Seinfeld et al., 2018).

Por otro lado, los resultados evidencian dos grandes 
tendencias sobre el desarrollo de herramientas basadas 
en la RV, una centrada en el campo de la Neuropsico-
logía y otra en el área de la Psicología Clínica. Dentro 
del área neuropsicológica, cobra importancia el estudio 
de la equivalencia psicométrica entre las pruebas neu-
ropsicológicas tradicionales y las pruebas basadas en la 
RV (Allain et al., 2014; Cipresso et al., 2014; Kourtesis 
et al. 2021). Esto con el fin de desarrollar y validar 
instrumentos virtuales que permitan obtener una me-
dida válida y confiable de distintos procesos cognitivos. 
Así, autores como Chicchi et al. (2021) diseñaron el 
Virtual Cooking Task (VCT), una plataforma virtual 
dirigida a la evaluación de las funciones ejecutivas, la 
cual presenta correlaciones positivas con medidas 
neuropsicológicas tradicionales como el test de Stroop, 
el test del Trazo y la prueba de la Torre de Londres. Por 
su parte, Ouellet et al. (2018) analizaron la validez de 
constructo de la prueba Virtual Shop (VS), herramien-

Tabla 1. Síntesis de los estudios empíricos analizados (continuación)

Autores Muestra Tipo de RV 
implementada

Variables evaluadas con RV Principales hallazgos

Rosenberg et al.
(2013)

n = 60 
Sexo = 30 M; 30 H 

Inmersiva Conductas prosociales Aquellos niños que habían experimentado ser 
superhéroes en el entorno virtual tendían a presentar 
significativamente más conductas prosociales que los 
que habían sido pasajeros del helicóptero.

Sauzeón et al.
(2011)

n = 44
M edad = 21.94 (2.13) 
Sexo = 23 M; 21 H 

No inmersiva Memoria episódica Los procesos de memoria involucrados en la 
experiencia de RV resultan similares a los que se 
encontraron anteriormente en el laboratorio.

Schweizer et al.
(2018)

n = 127 
M edad = 22.89
Sexo = 99 M; 28 H 

Inmersiva Emociones negativas, grado 
de inmersión

Las respuestas psicofisiológicas análogas a las del 
trauma, comportamientos de afrontamiento y 
recuerdos intrusivos del trauma experimental 
aumentaron después de la experiencia en RV.

Seinfeld et al.
(2018)

Agresores (n = 20)
M edad = 38.75
Sexo = 20 H 

Control (n = 19)
M edad = 35.95 
Sexo = 19 H

Inmersiva Capacidad de empatía 
cognitiva

Los agresores presentaron significativamente una 
menor habilidad para reconocer el miedo en rostros 
femeninos en comparación con un grupo control. 
Después de someterse a la experiencia virtual, los 
participantes obtuvieron mejores resultados a la hora 
de reconocer emociones mediante distintas 
expresiones faciales.

Serino et al.
(2015)

n = 21
M edad = 22.76 (2.42)
Sexo = 21 M

No inmersiva Organización espacial Los pacientes con Alzheimer tuvieron un desempeño 
significativamente más pobre que el grupo control 
en la capacidad de codificar y almacenar una 
representación independiente del punto de vista 
alocéntrico en la prueba virtual. 

Serino et al.
(2016)

n = 45
R edad = 66-88 
Sexo = 14 M; 31 H 

Inmersiva Percepción visual, memoria 
corporal

Los participantes que experimentaron en el entorno 
virtual una figura corporal más delgada que la propia 
tuvieron una actualización de la representación 
almacenada del cuerpo. El intercambio de cuerpos en 
RV es capaz de inducir un cambio en la memoria del 
cuerpo. 

Verhoef et al.
(2021)

n = 32 (sexo masculino) 
R edad = 8-13

Inmersiva Actitudes, emociones 
negativas

Se obtuvieron evidencias moderadas de validez 
convergente de un entorno virtual diseñado para 
evaluar atribuciones de intenciones hostiles, metas 
de venganza y agresividad, e ira en los niños.

Zulueta et al.
(2019)

n = 470 
R edad = 6-16
Sexo = 135 M; 272 H 

Inmersiva Atención La prueba AULA presenta evidencias satisfactorias de 
validez externa, por lo que resulta una herramienta 
clínica útil para el diagnóstico del TDAH y la 
identificación de los subtipos de este trastorno.

n: número de participantes. M edad: media de la edad. R edad: rango etario. M: participantes mujeres. H: participantes hombres. 



Aplicaciones de la realidad virtual al campo de la evaluación psicológica: una revisión sistemática 272022, 40(2)

ta basada en la RV que evalúa la memoria en adultos y 
adultos mayores. Los resultados señalaron equivalen-
cias entre el desempeño de los participantes en el VS y 
en las tareas ejecutivas y de memoria clásicas. 

Respecto a los procesos cognitivos más evaluados 
mediante RV, se observaron plataformas para evaluar 
principalmente el desempeño de las funciones ejecu-
tivas (Chicchi et al., 2021; Kourtesis et al., 2021; Oka-
hashi et al., 2013), los procesos atencionales (Nolin et 
al., 2016; Rodríguez et al., 2018; Zulueta et al., 2019) y 
la memoria (Pflueger et al., 2018; Ouellet et al., 2018). 
Los resultados de dichos estudios evidencian que el 
papel de la RV es cada vez más importante en la eva-
luación neuropsicológica, y que esta tecnología aporta 
mayor sensibilidad y objetividad a la hora de evaluar 
el funcionamiento cognitivo. 

Cabe destacar que, dentro de esta línea, ocupa gran 
interés el desarrollo de pruebas para el diagnóstico del 
TDAH en niños y adolescentes. Actualmente, la plata-
forma Aula Nesplora, diseñada por Iriarte et al. (2012), 
es la prueba psicológica que presenta mayor evidencia 
científica y la más utilizada para el diagnóstico del 
TDAH mediante RV, contando con baremos normativos 
para población de habla española. La prueba presenta 
un aula virtual, donde el niño se encuentra sentado en 
su escritorio y, desde allí, recibe distintos estímulos 
auditivos y visuales, ante los cuales debe responder 
siguiendo las instrucciones dadas por el profesor virtual. 
Es una medida objetiva de la atención auditiva y visual, 
la desviación del foco de atención, la tendencia a la 
distracción y de la actividad motora, variables que 
contribuyen a precisar el diagnóstico y tratamiento del 
trastorno.

Con respecto al área de la Psicología Clínica, la RV 
se sitúa como una herramienta prometedora para la 
evaluación de sintomatología asociada al Trastorno por 
Estrés Postraumático (Dibbets & Schulte-Ostermann, 
2017; Freeman et al., 2014; Schweizer et al., 2018), al 
Trastorno Obsesivo-Compulsivo (Cipresso et al., 2013) 
y al consumo de sustancias (Carmona et al., 2011). No 
obstante, Freeman et al. (2017) advierten que todavía 
no ha sido suficientemente aplicada y no existen evi-
dencias concluyentes sobre la fiabilidad y validez de 
estas herramientas. Por su parte, Parson y Phillips 
(2016) refieren que la presentación de entornos virtua-
les no puede ser aplicable indiscriminadamente a dis-
tintos grupos clínicos, sino que deben estudiarse los 
efectos que causaría, por ejemplo, la inmersión, en cada 
psicopatología particular. 

Por otro lado, de acuerdo con el tipo de RV imple-
mentada, se observó una preferencia por el uso de la 
RV inmersiva sobre la RV no inmersiva, y destacó la 
utilización de distintos modelos de HMD como inter-
mediarios del entorno virtual. Estos resultados son 
esperables, ya que la RV inmersiva permite generar una 
sensación de presencia dentro del escenario virtual, lo 
cual favorece una evaluación con mayor validez eco-
lógica. Varios trabajos han demostrado la eficacia de la 
RV inmersiva en evaluación al estudiar las respuestas 
fisiológicas de los usuarios dentro del entorno virtual, 

Figura 2.  Distribución de las publicaciones según el país de 
origen.
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Figura 4.  Número de publicaciones según el área de aplicación.
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siendo las mismas que en una experiencia similar en 
el mundo real (Schweizer et al., 2018)

Como último punto, también se propuso como 
objetivo de esta revisión identificar los posibles bene-
ficios que ofrecen las tecnologías de RV para la evalua-
ción. Dentro de ellos, se destacan la posibilidad de 
diseñar ambientes controlados y seguros que alcancen 
mayores evidencias de validez ecológica, la flexibilidad 
a la hora de programar entornos y objetos digitales que 
se adecuen a distintos objetivos experimentales, y la 
utilidad para simular distintos efectos sensoriales que 
pueden resultar difíciles de reproducir y controlar en 
ambientes naturales. Parsons y Phillips (2016) señalan 
resultados similares y agregan que permiten un mayor 
control y registro de los tiempos de reacción de los 
participantes. No obstante, también resaltan que a la 
hora de implementar estas tecnologías puede haber 
barreras tales como la edad de los usuarios. Los adultos 
mayores pueden mostrar mayor resistencia en el uso 
de la RV por la poca familiarización que tienen con este 
tipo de dispositivos. Asimismo, otra de las barreras, que 
no ha sido suficientemente investigada, es que la ex-
posición a entornos virtuales inmersivos puede causar 
mareos, náuseas y dolores de cabeza a corto plazo, lo 
que puede dificultar la evaluación (Marco-Ahulló et al., 
2021).

La presente revisión sirve de base para futuros aná-
lisis respecto al tema, en tanto se brinda un panorama 
más amplio y sistemático de las tendencias de desarro-
llo de la RV en el campo de la evaluación psicológica, 
así como también aspectos no abordados hasta el 
momento. No obstante, cabe mencionar algunas limi-
taciones, las cuales incluyen el no haber consultado la 
base de datos Web of Science, ni tampoco considerar 
publicaciones que no estuvieran en idioma español o 
inglés. Esto último, deja de lado los posibles desarrollos 
sobre el tema, por ejemplo, en países asiáticos, donde 
los avances tecnológicos suelen ser más sofisticados; 
en consecuencia, puede haber otras aplicaciones de RV 
en psicología, además de las mencionadas en este tra-
bajo. Asimismo, se debe tener en cuenta que varios de 
los estudios sobre esta temática se encuentran en etapas 
preliminares con muestras reducidas, lo que condicio-
na la generalización de los resultados presentados en 
esta revisión. No obstante, los resultados obtenidos 
sugieren que las tecnologías de RV resultarían una al-
ternativa viable para el desarrollo de nuevas herramien-
tas de evaluación debido a las casi infinitas posibilida-
des que presentan.

Por último, se proponen algunas líneas de investi-
gaciones futuras que permitan expandir los conoci-
mientos y progresos expuestos a lo largo del trabajo. 
En primer lugar, resultaría fundamental estudiar si la 
metodología de RV para la evaluación psicológica re-
sulta pertinente a la hora de evaluar personas en cual-
quier condición, o si hay factores tales como la edad, 
características de personalidad, patologías, o familiari-
zación con este tipo de dispositivos, que puedan afec-
tar de manera negativa los resultados de la evaluación. 
En segundo lugar, dado que se ha identificado un nú-

mero considerable de estudios sobre el desarrollo de 
técnicas de RV para el diagnóstico del TDAH, y dada la 
prevalencia del trastorno en niños y adolescentes, sería 
pertinente un estudio de metaanálisis que identificara 
el tipo de investigaciones que se están realizando, qué 
variables se consideran y cuáles son los principales 
avances respecto al tema. Finalmente, se alienta a con-
tinuar con la investigación de la eficacia de pruebas 
basadas en la RV, y su comparación con los métodos 
tradicionales de evaluación. 

Declaración de divulgación del autor: No existen 
intereses en conflicto.
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