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Resumen

En la actualidad, la irrupcion de nuevas tecnologias y herramientas digitales en el ambito
educativo ha supuesto la aparicion de debates sobre su implementacion. En este trabajo se
analizan los principales debates académicos en torno a la implementacién de la Realidad Virtual
en la didactica de las Ciencias Sociales, asi como una breve resefia sobre su historia y las
principales probleméticas que le rodean.

Este estado de la cuestion utiliza diversos buscadores bibliogréficos como Google Académico,
ERIC, IEEE Xplore y Dialnet para ofrecer una vision general sobre las principales discusiones
que envuelven la introduccion de la Realidad Virtual en el ambito académico. Con ello, se ha
determinado la existencia de una vision general positiva que justifica su implementacion en la
didactica de las Ciencias Sociales como elemento motivador, eso si, matizada por
problematicas vinculadas a sus elevados costes, la falta de formacion del profesorado y la
ausencia de resultados concluyentes sobre su efectividad académica.

Palabras claves: realidad virtual, didactica, Ciencias Sociales, metodologia, motivacion,
debate, discusion, analisis bibliografico, estado de la cuestion.

Abstract

The current surge of new technologies and digital tools in education has sparked debates
regarding their implementation. This paper analyzes the primary academic debates surrounding
the implementation of Virtual Reality in the didactics of Social Sciences, as well as providing
a brief overview of its history and the main challenges it faces.

This literature review utilizes various bibliographic search engines such as Google Scholar,
ERIC, IEEE Xplore, and Dialnet to offer a comprehensive overview of the key discussions
surrounding the introduction of Virtual Reality in the academic sphere. The results indicate a
generally positive outlook justifying its implementation in Social Sciences didactics as a
motivational element. However, this positive perspective is tempered by challenges related to
its high costs, the lack of teacher training, and the absence of conclusive results regarding its
academic effectiveness.

Key words: virtual reality, didactics, Social Sciences, methodology, engagement, debate,
discussion, literature review, critical review.
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1. Introduccion

La Realidad Virtual es una tecnologia relativamente nueva que solo se ha llegado a
masificar en los ultimos 20 afios, debido principalmente a la reduccion en su coste y a su
introduccion paulatina en el mercado domeéstico de entretenimiento. A la par de su
masificacion, esta tecnologia ha experimentado un creciente interés por parte de los
investigadores y la comunidad educativa, quienes comienzan a preguntarse hasta qué punto su
introduccion en el aula supondrd un verdadero cambio de paradigma (Roda-Segarra et al.,
2022).

El presente trabajo tiene como objetivo identificar los principales debates en torno al uso
de la Realidad Virtual en la didéctica de las Ciencias Sociales, especificamente en el &mbito de
la educacion secundaria. Asi como ofrecer un panorama amplio de las principales lineas de
investigacion y debate sobre la RV en la didactica de las Ciencias Sociales, diferenciando, a su
vez, las distintas areas que la conforman (Geografia, Historia, Educacion Ciudadana) y su
justificacion en el contexto educativo. Para ello, y debido a la relativa novedad del campo de
estudio, se ha hecho necesario un anélisis critico de la literatura existente mayoritariamente en
inglés bajo diversos buscadores entre los que destacamos ERIC, Google Académico, |IEEE
Xplore y Dialnet. Asimismo, se ha optado por un enfoque cualitativo mas que cuantitativo
respecto a la bibliografia debido, en primer lugar, a la indudable extension del tema estudiado
-inabarcable dadas las caracteristicas de este Trabajo de Fin de Méster-, y en segundo lugar a
los objetivos propios de este estudio que se encuentran orientados a determinar los rasgos
generales del debate académico mas que a un analisis bibliométrico al uso.

Los criterios utilizados para seleccionar la bibliografia se cifien a la idea principal de este
trabajo. En este sentido, se opta por incluir mayoritariamente estudios vinculados con la
Realidad Virtual Inmersiva, dejando fuera tecnologias similares como la Realidad Aumentada
0 acepciones alternativas del término Realidad Virtual! que incluyan, por ejemplo, la Realidad
Virtual No Inmersiva. En este caso se ha seleccionado una definicién restringida que solo hace
referencia a la tecnologia capaz de generar inmersion por medio de gafas de Realidad Virtual -
incluido también sus periféricos-. Asimismo, se ha limitado la bdsqueda bibliografica de
manera general al ambito de la educacion secundaria y especificamente a la didactica de las
Ciencias Sociales, aungue en algunos apartados se ampliara el criterio con miras a profundizar
el contexto del debate académico. Por otro lado, el criterio de definicion de “debate principal”

! Se entiende que en el debate académico existen multiples definiciones de Realidad Virtual. Segun
Delgado-Algarra (2020), en el contexto académico existen cuatro definiciones de Realidad Virtual: i) Creacion e
interaccion con un mundo inmersivo 3D creado por computadora donde el usuario percibe los objetos virtuales
como presentes en el espacio; ii) Una experiencia simulada donde la realidad fisica es reemplazada por un
ambiente simulado digitalmente mediante distintas experiencias sensoriales; iii) Experiencia multimodal en un
mundo artificial creado por computadora que produce relocalizacion del usuario desde su contexto real; iv)
Tecnologia que permite al usuario interactuar con el mundo a través de experiencias inmersivas.


https://eric.ed.gov/
https://scholar.google.es/schhp?hl=es
https://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home.jsp
https://ieeexplore.ieee.org/Xplore/home.jsp
https://dialnet.unirioja.es/

se ha tomado de acuerdo, en primer lugar, a la persistencia del tema a lo largo de la bibliografia,
y en segundo lugar, al impacto y relevancia académica que haya tenido a lo largo del tiempo.

Por ultimo, es menester indicar que este trabajo, aunque limitado en su extension y
alcance, pretende ilustrar de forma general el panorama académico en torno a la aplicacién de
la Realidad Virtual en la didactica de las Ciencias Sociales, tomando para ello un orden
cronoldgico a la vez que tematico, de forma tal que se pueda ver la evolucion de esta tecnologia
junto con el debate académico que le rodea.

2.  Unanueva realidad

2.1. Los comienzos de la Realidad Virtual

Los cambios propios de una sociedad cada vez mas digitalizada han llevado a la
permeabilidad de las TICs en campos como la educacion. De esta manera, la aparicion de
nuevos soportes digitales abren nuevas oportunidades y permiten la aplicacion de metodologias
innovadoras en la ensefianza de maltiples campos y a distintos niveles, siendo uno de ellos la
ensefianza de la historia, la geografia y la historia del arte.

A mediados del siglo XX, tecnologias como la televisiéon y la computacién avanzan lo
suficiente como para que estas empiecen a ser utilizadas en ambitos experimentales con la
ambicion dltima de simular la realidad en entornos controlados y artificiales, pero sin contar
todavia con su uso en el aula. En 1962, Morton Heilig crea el Sensorama, un dispositivo
estereoscopico que ofrece una imagen tridimensional con sonido estéreo y olores, un concepto
extraordinariamente ambicioso para la época, pero que sin embargo tuvo poca continuacion
debido a su dificil implementacion comercial (Delgado-Algarra, 2020). No serd hasta 1968
cuando Ivan Sutherland desarrolle la denominada “Espada de Damocles® considerado como el
primer dispositivo de Realidad Virtual tal cual lo conocemos en la actualidad, es decir, un
dispositivo montado sobre la cabeza (Head Mounted Display o HMD) capaz de transmitir una
imagen digital tridimensional a través de un ordenador que sera utilizado principalmente en el
ambito empresarial e industrial estadounidense (Krueger, 1991). Posteriormente, en los afios
setenta Fred Brooks crea un manipulador mecanico que permite interactuar con pesos en un
entorno simulado. Estos avances no s6lo apuntan a la inmersién del usuario de forma pasiva
como Ya lo logran la televisién o el cine, sino que pretenden ir mas alla al crear una interfaz
donde el usuario pudiese, no tan solo ser un agente pasivo-observador, sino un agente activo
capaz de interactuar con este entorno simulado (Krueger, 1991). De esta forma se configura
una tecnologia con la potencialidad de ser aplicada en entornos educativos donde se busca tanto
la inmersién como la participacién del estudiante activamente.

Segun Krueger (1991) durante esta época el desarrollo de la Realidad Virtual se mantiene
al margen de otros ambitos como el educativo a pesar de su potencial ya que su investigacion



es monopolizada por grandes corporaciones que solo ven su utilidad en el aspecto militar e
industrial. Esta situacion comienza a revertirse en la década de los ochenta y noventa con la
revitalizacion de esta tecnologia por parte de empresas vinculadas al entretenimiento que
pretenden masificar el uso de los HMDs en un contexto ludico y de divertimento (Delgado-
Algarra, 2022). A raiz de este nuevo impulso dado al desarrollo de la Realidad Virtual, a
principios de los afios noventa se publican una serie de articulos como Helsel (1992), Spring
(1991) o Traub (1991) que revisan el potencial de la Realidad Virtual y su implementacion, por
primera vez, en el sector educativo. Estos articulos constituyen las primeras aproximaciones al
potencial educativo de la Realidad Virtual ademéas de plantear preguntas conceptuales
fundamentales acerca de qué puede ser considerado como Realidad Virtual. Esto Gltimo, y
como veremos en este trabajo, se traducira en una consecuente diversificacion de la bibliografia
académica.

2.2. El debate conceptual y la primeras teorizaciones sobre su uso en educacion

Como bien sefala Krueger (1991), con la mejora de la potencia gréafica de los ordenadores
se hace posible recrear ambientes tridimensionales con un mayor grado de interactividad
gracias al uso de periféricos “tradicionales” (como el raton y teclado) o especificos como el
guante de Realidad Virtual Power Glove?. De esta forma, la eclosion de una amplia gama de
herramientas digitales que incrementan el grado de inmersion e interactividad del usuario con
el entorno virtual lleva inexorablemente a reflexionar sobre qué entendemos por Realidad
Virtual, ¢Solo aquello que es completamente inmersivo o podemos hablar de niveles de
inmersion?. Esta pregunta, aparentemente ajena al debate educativo, es sustancial porque crea
el marco a partir del cual los académicos categorizan un conjunto de herramientas que sirven a
una metodologia activa mediada por un alto grado de interactividad.

Respecto al debate conceptual, los autores caracterizan la Realidad Virtual desde
diferentes puntos de vista. Asi, Spring (1991) entiende la Realidad Virtual como un tipo de
interfaz caracterizada por la simulacion de un ambiente que el usuario controla solo de forma
parcial donde cabe, en cierto modo, un nivel de imprevisibilidad creada por el entorno digital.
Por otro lado, Helsel (1992) plantea una diferenciacion entre una Realidad Virtual
“tecnologica‘“ que hace referencia a la herramienta en si, es decir, los HMDs y sus periféricos,
y una Realidad Virtual “conceptual entendida como un estado mental de inmersion creada a
partir de diferentes tecnologias o experiencias. Es esta Ultima forma de entender la Realidad
Virtual la que ha sido recogida posteriormente por Macpherson y Keppell (1998), siendo esta
acepcion “conceptual® la que permite flexibilizar el término hasta abarcar todo aquello que crea
una interfaz usuario-maquina con un alto grado de inmersividad y que generalmente esta
mediada por la utilizacion de HMDs. En la actualidad, autores como Delgado-Algarra (2020)
recogen esta definicion “conceptual” y especifican la Realidad Virtual como todo aquello que

2 EI Power Glove fue un periférico disefiado para la videoconsola Nintendo Entertainment System (NES)
gue permitia al usuario controlar diversos videojuegos mediante el movimiento de las manos. A pesar de su fracaso
comercial, se le considera pionero en masificar el uso de esta tecnologia.



pretende simular la realidad fisica mediante medios digitales, donde se utilizan diversas
herramientas para sumergir al usuario en esta realidad simulada, incluyéndose Realidades
Virtuales no inmersivas como seria un videojuego. A partir de ello, se entiende que el debate
conceptual de la Realidad Virtual surgido en la década de los noventa lleva a la elaboracion de
un esbozo general con ideas comunes que persisten en la actualidad y que se resumen en la
definicion otorgada por Delgado-Algarra (2020).

Ademas del debate conceptual, durante los afios noventa se comienza a teorizar sobre el
uso de los dispositivos de Realidad Virtual en el aula. Para empezar, Krueger (1991) plantea
que la mejora tecnoldgica en las pantallas de los HMDs llevara a la reduccion de su coste y a
la expansion de esta tecnologia hacia la educacion. Del mismo modo, este autor sostiene que
los estudiantes podrian sacar provecho de la Realidad Virtual mediante la interaccion con
entornos controlados y adaptados al alumnado. En el mismo sentido y ahondando en la idea de
la interaccion en entornos controlados nos encontramos con Traub (1991), quien plantea un
modelo de aprendizaje en Historia haciendo uso de la Realidad Virtual mediante el postulado
de una “History Room*. En esta hipotética aula virtual, Traub imagina un escenario de
aprendizaje donde el estudiante se encuentra inmerso en un microsistema histérico simulado
desde el cual el alumno observa un hecho histérico al mismo tiempo que puede modificar el
desarrollo de la simulacién. De esta forma, Traub propone su utilizacion en el contexto de una
metodologia activa que concibe al estudiante como agente de cambio y transformacion
histérica. En suma, ambos autores coinciden en la potencialidad de la Realidad Virtual como
herramienta interactiva que aproxima al estudiantado a metodologias activas.

Al afio siguiente, Helsel (1992), ademas de plantear un esquema general del debate
académico de la Realidad Virtual y su conceptualizacion, preconiza la superacién del libro de
texto por un aprendizaje basado en simulaciones y la sustitucién paulatina de la ensefianza
mediante texto por una basada en imagenes y simbolos a través de entornos digitales. Al mismo
tiempo, y conectando con la idea de Traub (1991), la autora plantea el dilema ético que supone
el acercamiento cada vez mas realista de las simulaciones ya que estas pueden ser interpretadas
como “realidad” y se perjudica la dimension interpretativa de la historia. Tanto los debates y
sefializaciones de Helsel, asi como los planteamientos de Krueger (1991) y Traub (1991)
guedan condensados en Pantedilis (1993) donde se recopila el debate de los autores antes
mencionados para concluir con una vision optimista del potencial educativo de la Realidad
Virtual relacionado con un aprendizaje més individualizado e interactivo. Conviene precisar
que estos articulos se centran principalmente en las aplicaciones futuras de la Realidad Virtual,
debido principalmente al contexto de circunstancias limitantes que dificultan su
implementacion en la educacion durante los afios noventa (Macpherson & Keppell, 1998). A
pesar de ello, estos articulos y sus conclusiones no pueden ser desechadas puesto que
constituyen el primer debate serio en torno a la aplicacion de la Realidad Virtual en la didactica
de las Ciencias Sociales.

Por contrario, la situacion que se encuentran los investigadores a finales del milenio
sugiere cambios sustanciales en las tecnologias y la dificultad que conlleva su estudio como



consecuencia de una rapida evolucion y la consecuente efimeridad del trabajo académico, tal
como sostienen Colin Macpherson y Mikel Keppel (1998): “Some of the publications that were
over five years old, although of historic interest, were clearly less relevant than more recent
material- manely because of technological achievements over a short span of years®. En este
articulo Macpherson y Keppel (1998) optan por recapitular a modo de estado de la cuestion las
principales conclusiones extraidas del debate académico de los afios noventa. En primer lugar
hacen hincapié en el triunfo de dos formas de ver la Realidad Virtual, una como estado de la
mente inducido que permite una atencién similar a aquella observada en ambientes reales, y
otra que la define como los dispositivos que permiten crear una Realidad Virtual. En segundo
lugar, se precisan las capacidades técnicas que tienen en ese momento las tecnologias
destacando la evolucion en la calidad de las pantallas de los HMDs y de los periféricos siendo,
sin embargo, el coste una de las mayores problematicas. Por Gltimo, y no menos importante,
precisa que el mayor reto se encuentra en crear el software educativo adecuado que permita
crear entornos de aprendizaje atractivos.

A modo de resumen, y segun la bibliografia comentada, durante los afios noventa resurge
con fuerza el interés en la Realidad Virtual, tanto en sus aspectos conceptuales como sus
aplicaciones en el ambito educativo. Esta nueva atencion a esta tecnologia incipiente se cataliza
en el estudio de su utilidad para la ensefianza.

3. Desde el laboratorio al aula: las problematicas de la implantacion de
la Realidad Virtual en la educacion.

El interés en la Realidad Virtual lleva al desarrollo de multiples aplicaciones para la
Realidad Virtual enfocadas en diversos ambitos de la educacién como el algebra (Bricken,
1992), la fisica (Dede et al., 1996) o patrimonio cultural (Terashima et al., 1999) quedando su
implementacion ejemplarizada en experiencias como el proyecto “NICE“ (Johnson et al.,
1998). Esta implementacidén, como veremos en las siguientes lineas, no queda exenta de
problematicas relacionadas con la metodologia. Un ejemplo de esta incipiente experimentacion
en el &mbito educativo lo encontramos en el proyecto “NICE®. Este proyecto esta basado sobre
principios constructivistas donde adquiere especial importancia la construccion de narrativas y
la colaboracidn entre pares para crear un producto final que en este caso corresponde a un jardin
virtual. El jardin del proyecto “NICE®“ debe ser mantenido y cuidado a través de la finalizacion
de diferentes tareas en un entorno virtual en el cual ademas pueden participar colaborativamente
profesores y alumnos desde otros dispositivos de Realidad Virtual. El resultado de esta
investigacion apunta a una mayor motivacion reflejada en la persistencia del conocimiento
adquirido, asi como una horizontalizacion de la relacién profesor-alumno gracias al uso de
avatares (Johnson et al., 1998).

Como bien sefalan Fabola y Miller (2016), durante los afios noventa existen una serie de
problematicas -costos, usabilidad y reticencias por parte del profesorado- que impedian su
adopcidn general, sin embargo, la mejora de la tecnologia lleva a una mayor experimentacion



e implantacion. Asi, la experimentacion con la Realidad Virtual en educacion acarrea el
planteamiento de nuevas problematicas relacionadas con su efectividad, su implementacion y
la metodologia a aplicar (Fransson et al., 2020).

En este sentido, Taxén y Naeve (2002), basandose en la experiencia previa del uso
museistico de la Realidad Virtual, exponen la disonancia entre las experiencias inmersivas que
mayoritariamente se edifican sobre principios constructivistas -basados en un aprendizaje
autébnomo y experiencial- con los objetivos del curriculo escolar. En otras palabras, Taxén y
Naeve (2002) apuntan a una discrepancia entre los objetivos planteados por modelos educativos
que buscan resultados predecibles y medibles con un enfoque de Realidad Virtual que preconiza
la construccién del conocimiento a traves de la interaccion y la experiencia, algo per se dificil
de medir.

Por otro lado, Huang et al. (2010) sostienen que la Realidad Virtual tiene una alta
potencialidad desde postulados constructivistas porque permite plantear el aprendizaje desde
una situacion real simulada a traves de la interaccion practica entre el usuario y el entorno
digital. Segun los autores, el constructivismo puede ser aplicado a la Realidad Virtual desde
cinco propuestas educativas: i) aprendizaje situado; ii) roleplay; iii) aprendizaje cooperativo;
iv) aprendizaje basado en problemas; v) aprendizaje creativo. Estas propuestas, derivadas de
un marco constructivista, pueden ser usadas individualmente o de forma combinada para
disefiar una actividad de Realidad Virtual que resulte en la mejora de la retencién de la
informacion y la motivacion de los estudiantes (Huang et al., 2010). En la misma linea se ubica
el trabajo de Virvou y Katsionis (2008), donde se plantea el uso de la Realidad Virtual para
crear un ambiente donde los estudiantes aprenden geografia explorando castillos y templos en
un entorno gamificado y siguiendo principios constructivistas.

Todo lo anterior, se articula en torno a una concepcion de la Realidad Virtual que la
entiende como una herramienta que facilita el aprendizaje experiencial y que tiene el potencial
de llevar a la educacion, y especificamente a la didactica de las Ciencias Sociales, hacia una
profundizacion que conecte los conocimientos de los estudiantes con el mundo real (Schott y
Marshall, 2018). Asi, el uso de la Realidad Virtual supone un debate respecto a la forma en que
esta debe ser aplicada y de qué forma puede coincidir con el curriculo educativo (Fransson et
al., 2020), ademas de servir como instancia practica de postulados constructivistas (Kavanagh
etal., 2017).

Las problemaéticas surgidas de la aplicacion de la Realidad Virtual en el aula no solo se
cifien a cuestiones metodoldgicas, sino que se toman en consideracion otros factores (fisicos,
psicologicos y sociales). Entre estos, encontramos aquellos aspectos de adaptacion a la
diversidad propia del estudiantado, ya sea por caracteristicas de la personalidad de los
estudiantes o por condiciones especificas como autismo, dislexia, problemas de vision etc...
(Daud y Kamsin, 2006). Por otro lado, también se sefialan limitaciones técnicas que producen
en los estudiantes efectos no deseados como mareos, pérdida de coordinacion y desorientacion
que son causados por el “input lag* o la baja resolucion de los HMDs (Daud y Kamsin, 2006).



Estas conclusiones son similares a las observadas por Hollett et al. (2019), donde se sefiala la
necesidad de tomar en consideracion los aspectos socioculturales y las caracteristicas
particulares de los individuos a la hora de crear actividades de Realidad Virtual. También se
encuentran presentes en las conclusiones de Kavanagh et al. (2017). Todo ello constituye el
nucleo de un amplio debate que se traslada hasta la actualidad aunque matizado por la mejora
de las tecnologias propias de la Realidad Virtual.

Acercandonos ya al presente, una vision general de las problematicas que rodean a
Realidad Virtual y su utilizacion en el aula se encuentra en Kavanagh et al. (2017). En este
trabajo, los autores, mediante un trabajo bibliografico exhaustivo, construyen una imagen
general de la situacion de la Realidad Virtual en el contexto educativo. Sus conclusiones
permiten ver las principales motivaciones del uso de la Realidad Virtual asi como sus
principales desafios.

De acuerdo con Kavanagh et al. (2017) hay dos grandes factores relacionados con las
motivaciones del uso de la RV: los factores intrinsecos y los factores pedagogicos. Entre los
factores pedagdgicos, encuentran que prima un enfoque constructivista con una base en la
colaboracion, es decir, se plantea la RV como una herramienta de aprendizaje activo a través
de la interaccion y la colaboracion entre pares mas que como un medio con enfoque
gamificador. Y, por otro lado, se destacan los factores intrinsecos relacionados con la inmersion
y la motivacién que esta produce sobre todo cuando se produce con elementos de gamificacion
(Kavanagh et al., 2017).

En cuanto a las problematicas, Kavanagh et al. (2017) enumera una serie de aspectos
negativos estrechamente vinculados a cuatro temas: costos, input, output y utilidad. Entre ellos
destacamos el elevado costo de los dispositivos asi como el coste de entrenamiento del personal
docente; en el input los problemas de precisién al rastrear los movimientos del usuario; en el
output principalmente con el mal disefio de programas; y finalmente la falta de utilidad
percibida por un mal disefio de las actividades y del software (Kavanagh et al., 2017). A pesar
de ello, los autores concluyen con optimismo que la mayoria de estas problematicas estan
siendo resueltas gracias al nuevo enfoque de la industria que prioriza el disefio hacia el
consumidor promedio, lo cual se traduce en reduccion de costos, mejora en el reconocimiento
de gestos, mejora en la latencia para prevenir mareos y el aumento progresivo de la potencia de
procesamiento (Kavanagh et al., 2017).

Conclusiones similares a las entregadas por Kavanagh et al. (2017) son alcanzadas en
Fransson et al. (2020). En este ultimo trabajo los autores recopilan las conclusiones de varios
profesores de secundaria respecto a su experiencia con la Realidad Virtual. Entre las principales
problematicas destacan las limitaciones de caracter econémico, tanto en los dispositivos HMDs
como en la compra del software, cuestion que también es sefialada por Delgado-Algarra (2020).
Ademas, la RV presenta grandes desafios organizativos derivados de la discrepancia entre el
elevado namero de alumnos v la individualidad de los dispositivos. Esto, segun los docentes,
plantea problemas de personal y horarios que, a su vez, se ven agravados por una falta de



formacion que impide la correcta alineacion con el curriculo escolar (Fransson et al., 2020). No
obstante, en Fransson et al. (2020) los autores apuntan a que la problematica econémica podria
ser solucionada con la paulatina reduccion de los costos de los dispositivos y con la
implementacion de Mobile-Driven VR (dispositivos VR que utilizan los teléfonos inteligentes
como HMDs) como Google Cardboard.

Asi, con la mejora sustancial de los HMDs y la reduccion considerable de los aspectos
negativos relacionados con las limitaciones técnicas (Miguélez-Juan et al., 2019), en la
academia surgen nuevas preguntas acerca de la efectividad real de los dispositivos de Realidad
Virtual en el aprendizaje. En este aspecto, los investigadores retoman la problematica nuclear
del uso de la RV, que en este caso es apuntada al caso especifico de la ensefianza de las Ciencias
Sociales y la Historia: ¢ El uso de la Realidad Virtual supone una mejora real en el aprendizaje?

Siguiendo esta idea, Parong y Mayer (2021) sostienen que la Realidad Virtual tiene un
efecto negativo en el aprendizaje de la historia debido a su efecto distractor. Para ello, en su
articulo sefialan que en la actualidad hay dos teorias principales sobre la utilidad de la Realidad
Virtual: la primera sostiene que la RV tiene un caracter estimulador positivo mediante la
motivacién; el segundo apunta a que la RV es un elemento distractor del proceso cognitivo
necesario para el aprendizaje (Parong y Mayer, 2021). Para comprobar ambas teorias, los
autores se valieron de un analisis bibliografico y de los resultados de su caso de estudio dénde
se comparo el rendimiento de dos grupos de estudiantes: el primero de ellos visualizé un hecho
historico simulado mediante HMDs vy el otro a través de una pantalla de ordenador. Los
resultados llevan a concluir a los autores que prima el efecto distractor de la Realidad Virtual
ya que se observo un peor rendimiento en el grupo que utiliza los HMDs (Parong y Mayer,
2021). A raiz de ello, ambos autores proponen como explicacion una sobrecarga emocional que
merma el rendimiento cognitivo, sin embargo, alternativamente puede entenderse que este
efecto negativo en el rendimiento también pudo generarse por la falta de familiaridad con los
dispositivos (Parong y Mayer, 2021).

A estas conclusiones debemos sumarles otras similares obtenidas por Makransky et al.
(2019) en las cuales los estudiantes que aprendieron con Realidad Virtual tuvieron peores
resultados académicos que aquellos que no. Esto, al igual que Parong y Mayer (2021) se explica
segun los autores por la sobrecarga cognitiva propia de la RV. No obstante, hemos de matizar
que otros autores sostienen que mas que un efecto distractor, la excitacion emocional propia de
la Realidad Virtual promueve el aprendizaje a través de su efecto motivador, siendo otros los
factores que impiden su implementacion como el costo y la formacion del profesorado (Arias
Ferrer et al., 2017; Arias Ferrer y Egea Vivancos, 2020; Gisbert Santaballa, 2019; Holly et al.,
2021).

Para sintetizar, la bibliografia analizada permite concluir que el debate actual
problematizado de la Realidad Virtual discurre sobre cuatro ejes principales. El primero de
ellos atafie a los costos de la Realidad Virtual y como estos afectan su utilizacién en el ambito
educativo. El segundo es la calidad de la inmersion y si esta es realmente relevante en el proceso
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educativo. En tercer lugar se destaca el desafio de la formacién docente y de qué forma esto
afecta la eficiencia del uso de esta tecnologia innovadora. Y, por ultimo, las pautas
metodoldgicas a seguir con el objetivo de mejorar el proceso de aprendizaje.

4. Un camino en construccion: la Realidad Virtual en la didactica de las
Ciencias Sociales.

La Realidad Virtual nace como tecnologia a finales de los afios sesenta, es
conceptualizada en los noventa y aplicada en el contexto educativo de forma considerable s6lo
en los ultimos veinte afios. Esto quiere decir que las pautas para su aplicacion en la didactica
de las Ciencias Sociales sigue estando sujeta a un fuerte debate académico que se cifie a los
cuatro ejes de problematizacion (inmersion, costes, formacion, pautas para el proceso de
aprendizaje), siendo el de las pautas metodoldgicas el que mas atencion daremos en este
apartado.

4.1.  Unamirada amplia

Para aproximarnos al debate de la aplicacién de la Realidad Virtual en la didactica de las
Ciencias Sociales en el &mbito espariol, es importante entender el estado de la cuestion a nivel
internacional tratando la bibliografia mas reciente en este tema con sus respectivos casos de
estudio.

En los ultimos cinco afios se ha visto un incremento sustancial de la bibliografia publicada
referente a la Realidad Virtual aplicada al &mbito educativo y especificamente en la didactica
de las Ciencias Sociales en educacion secundaria (Roda-Segarra et al., 2022). La reduccion de
los costes de la RV gracias a la salida al mercado de HMDs mas econémicos (Holly et al.,
2021), asi como la aparicion de proyectos de MVR (mobile-driven VR) como Google
Cardboard (Delgado-Algarra, 2022) suponen nuevas posibilidades para su uso. Aun asi, y a
pesar de la reduccion del coste, la Realidad Virtual se sigue enfrentando a limitaciones de
caracter econdémico tanto en la adquisicion del hardware, como en la compra de software y la
correspondiente formacion del profesorado, cuestion en la que coinciden maltiples autores
(Delgado-Algarra, 2022; Fransson et al., 2020; Kavanagh et al., 2017; Lafarga et al., 2018;
Pantelis, 2009).

Esto da como resultado una serie de investigaciones que nos permiten vislumbrar de qué
forma se esta utilizando la Realidad Virtual, qué desafios y ventajas presenta, asi como sus
implicaciones en la didactica de las Ciencias Sociales. En este sentido, se ha propuesto el
andlisis desde un punto de vista tematico que abarca aspectos fundamentales de las Ciencias
Sociales, a saber: Historia, Educacion Ciudadana, Geografia, e Historia del Arte; y con ello
establecer ideas y avances fundamentales en cada area.
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41.1. Educacién Ciudadana

Uno de los aspectos fundamentales de la didactica de las Ciencias Sociales es el trabajo
de aquellos aspectos relacionados, indudablemente salvando las diferencias curriculares
presentes a lo largo del globo, con la Educacion Ciudadana. Uno de los desafios presentes en
este ambito de las Ciencias Sociales es la forma de crear un aprendizaje experiencial a través
de laempatiay el conocimiento profundo de diferentes problematicas sociales. Es precisamente
este uno de los aspectos trabajados en Hollett et al. (2019) en el cual sus autores plantean el uso
de la Realidad Virtual como herramienta para conseguir un elevado grado de inmersién que
lleve a un aprendizaje experiencial a través del movimiento. Para ello los autores crean la
experiencia de Realidad Virtual llamada Thoughts For Food (TFF), donde se busca que los
participantes entiendan tres problemas relacionados con la sostenibilidad de los alimentos: las
acciones que se pueden tomar para atajar las problematicas de la sostenibilidad de los alimentos,
los intereses o “openness and stance toward aspects of action®, e identificaciones o formas en
que las acciones conectan con las identidades de los individuos en el pasado, presente y futuro
(Hollett et al., 2019).

La experiencia de Thoughts For Food (TFF) abarca estas tres problematicas a través de
cuatro ambientes relacionados con la produccion de alimentos. El primero de ellos es un tutorial
donde los usuarios se familiarizan con los movimientos y controles que deberdn usar durante
la experiencia de Realidad Virtual, el cual discurre en un supermercado de Estados Unidos
donde estan presentes los alimentos que seran analizados en la experiencia (Pechuga de pollo,
banana y leche). Cuando el usuario toma uno de los alimentos es teletransportado a una
instancia diferente donde se ensefia las caracteristicas de la produccion de este alimento. Por
ejemplo, al coger la banana, el usuario se mueve a una instancia virtual donde debe recolectar
la banana y trasladarla a una mesa virtual a través de diferentes medios de transporte, desde
barcos hasta canoas. Otro ejemplo lo tenemos en la experiencia vinculada con la pechuga de
pollo, donde la persona adquiere la perspectiva de un pollo criado en granjas convencionales o
en corrales libres. El objetivo es demostrar que la utilizacion del movimiento en el contexto de
la Realidad Virtual no debe ser justificado desde el punto de vista de acabar con el sedentarismo
tipico de una clase tradicional, sino desde la perspectiva de la importancia del movimiento
como elemento enriquecedor e inmersivo capaz de otorgar nuevas sensaciones. Estas
sensaciones pueden ser usadas y articuladas para crear una narrativa, cuyas actividades deben
tomar en consideracion aspectos socioculturales y las caracteristicas de sus individuos para asi
facilitar el aprendizaje individual (Hollett et al., 2019).

Otro estudio, el de Tan et al. (2022) compara la utilizacion de diferentes medios tanto
inmersivos como tradicionales para comprobar la eficacia de la RV al momento de desarrollar
la concientizacidn social, nuevas perspectivas y una toma de decisiones responsable. La tesis
se basa en el planteamiento de la siguiente hipdtesis:

The positive effects that IVEs have on empathy consequently mean that IVEs can
potentially be useful in moral education, particularly in terms of fostering concern for
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marginalized groups like racial minorities, transgender people, refugees, the homeless,
and people with disabilities (...) Following this, several studies have found IVEs to be
relatively successful in promoting ethical decision making on a variety of different issues
(Tan et al., 2022).

Para ello, los investigadores crearon narrativas que posicionan a los estudiantes desde el punto
de vista de la persona que los narra mediante el uso de videos, un papel escrito por el
protagonista y una experiencia de Realidad Virtual.

Los resultados del estudio, que involucrd 176 estudiantes de Singapur con una edad media
de 15 afos, revelan que el uso de la Realidad Virtual tuvo mayor impacto en la toma de
diferentes puntos de vista y en la empatia. De esta forma, el estudio confirma la idea de que
crear una mayor inmersion por medio de la Realidad Virtual genera mayores niveles de
presencia y de representacion, lo cual se traduce de forma positiva en la creacion de empatia
(Tan et al., 2022). Asimismo, se destaca que el efecto podria ser potenciado si se combina con
el uso de una narrativa escrita ya que se observa que este Gltimo método produce mayores
niveles de abstraccion (Tan et al., 2022). No obstante, se advierte en este articulo que las
limitaciones propias de la Realidad Virtual como la incapacidad de poder visualizar de forma
independiente diferentes eventos de las historias narradas, asi como los efectos propios de los
HMDs como el mareo pueden tener traducirse en resultados mas bajos que la potencialidad
esperada (Tan et al., 2022).

Ambos estudios presentan similitudes en sus conclusiones con articulos ya analizados en
este trabajo. Principalmente, respecto a la orientacion, tanto Hollett et al. (2019) como Tan et
al. (2022) enfocan su aproximacion a las Ciencias Sociales explorando la capacidad de la
Realidad Virtual de generar un aprendizaje experiencial. Esto ya se ha explorado de forma
similar en diversos articulos (Huang et al., 2010; Kavanagh et al., 2017; Schott y Marshall,
2018), pero sin considerar un enfoque especifico en la didactica de las Ciencias Sociales.
Asimismo, Hollett et al. (2019) parece recoger puntualizaciones, sobre las problematicas de
accesibilidad y la necesidad de adaptar las actividades al contexto social e individual de los
estudiantes, ya sefialadas de forma general en Daud y Kamsin (2006). Por Gltimo, destaca la
aproximacién combinada apreciada en Tan et al. (2022) y que le diferencia del resto de trabajos,
en cuanto plantea el uso de la Realidad Virtual combinado con herramientas didacticas
convencionales, como la narrativa escrita.

Con todo, la bibliografia analizada nos confiere una perspectiva general de la aplicacion
de la Realidad Virtual en el ambito educativo, especificamente en lo que podemos denominar
Educacién Ciudadana. En aquellos aspectos que competen a las Ciencias Sociales y que estan
estrechamente ligados a la creacion en el alumnado de perspectivas criticas sobre las realidades
sociales de la sociedad donde se encuentran insertos, se infiere una idea constructivista de la
Realidad Virtual en cuanto permite altos grados de empatia a través de un aprendizaje
experiencial. Asimismo, se justifica su uso no desde el rechazo del sedentarismo, sino en la
capacidad inmersiva de los HMDs y como el movimiento puede ser utilizado dentro del
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aprendizaje (Hollett et al., 2019). No obstante, siguen existiendo problemaéticas en su uso
relacionados con su accesibilidad (Hollett et al., 2019), mareos (Tan et al., 2022) costos y
formacion (Fransson et al., 2020).

4.1.2. Geografia

La ensefianza de Geografia en educacion secundaria es otro de los campos trabajados
desde la Realidad Virtual. En este sentido, Detyna y Kadiri (2019) y Jong et al. (2020) ofrecen
una perspectiva interesante del uso de la Realidad Virtual en la ensefianza de Geografia
tomando en consideracion sus ventajas, potencialidades y desafios. Ambos articulos
académicos plantean que el uso de la Realidad Virtual en la ensefianza de Geografia debe estar
sujeta a un meétodo y que su uso debe ir enlazado al planteamiento de objetivos claros de
aprendizaje. Esto ha de concretarse en la forma de una metodologia especifica que debe basarse
en principios didacticos concretos y que, a su vez permita, no tan solo la aplicacion constante
y metddica de la Realidad Virtual, sino un esquema practico para evaluar los contenidos
aprendidos.

En primer lugar, Detyna y Kadiri (2019) analizan la utilizacion de la Realidad Virtual en
el contexto de la ensefianza de Geografia a partir de un estudio de caso. Su tesis inicial presenta
la potencialidad de la RV como elemento motivador, asi como una herramienta para alcanzar
objetivos pedagdgicos especificos. Y paraello, los autores se basan en dos preguntas esenciales:
1) “Is there an evidence base that the immersive VR tool would benefit a specific pedagogical
goal — learner engagement?”’; ii) “Would the immersive VR tool help achieve specific learning
outcomes?” (Detyna y Kadiri, 2019). Para responder a estas preguntas, los autores plantean una
actividad didactica que utiliza dispositivos “High-end” de Realidad Virtual como el Oculus Rift
y la aplicacion Google Earth VR. Cabe destacar que este dispositivo, tal como sefialan Detyna
y Kadiri, permite un alto grado de libertad de movimiento, lo que deberia traducirse en un
mayor nivel de inmersion (Detyna y Kadiri, 2019). Los estudiantes fueron divididos en tres
grupos cada uno de los cuales experiment6é una experiencia inmersiva diferente: el grupo 1
observo la cadena montafiosa de los Ghats occidentales como preparacién para un viaje de
campo; el grupo 2 observo el estuario del rio Severn para comprender el potencial del uso de
las mareas para la extraccion de energias renovables; finalmente al grupo 3 se les prepard con
herramientas conceptuales para que pudiesen describir experiencias con Realidad Virtual
(Detyna y Kadiri, 2019).

A partir de la evaluacion de estas experiencias, Detyna y Kadiri (2019) determinan que
existe evidencia para afirmar que el uso de la Realidad Virtual en el aprendizaje de la Geografia
a través de la inmersion permite el entendimiento de objetivos de aprendizaje especificos, lo
cual podria atribuirse a un alto nivel de presencia y procesamiento cognitivo derivado de la
motivacién y que, en consecuencia, lleva a mayores niveles de comprension. Esta conclusion,
se encuentra alineada con diversos resultados (Christopoulos et al., 2024; Clarke-Vivier et al.,
2021; Holly et al., 2021; Jong et al., 2020; Kavanagh et al., 2017), los cuales encuentran una
correlacion entre la motivacion causada por la Realidad Virtual y una mejora en los resultados
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académicos. No obstante, otros trabajos (Makransky et al., 2019; Huang et al., 2019; Parong y
Mayer, 2021) han obtenido conclusiones diferentes a las de Detyna y Kadiri (2019), apuntando
a que la motivacioén y el sentido de presencia derivado de la Realidad Virtual no implica una
mejora en el rendimiento, sino una sobrecarga cognitiva que se traduce en un peor desempefio.
Aunque es necesario puntualizar que estos trabajos no se han focalizado en la ensefianza de
Geografia.

Por otro lado, con el fin de establecer parametros medibles sobre la efectividad de la
Realidad Virtual en el aula y con el fin de estandarizar su uso para la ensefianza de Geografia
en educacién secundaria se ha planteado un marco tedrico pedagogico basado en los
planteamientos constructivistas de Vygotsky y que recoge los principios del “Inquiry-Based
Learning” (Jong et al., 2020). Este método denominado LIVIE (Learner-Immersed Virtual
Interactive Expedition) es planteado por Jong et al. (2020) y tiene como objetivo crear un marco
pedagogico para la ensefianza de la Geografia Fisica en las escuelas secundarias de Hong Kong
desde una aproximacion que abarque la comunicacion, la orientacidn, investigacion,
explicacion y reflexion. Para ello, este marco se vale de cinco fases, cada una de ellas con tres
dias de clase. El primero de los tres dias de cada fase es dedicado a la comunicacion, es decir,
al aspecto tedrico impartido por el docente, y los siguientes son dedicados al trabajo practico
con RV. A su vez, cada trabajo préactico esta vinculado con uno de los aspectos mencionados
anteriormente como la orientacion, investigacion, explicacion y reflexion. Por ejemplo, la fase
2 tendria un dia dedicado a entregar herramientas conceptuales con la finalidad de dividir las
preguntas del tema en subpreguntas que pueden ser respondidas mediante el trabajo virtual con
contextos geoldgicos (dias 2 y 3). Asimismo, este marco destaca la importancia del trabajo
colaborativo en forma de debates grupales (Jong et al., 2020).

Con todo ello, a partir de la aplicacion del marco LIVIE, los autores obtienen varios
resultados en los cuales los estudiantes experimentales (aquellos que usaron el método LIVIE)
superaron al grupo de control en su rendimiento académico (Jong et al., 2020). Otro aspecto a
destacar de este estudio es que la comunicacion de los docentes con los estudiantes en su rol de
soporte juega un rol trascendental en el proceso de aprendizaje mediante “Inquiry-Based
Learning”. No tan solo eso, sino que se aprecia una valoracion positiva del trabajo entre pares
que facilita la construccion de argumentos, los cuales a su vez son expresados de forma oral lo
que mejora la retencién de la informacion (Jong et al., 2020). En resumen, los autores del
articulo aprecian una mejora considerable del rendimiento académico con el uso de la Realidad
Virtual cuando esta es usada dentro de un marco pedagogico -LIVIE- y destacan la importancia
de basar su utilizacion sobre principios pedagogicos con recorrido teérico como el
constructivismo de Vygotsky y el “Inquiry-Based Learning”.

De esta forma, para Detyna y Kadiri (2019) y Jong et al. (2020), el uso de la Realidad
Virtual no debe basarse exclusivamente en su valor inmersivo y motivador, sino en su
utilizacién bajo una metodologia clara y estructurada bajo principios pedagogicos. Estas
conclusiones, los acercan a una caracterizacion de la Realidad Virtual desde principios
constructivistas al igual que Huang et al. (2010) o Schott y Marshall (2018), destacando en el
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caso de Jong et al. (2020) su planteamiento desde un marco de accion que permite replicar la
actividad en futuras investigaciones.

4.1.3. Historia e Historia del Arte

En los subapartados anteriores se ha trabajado la bibliografia internacional mas reciente
respecto al uso de la Realidad Virtual en areas de las Ciencias Sociales vinculadas con
Educacion Ciudadana y Geografia. De ellas se ha podido concluir una vision mayoritariamente
optimista sobre el uso de la Realidad Virtual en Educacion Ciudadana y Geografia, asi como la
discusion sobre su efectividad. Asi pues, en las siguientes lineas se comentaran los principales
estudios internacionales sobre la aplicacion de la RV en la ensefianza de Historia e Historia del
Arte.

Unas de las ventajas que gran parte de la bibliografia pone en comudn respecto a la
Realidad Virtual es su capacidad de inmersion que produce en el usuario y la consecuente
motivacién que esta genera en el estudiante (Holly et al., 2021; Fabola 'y Miller, 2016; Fransson
etal., 2020; Miguélez-Juan et al., 2019). Esta capacidad de inmersion se traduce también en un
aprendizaje de caracter experiencial que, bien logrado, crea un conocimiento duradero a lo largo
del tiempo (Christopoulos et al., 2024). Sin embargo, también nos encontramos con diversos
estudios sobre Realidad Virtual (Makransky et al., 2019; Huang et al., 2019; Parong y Mayer,
2021) que han demostrado efectos negativos sobre el aprendizaje debido a la teoria de carga
cognitiva y la sobrecarga cognitiva descrita en su uso. De todas formas, se aprecia un intenso
debate para dirimir la eficacia real de esta nueva tecnologia en la educacion y especificamente
en la ensefianza de las Ciencias Sociales.

En cuanto a la ensefianza de la Historia, autores como Calvert y Abadia (2020) buscan
determinar el impacto de la Realidad Virtual en el rendimiento académico de estudiantes de
secundaria australianos al aplicar una narrativa lineal. Su estudio concluye que, frente a la
ensefianza expositiva o la visualizacion de videos 360°, la participacion con dispositivos RV en
una narrativa lineal presenta varias ventajas en el desempefio académico como la mejora en
comprension, memoria, atencion y motivacion (Calvert y Abadia, 2020). Asimismo, los autores
comprueban que el uso de dispositivos de Realidad Virtual mejora significativamente la
capacidad de retener informacién por parte del estudiantado en comparacion con clases
magistrales. Con todo ello, se sefiala que los resultados obtenidos permiten justificar la
expansion del uso de la RV en la educacion secundaria, inclusive materias de educacion general
como Historia a pesar de la problematica de su coste (Calvert y Abadia, 2020).

Unas conclusiones similares a las tomadas por Calvert y Abadia (2020) son obtenidas por
Toktamysov et al. (2022). En este estudio, los autores buscan determinar la efectividad de la
enseflanza de Historia mediante el uso de tecnologias digitales entre las que se encuentra la
Realidad Virtual. Para ello, se dispuso el estudio de tres grupos, uno con metodologia
expositiva, otro con la aplicacion Quizlet y el ultimo con gafas de Realidad Virtual. Asi, tras
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analizar los resultados de los tres grupos analizados, los autores pudieron concluir que el
aprendizaje con herramientas digitales tuvo efectos positivos en el aprendizaje, pero que en el
caso de la Realidad Virtual, el coste y la formacion del profesorado se convierten en los
mayores obstaculos para su implementacion (Toktamysov et al., 2022).

Ambos, Calvert y Abadia (2020) y Toktamysov et al. (2022) concluyen de forma similar
que lo inmersivo-motivador propio de la RV tiene como consecuencia una mejora en el
rendimiento académico en los sujetos de estudio, destacandose en el caso de Toktamysov et al.
(2022) la desventaja del coste frente a otras herramientas digitales. Sin embargo, ambos
estudios carecen de un enfoque constructivista como el visto en Hollett et al. (2019) y Tan et
al. (2022) o los planteamientos metodoldgicos presentes en Jong et al. (2020). Como
consecuencia de ello, no exploran aspectos mas abstractos del razonamiento histérico como
aquellos que han sefialado acertadamente autores como Seixas y Morton (2012) en su vision
del pensamiento historico, entiéndase: la relevancia historica, cambio y continuidad,
perspectiva histdrica, dimension ética, causa y consecuencia, y el trabajo con evidencias.

Acercandose al pensamiento histérico, autores como Zhang (2019) han planteado el uso
de dispositivos de RV como herramienta complementaria para crear representaciones de
edificios histéricos con la finalidad ultima de mejorar la calidad del aprendizaje. Segun la tesis
de Zhang, los ambientes virtuales facilitan el aprendizaje de la Historia cuando permiten la
creacion por parte del alumnado, llevando lo teérico a la préactica. Asi, el conocimiento
adquirido en el aula se convierte en evidencia fundamental para construir representaciones 3D
de monumentos que posteriormente pueden ser visitados por los propios estudiantes. Con ello,
los estudiantes adquieren un conocimiento profundo de la materia trabajada y se incrementa el
interés de estos por la Historia (Zhang, 2019). Por otro lado, en Historia del Arte se destaca el
proyecto “VR-iedrich” donde se plasman simbdlicamente representaciones tridimensionales de
los cuadros de Caspar David Friedrich con el objetivo de que el alumnado pueda comprender
de mejor forma los significados de sus cuadros. Al igual que en el caso anterior, en este proyecto
el estudiante no queda como sujeto pasivo del aprendizaje, sino que puede participar en la
interpretacion de los cuadros a través de la exploracion del ambiente e incluso crear los suyos
propios mediante interpretaciones personales (Back et al., 2019). Finalmente, se pueden
destacar otras aproximaciones a la ensefianza de Historia del Arte como la realizada por Clarke-
Vivier et al. (2021); también las observaciones de Back et al. (2021); y la aplicacion de entornos
inmersivos para la visualizacion del arte por Kwon y Morrill (2022) .

Por otro lado, una de las perspectivas mas completas y mas recientes que se ha publicado
respecto a la utilizacion de la Realidad Virtual en el &mbito de la didactica de las Ciencias
Sociales, especificamente en Historia, se encuentra en Christopoulos et al. (2024). En este texto
académico, los autores buscan estudiar los efectos del uso de la tecnologia de RV en la
ensefianza de la historia local en el contexto de la educacion secundaria a traves de la
exploracion virtual del Castillo de Rta en Grecia. Para ello, el debate de la Realidad Virtual
debe centrarse en su rol en el sistema educativo, entendiendo que este puede ser
complementario o puede significar un cambio de paradigma (Christopoulos et al., 2024).
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Asimismo, los autores buscan comprobar la teoria de Carga Cognitiva y la Teoria de “flow”
aplicada a la Realidad Virtual. Los resultados de este estudio arrojan una vision optimista de la
Realidad Virtual aplicada a la ensefianza de Historia.

En primer lugar, y amodo general, se observan mejoras significativas en varias categorias
especificas de materia que pueden ser atribuidas a cualidades inmersivas de la Realidad Virtual
y su capacidad para el aprendizaje experiencial (Christopoulos et al., 2024). Por otro lado, en
concordancia con la Teoria de Carga Cognitiva, la distribucion de la informacién en medios
audiovisuales reduce la carga cognitiva general evitando asi un episodio de sobreestimulacion
potencialmente perjudicial para el aprendizaje (Christopoulos et al., 2024), cuestién que
supondria una superacion de la problematica de la sobrecarga cognitiva expuesta en diversos
estudios (Makransky et al., 2019; Huang et al., 2019; Parong y Mayer, 2021). En tercer lugar,
se aprecia la capacidad excepcional que tiene la RV para permitir representaciones virtuales de
conceptos abstractos, destacando asi la importancia de experiencias sensoriomotoras y también
su efectividad en el desarrollo de empatia. A su vez, la gamificacion de la actividad permitié
fomentar un estado de “flow” donde el estudiante se encuentra absorto por la actividad
maximizando la experienciay el enfoque en el contenido mostrado (Christopoulos et al., 2024).
En contraste, los autores reconocen las limitaciones de la Realidad Virtual al momento de
conceptualizar eventos histdricos complejos ya que estos se entrelazan con desafios cognitivos
especificos que requieren un elevado nivel de abstraccion. Por ello, sostienen que la
gamificacién podria ayudar en el trabajo de estos conceptos (Christopoulos et al., 2024). En
resumen, el articulo sigue la linea de otros autores (Arias Ferrer et al., 2017; Arias Ferrer y
Egea Vivancos, 2020; Gisbert Santaballa, 2019; Holly et al., 2021), aseverando a grandes
rasgos la utilidad y potencialidad de la Realidad Virtual para mejorar la motivacion, el
compromiso Yy la satisfaccion del aprendizaje (Christopoulos et al., 2024).

A través del andlisis del panorama bibliografico internacional se puede determinar una
tendencia a la creacion de modelos de actuacion para el uso de la Realidad Virtual en el contexto
de las Ciencias Sociales. Estos marcos, permiten establecer directrices basicas en el uso de esta
herramienta que ha de suponerse, serviran de base para la mejora de actividades sobre
principios pedagdgicos. No obstante, y a pesar de los resultados positivos que se recogen en los
diversos estudios, la falta de criterios comunes, asi como de un marco metodol6gico, impiden
establecer claramente la efectividad de la Realidad Virtual o el rol que puede tener a futuro en
el aula (Maldonado et al., 2024).

4.2.  Elcaso de Espafia

Al analizar la bibliografia relacionada con la Realidad Virtual aplicada en el ambito de
las Ciencias Sociales nos encontramos con un panorama en incipiente desarrollo. Esto se ve
potenciado en el ambito espafiol debido al interés que se ha demostrado en la academia por
entender las potencialidades de la Realidad Virtual en la ensefianza, principalmente de la
Ciencias Sociales, aunque tradicionalmente con un mayor peso de la Historia frente a Historia
del Arte o Geografia (Aguilar-Cuesta et al., 2024). No obstante, autores como Roda-Segarra et
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al. (2022) sostienen que la mayoria de articulos publicados se centran en el aspecto motivador-
inmersivo y en la eficacia en la adquisicion de conocimientos, dejando de lado otro tipo de
potencialidades. Asimismo, y como bien sostiene Maldonado et al. (2024), la falta de un marco
tedrico unificado, asi como la falta de parametros generales de evaluacion de los resultados,
imposibilita crear una imagen general acerca de la utilidad real de la Realidad Virtual. Con todo
ello, Maldonado et al. (2024) sefiala, segiin su analisis bibliografico, que las aportaciones
cientificas que relacionan la Realidad Virtual con el rendimiento académico son escasas y que
la inexistencia de una metodologia especifica dificulta extraer datos concluyentes.

A pesar de todo ello, y tomando en consideracion la falta de concrecion en este campo de
estudio, se puede afirmar que existe por lo menos una vision general positiva respecto a la
utilizacién de la Realidad Virtual, no tan solo en el ambito internacional, sino también, y
siguiendo a Camufias-Garcia y Cambil-Hernandez (2024), en el contexto académico espariol.
Esta Optica se refleja en estudios como el de Camufas-Garcia y Cambil-Hernandez (2024)
donde se ven en las caracteristicas de la Realidad Virtual la oportunidad de establecer nuevas
formas de ensefiar las Ciencias Sociales. Estas cualidades intrinsecas de la RV que presentan
potencial son: multimodalidad, es decir, la capacidad de combinar el texto escrito y la imagen
con lo sonoro, lo musical, la cinematografia y la interaccion; la no linealidad, entendida como
la capacidad que tiene el usuario de cambiar la narrativa mediante la interaccion; y finalmente
la participacién con otros usuarios (Camufias-Garcia et al., 2024). En conjunto, estas tres
caracteristicas permiten crear actividades mucho mas atractivas y enriquecedoras, donde los
alumnos pueden visitar el patrimonio de forma inmersiva y los profesores pueden personalizar
las experiencias, pero sin perder de vista su combinacion otras metodologias, siendo la RV una
forma mas de mejorar la comprensién y el interés sobre lo que estudian los alumnos (Camufias-
Garcia et al., 2024). Estas conclusiones, se suman a las de Jong et al. (2020), quien sostiene
igualmente la importancia de combinar la Realidad Virtual con clases magistrales o Andrés et
al. (2021), quienes puntualizan la necesidad de una utilizacién de la RV contextualizada con
otras técnicas educativas para maximizar su potencial educativo.

Continuando con el anélisis bibliografico espafiol, uno de los trabajos méas exhaustivos
sobre el uso de la Realidad Virtual en el ambito de las Ciencias Sociales, especificamente
Historia, es el realizado por los autores Arias Ferrer y Egea Vivancos. En una seguidilla de
articulos: Videojuegos, historia y patrimonio: primeros resultados de una investigacion
educativa evaluativa en educacion secundaria (2017), Aprender historia a través del juego de
realidad virtual inmersiva “Carthago Nova”. Propuesta de integracion de un ‘serious game’
en el proceso de ensefianza-aprendizaje (2018) ambos autores analizan y plantean experiencias
inmersivas con Realidad Virtual desde la gamificacién. EIl aprendizaje obtenido de estas
experiencias se condensa en el articulo Principles for the design of a history and heritage game
based on the evaluation of immersive virtual reality video games (2020) donde plantean un
modelo propio de ensefianza denominado CREAM.

Para comenzar, el primero de los articulos mencionados analiza los resultados del juego
educativo “El Misterio de la Encomienda de Ricote”, desarrollado por la Fundacion Integra
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para la ensefianza de historia en estudiantes de secundaria. De sus resultados, los autores
concluyen que la Realidad Virtual tiene un enorme potencial educativo siempre (en cuanto a
rendimiento y motivacion) y cuando exista un disefio cuidadoso de la actividad bajo principios
pedagdgicos claros (Arias Ferrer et al., 2017). En esta misma linea apunta el segundo articulo,
donde ambos autores analizan otra iniciativa de la Fundacion Integra titulada “Carthago Nova”.
Esta experiencia se construye sobre la idea de educar al alumnado sobre las bases del
pensamiento histdrico, escogiendo para ello la idea de relevancia historica que es trabajada a
través de toda la actividad. Esta vez, la experiencia de RV sigue un planteamiento pedagdgico
limitado, es decir, presenta una sesion inicial introductoria sin Realidad Virtual (donde los
estudiantes junto con el profesor trabajan el concepto de relevancia historica), la sesion de RV,
y finalmente una sesion con preguntas de refuerzo (Arias Ferrer et al., 2018). De esta forma, se
establece un marco general a través del cual la experiencia es planteada de forma tal que pueda
ser impartida en el marco temporal de una clase expositiva siguiendo una estructura con légica
pedagdgica.

La experiencia anterior deriva en la formulacion del modelo CREAM, que tiene por
objetivo establecer guias para la creacion y aplicacion de actividades de Realidad Virtual. Sus
siglas derivan de: Civic education, historical Relevance, player Engagement, Applicability,
Multimodality y en ellas se encuentran los principios que el modelo pretende transmitir: i)
conexion de los estudiantes con su patrimonio; ii) aprendizaje de metaconceptos; iii) equilibrio
entre la educacion y la motivacion mediante objetivos bien definido que no sean guiados
unicamente por la entretencion (debe estar alineada con el curriculum); iv) la multimodalidad,
que debe traducirse en la transmision de la informacion por maltiples canales (visual, auditivo,
texto etc...) (Arias Ferrer y Egea Vivancos, 2020). Todo lo anterior concluye en la
reformulacion de la Realidad Virtual, ya no como mero instrumento motivador del alumnado,
sino como una herramienta con un objetivo pedagdgico concreto que utiliza la gamificacién
como principal baza educativa para inculcar metaconceptos del pensamiento histérico.

La importancia de la contextualizacion es otra de las ideas trabajadas en la bibliografia
académica actual respecto al uso de la Realidad Virtual en la didactica de las Ciencias Sociales.
Esto se ve reflejado en el propio modelo CREAM antes mencionado, donde los autores recalcan
la relevancia de un planteamiento basado en principios pedagogicos en el cual los profesores
tienen el rol de facilitar informacion por vias adicionales a las trabajadas en las sesiones de
Realidad Virtual (Arias Ferrer y Egea Vivancos, 2020) (Arias Ferrer et al., 2017). De igual
forma, y en linea con lo analizado en el modelo CREAM, el articulo de Andrés et al., (2021)
expone una narrativa inmersiva de la evolucion humana a través de los materiales, en la cual se
prioriza la contextualizacion de contenidos por medio de videos, imagenes o textos. Asi, sin
esta contextualizacion, la RV solo aporta la experiencia en si misma, a pesar de que existe una
pequefia retencion de conocimientos (Andrés et al., 2021). En este aspecto, la combinacién de
la Realidad Virtual con otros medios de difusién de informacién, ya sea mediante videos,
textos, imagenes o clases magistrales facilita la retencion de los conocimientos, la comprension
de la informacién y su atractivo para los estudiantes de Geografia e Historia (Andrés et al.,
2021).
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Por otro lado, articulos como Gisbert Santaballa (2019) abarcan la potencialidad de la
Realidad Virtual en la educacion secundaria desde la perspectiva arqueoldgica aprovechando
esta herramienta para trasladar al estudiantado a yacimientos arqueoldgicos de forma virtual
generando, de esta manera, mayor motivaciéon en el alumnado. De acuerdo a su autor, las
experiencias de arqueologia virtual, asi como reconstrucciones tridimensionales, experiencias
inmersivas y narraciones pueden incrementar el interés de los estudiantes en la asignatura de
Historia. Para ello, se sostiene como idea central que cuando se habla de potencialidad
educativa la tecnologia debe estar al servicio del aprendizaje en forma de soporte y ho como
fin en si mismo (Gisbert Santaballa, 2019). Asimismo, y en linea con los articulos comentados
anteriormente, Gisbert sostiene que la arqueologia virtual no tan solo requiere de una
contextualizacién previa, sino que sirve también como contextualizacion en si misma para
contenidos, lugares y materiales arqueoldgicos que se trabajan en el aula, unos contenidos que,
dicho sea de paso, deben seguir una narrativa concreta en forma de guion (Gisbert Santaballa,
2019). De esta forma, Gisbert reivindica una tecnologia al servicio de la educacion y planteada
siempre como herramienta auxiliar y nunca como finalidad en si misma.

En resumen, el debate académico espafiol relacionado con la Realidad Virtual aplicada
en la didactica de las Ciencias Sociales y en educacién secundaria gira en torno a tres ideas
fundamentales. La primera de ellas plantea la necesidad de establecer un marco comun
pedagogico segun el cual el profesorado pueda acceder a guias establecidas para aplicar la RV
en el aula. En segundo lugar, se hace patente la vision que concibe a la Realidad Virtual como
herramienta de soporte de otras metodologias. Finalmente, andlisis bibliograficos recientes,
como los comentados en este mismo subapartado, muestran una imagen positiva, pero
inconclusa de la aplicacién de la Realidad Virtual debido principalmente a la falta de criterios
comunes de evaluacion que permitan comparar los resultados de los diferentes casos de estudio.

5. Conclusiones

El andlisis de la bibliografia presentada en este trabajo permite extraer una serie de
conclusiones generales sobre el uso de la Realidad Virtual en el ambito educativo,
especificamente el de la didactica de las Ciencias Sociales en educacion secundaria.

En primer lugar, fue posible observar la evolucion de la tecnologia y su debate conceptual
a lo largo del siglo XX, destacando particularmente la década de los noventa por la intensidad
del debate académico y por sentar las bases conceptuales sobre la Realidad Virtual. De esta
manera, los afios noventa suponen el planteamiento tedrico y conceptual de la Realidad Virtual
como tecnologia que sirve mas alla del entretenimiento o del ambito militar. Siguiendo esta
idea, autores como Helsel, Traub o Krueger establecen los principios sobre los cuales se
construye una la idea moderna de Realidad Virtual ademas de las primeras teorizaciones sobre
Su uso en educacion.
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En segundo lugar, se ha podido concluir que los principales debates académicos de la
Realidad Virtual han transicionado desde una problematica ligada a limitaciones de carécter
técnico, comunes durante los afios noventa y principios de los 2000, a una relacionada con
aspectos metodoldgicos y de disefio de las actividades educativas. En otras palabras, se ha
podido constatar que la mejora de las tecnologias traducida en una mayor facilidad de uso y
una reduccion de su coste, han permitido a los investigadores enfocarse en aspectos ligados a
la utilidad didactica de la Realidad Virtual.

En tercer lugar, se ha podido analizar el estado de la investigacion en el aspecto
internacional, a partir de lo cual se han podido determinar dos lineas principales de debate
académico. La primera de ellas posiciona a la Realidad Virtual como una herramienta para
motivar al alumnado debido a sus cualidades inmersivas e innovadoras, pero no adentra en su
uso experiencial. Esta es la linea que siguen autores como Calvert y Abadia (2020) y
Toktamysov et al. (2022). La segunda posicidn, explora la idea de utilizar la Realidad Virtual
como medio para facilitar un aprendizaje experiencial-constructivista donde el alumnado
aprende mediante el uso del cuerpo, la empatia o la creacién de elementos virtuales
(interpretaciones de obras en 3D o la reconstruccion del patrimonio), a cuya idea se cifien
diversos autores entre los que destacamos a Christopoulos et al. (2024); Hollett et al. (2019);
Huang et al. (2010); Jong et al. (2020); Tan et al. (2022); y Zhang (2019).

Por otro lado, en cuanto al &mbito espafiol respecta, se han podido identificar lineas
similares a las observadas en la bibliografia internacional, pero con matices que conviene
puntualizar. En este sentido, la linea de debate en Espafia se centra principalmente en el
establecimiento de marcos generales que permitan aplicar la Realidad Virtual a la ensefianza
de las Ciencias Sociales de acuerdo a un método. Asimismo, se pone especial énfasis en la
necesidad de contextualizar las actividades de RV y que estas no dependan exclusivamente del
apartado motivador de la misma. En este apartado se destacan el trabajo de Arias Ferrer y Egea
Vivancos (2020); Camufias-Garcia y Cambil-Hernandez (2024); y Gisbert Santaballa (2019).

Cabe sefialar que, tal como demuestra este analisis bibliografico, en la actualidad sigue
persistiendo el debate sobre la efectividad de la Realidad Virtual en el aprendizaje. En este
aspecto relucen dos posturas opuestas. La primera de ellas, sostiene la utilidad de la Realidad
Virtual en la educacién debido a que la motivacion, producto de la inmersidn, esta vinculada a
una mayor presencia y una consecuente mejora de los resultados académicos. Esta es la linea
presente en Arias Ferrer y Egea Vivancos (2020); Christopoulos et al (2024); Kavanagh et al.
(2017); Fransson et al. (2020) entre otros. Y, la segunda postura que sostiene lo opuesto, es
decir, que la RV serviria de distraccion en la obtencién de conocimiento. Una posicion
amparada por los estudios de Makransky et al. (2019); Huang et al. (2019); Parong y Mayer
(2021) y recogida por Maldonado et al. (2024).

Finalmente, y a modo de resumen general, la bibliografia analizada en el presente trabajo
permite establecer una vision global de los mayores debates en torno al uso de la Realidad
Virtual en la didactica de las Ciencias Sociales. De esta forma, se ha podido constatar un
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creciente interés de la comunidad académica y cientifica sobre las potencialidades que presenta
esta tecnologia asi como sus mayores problematicas (Roda-Segarra, 2022). Asi, es posible
determinar una vision general positiva donde la Realidad Virtual ha demostrado utilidad en
diversos aspectos clave de la didactica de las Ciencias Sociales, sean estos el trabajo del
pensamiento historico de acuerdo a principios constructivistas, la visita o reconstruccion del
patrimonio histdrico, la posibilidad de viajar a cualquier lugar del mundo, la exploracion
interactiva de yacimientos arqueoldgicos u obras de arte. Sin embargo, cabe destacar que el
debate sigue mas abierto que nunca tomando en consideracion las limitaciones que persisten en
su uso como es la falta de formacion del profesorado, el coste de los dispositivos y la falta de
un criterio unificado que permita evaluar comparativamente las diferentes experiencias con
Realidad Virtual.
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