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ENTORNOS VIRTUALES INMERSIVOS
PARA LOS NUEVOS DESAFIOS
EN EL AULA DE EDUCACION PRIMARIA:
NATIONAL GEOGRAPHIC EXPLORE VR
EN EL PROCESO DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

Daniel Becerra Romero

RESUMEN

Una de las caracteristicas que podrfamos decir vienen a definir la sociedad
contempordnea es su enorme dindmica en relacién con los avances tecnolégi-
cos, en particular en la industria focalizada en lo digital. Pero no solo el software
invade sistemdticamente nuestras vidas con sus continuas actualizaciones de los
sistemas; a ello se suma el nacimiento de plataformas y aplicaciones, sobre las
cuales se hace muy dificil realizar un seguimiento sistemdtico con el objetivo de
evaluar su potencialidad académica. El hardware sigue en la misma linea y con
él las expectativas del alumnado que participa de dicha dindmica y que es quien
nos llega a las aulas, con nuevas necesidades y hébitos interiorizados. En este
contexto el potencial docente de la realidad virtual inmersiva supone un enfo-
que de gran interés para el trabajo transversal. En el caso que nos ocupa nos
hemos centrado en el programa National Geographic Explore VR, experiencia
que hemos llevado adelante junto al alumnado del dltimo curso del Grado en
Educacién Primaria de la Universidad de Las Palmas Gran Canaria. El trabajo
de observacién participante y la experiencia de aula nos indican que su empleo
es una excelente forma de complementar y dar respuesta a esas nuevas necesida-
des, donde el limite para su uso lo marca la imaginacién.

Introduccién

Puede decirse sin temor a error que en los dltimos anos el avance tec-
noldgico experimentado en torno a la realidad virtual ha sido mds que
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notable. De hecho, el 19 de noviembre se considera como el dia interna-
cional de este campo (VR day), que acaba de cumplir, en 2022, seis afios.
A lo que se suman eventos como Expoclearning que acaba de cumplir
veinte anhos, Aumentame Edu con diez afios en su haber o el Salén interna-
cional de tecnologia e innovacién educativa (SIMO Educacion) que desde
2014 lleva trabajando en innovacién educativa centrada en tecnologias de
tltima generacién. Por no mencionar congresos especificos como Virtual
USATIC organizado por la Universidad de Zaragoza, que en 2023 cumpli-
rd diez afos de actividad continuada. En conjunto han proporcionado las
bases para ese concepto nuevo, pero al mismo tiempo antiguo, que repre-
senta el Metaverso, en particular para quienes conocimos la trayectoria de
Second life desde sus inicios en 2003. Dentro de ese marco de actuacion,
nada nuevo bajo el Sol, y atin estd pendiente ver cudl serd su desarrollo en
un futuro.

Por otra parte, como bien sabemos, el alumnado que llega hoy dia a
las aulas lo hace en un contexto diferente al de hace muy pocos anos. El
apresurado ritmo de la cultura digital de la que participamos e interaccio-
namos, esa en la que un audio o un video de mds de determinados minutos
de los que nos llegan al teléfono se hacen eternos y casi de forma compul-
siva se acelera su velocidad a 1,5 o 2x, es una clara sefal de dichas dindmi-
cas de cambio. Como decimos, el alumnado no es ajeno a todo este proce-
so, dado que demanda nuevos materiales y formas de ensenanza y
aprendizaje.

Los designados como «nativos digitales», el popular término acunado
por Marc Prensky en 2001, vienen a plantear nuevos escenarios en los que
la educacién se vuelve ain mds compleja, particularmente en el dmbito
digital (Garcia Aretio, 2019), con el fin de lograr alcanzar tanto los objeti-
vos educativos como adquirir las competencias asociadas. Lo que incluye el
trabajo educativo que les capacite para los retos del siglo xx1 en este campo,
ya sean para un contexto profesional o uno de cardcter social. En el caso
que nos ocupa el Marco Europeo para la Competencia Digital Docente
(DigCompuEdu), pero también, en otra escala, el Marco Europeo de
Competencias Digitales enfocado en la ciudadania (DigComp) (Cabero-
Almenara y Palacios-Rodriguez, 2020).

Dentro de esta linea de pensamiento, también debemos de ser cons-
cientes de la existencia de la denominada brecha y la alfabetizacién digita-
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les. Un escenario plagado de obstéculos para quienes, en pleno siglo xxi,
no participen de los conocimientos necesarios para poder desplazarse e
interactuar en ese conjunto de plataformas a las que nos hemos ido acos-
tumbrando. Un recorrido que engloba desde redes sociales digitales a las
cldsicas plataformas educativas —las actuales LMS (Learning Managent
System)— como bien pudiera ser Moddle, a otras del tipo de Kahoot, con
un enfoque muy diferenciado, hasta aplicaciones como Teams y en breve
Mesh, ambas de la conocida compania Microsoft, que apuestan por un
sistema mds interactivo para el trabajo en remoto, visualmente hablando.
Por no hacer referencia al empleo de tabletas y de teléfonos inteligentes,
junto con sus numerosas aplicaciones que abarcan practicamente un uni-
verso en continua expansion.

Ciertamente resultarfa extrano que, como profesionales de la docen-
cia, desconociéramos las posibilidades que nos ofrecen (Miguélez-Juan,
Nufiez Gémez y Manas-Viniegra 2019; Diaz-Lépez, Tarango y Refugio
Romo-Gonzilez, 2020; Lerma Garcia et al., 2020; Menjivar Valencia ez
al., 2021; Jones et al., 2021; Antonya y Butnariu, 2022; Cunha ez 4/,
2022; Roumana, Georgopoulos y Koutsoudis, 2022; Theodoropoulos y
Antoniou, 2022). Pero también los inconvenientes para su aplicacién en
un aula; que abarcan desde la accesibilidad de uso a su coste y manteni-
miento, en particular en un mercado voldtil donde la obsolescencia progra-
mada o, sencillamente, el ciimulo de actualizaciones hace que en ocasiones
ripidamente queden atrds, por no mencionar las dificultades administrati-
vas para su gestion.

No obstante, la dindmica social que vivimos hace que debamos tener
presente este tipo de herramientas como parte natural de los recursos a
nuestra disposicion (Jones ez 4/., 2021). Tanto mds cuando el precio de los
cascos inmersivos y los periféricos que los acompanan, que favorecen y fa-
cilitan sensaciones hdpticas, ha democratizado el acceso a este tipo de pro-
ductos. Baste sefalar que para la primera mitad de 2023 la compania Sony
tiene previsto el lanzamiento de la tltima versién de su popular consola de
videojuegos Playstation, concretamente el segundo modelo ligado a la VR.

De ahi que las expectativas del alumnado que participa de este tipo de
escenarios sean elevadas al llegar aula, como hemos tenido la oportunidad
de comprobar en nuestra actividad docente. Como bien sabemos, el coste de
este tipo de productos ha ido en descenso a lo largo de los tltimos afios y
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en este escenario nuevas compafias han hecho aparicién en el mercado.
Hemos pasado de los mds que asequibles visores de cartén del tipo Card-
board, que podria fabricarlo cualquier persona para usarlo con su teléfono
inteligente <https://arvr.google.com/cardboard/>, a casi asistir a una carre-
ra por ofrecer nuevos y mds modernos modelos destinados a todo tipo de
publico y funcionalidad, lo que incluye desde el sector del videojuego, las
reconstrucciones virtuales destinadas a museos, simulaciones en laborato-
rios, précticas de cirugfa virtual, recorridos turisticos, etc., donde el limite
para su empleo lo dictamina la imaginacién.

Materiales y metodologia

Dentro de este orden de ideas, nos propusimos dar a conocer, valorar
y experimentar con el alumnado del dltimo afio del Grado en Educacién
Primaria de la Universidad de Las Palmas las posibilidades que les ofrece
esta tecnologfa. Tras una sesién inicial con el objetivo de analizar el grado
de conocimiento alrededor de la RV, sus posibilidades y potencialidades,
pasamos a explicar la herramienta. Si bien inicialmente, desde la abstrac-
cién, resultaba dificil de percibir, una vez experimentaron sobre el terreno
y vivenciaron en primera persona aquello que querfamos transmitirles, ale-
jado de los convencionalismos del mundo fisico, puede decirse que su res-
puesta fue sumamente positiva y motivadora como protagonistas de su
propio aprendizaje. Una forma diferente de favorecer esa interiorizacién de
los contenidos tan necesaria en su formacién.

Frente a costosos visores dificiles de llevar al aula, optamos por traba-
jar con el modelo de Oculus Quest 1y 2, del grupo tecnolégico Meta,
cuyas caracteristicas lo hacen mds versdtil al no depender de un cable de
conexién a un ordenador fijo; lo que, por otra parte, facilita emplearlo en
un espacio mayor y con mejores condiciones para el desplazamiento que
el del aula tradicional. Un visor auténomo que ofrece una pantalla inte-
grada conectada a su vez con dos auriculares y que emplea dos mandos
para trabajar en los diversos contextos y escenarios gréficos. Una solucién
que va mds alld de los smartphones y que permite una sensacién inmersiva
mucha mids plena.

Si bien es cierto que en el mercado la oferta de producciones de valor
educativo suele ser limitada —la gran mayoria estd focalizada en el ocio—y
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dentro de ella no suele ser muy atractiva para el alumnado, existen casos
puntales como Animal Crossing: new horizons cuyo potencial y valor educa-
tivo estd fuera de duda (Hourdequin, 2020; Hourdequin y Hughes, 2022;
Villarejo-Carballido, Pulido y Tejedor, 2022) en el que instituciones como
el Museo del Prado tienen un conjunto de actividades asociadas al mencio-
nado programa <https://www.museodelprado.es/recurso/el-museo-del-pra-
do-en-animal-crossing/69152ab3-a813-2783-d889-¢28ce976dd0b>. Por no
citar otros como Pokemon go (Colley, ez al., 2017; Davis, 2019) que igualmen-
te se han empleado como recurso diddctico para el aula. Un buen ejemplo del
cambio de mentalidad social en torno a su empleo en la formacién de los
discentes.

En nuestro caso optamos por abordar esta cuestion con el programa
National Geographic Explore VR. Hablamos de una simulacién inmersiva e
interactiva financiada por la conocida organizacién cientifica que nos ofre-
ce dos tipos viajes de exploracion. La premisa de partida consiste en asumir
el rol de un o una periodista que debe realizar un reportaje gréfico para la
Sociedad Cientifica. Para lograrlo deberd viajar a la Antdrtida, en busca del
esquivo pingtiino emperador (Aptenodytes forsteri), especie endémica de ese
entorno, o bien desplazarse al conocido yacimiento arqueoldgico de Ma-
chu Picchu en Pert, todo un conjunto cultural y ecolédgico inserto en el
listado de Patrimonio de la Humanidad de la Unesco. Un recorrido dirigi-
do en el que deberemos realizar una serie de acciones para lograr los obje-
tivos y avanzar en el conocimiento.

El trabajo de observacién participante y la experiencia de aula nos
indican que su empleo es una excelente forma de complementar y dar
respuesta a las nuevas necesidades del alumnado, donde el limite para su
uso lo marca la imaginacién. Cabe sehalar que no se trata en exclusiva de
un videojuego, si bien parte de la mecdnica estd condicionada por este tipo
de enfoques. Es decir, si no se participa de su dindmica no se puede lograr
avanzar en el programa.

Centrdndonos en sus posibilidades, el 4mbito mds inmediato se cen-
traria en el drea de Conocimiento del Medio, pero también en el de Edu-
cacién Fisica, ya que supone enfrentarse a un nuevo espacio en el que hay
que aprender a moverse, en ocasiones fisicamente. Por lo que atafe a Cien-
cias Sociales, la simulacién nos lleva a navegar en kayak por las gélidas
aguas del Polo Sur. Por lo que combinariamos el trabajo espacial fisico, con
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un globo terrdqueo donde situar las coordenadas terrestres, y el trabajo
cartografico con la realidad virtual. Aprovechar para estudiar su geografia,
pero también la historia de las antiguas exploraciones, y asi conocer y
abordar, desde una perspectiva transversal enlazando con Ciencias Natura-
les, las caracteristicas de la biodiversidad local, independientemente de si
aparecen como actores sociales en el programa. Ademids del citado pingiii-
no emperador, nos referimos a otras especies como el pingiiino Adelaida
(Pygoscelis adeliae), el rorcual o ballena azul (Balaenoptera musculus), 1a orca
(Orcinus orca) o miembros de la familia de los pinnipedos. Igualmente
podriamos analizar los peligros de su climatologia, la longitud y latitud, y
las diversas amenazas que se localizan en dicho entorno, asi como los dife-
rentes elementos que conforman el escenario del ecosistema antértico, lo
que incluye fenémenos como el de la aurora boreal. Un proceso que se
puede acompanar de una ficha de trabajo en la que plasmar las observacio-
nes y las particularidades de las especies faunisticas y vegetales de dicho
entorno geografico. Se podria trabajar con el 4rea de Plastica y solicitar al
alumnado que plasmara gréficamente el resultado de dichas observaciones
en un soporte fisico o digital, con el objetivo de afianzar mejor los conoci-
mientos y desarrollar las distintas competencias.

El segundo de los recorridos se beneficia de las caracteristicas ya sehala-
das. Se centra en un dmbito muy diferente pero que, en el caso que nos
ocupa, la linea de actuacién a seguir es la misma. En este caso nos facilita
descubrir el antiguo santuario inca y su ciudadela, dada a conocer al mundo
por Hiram Bingham en la primera década del siglo xx. En este sentido,
mientras seguimos en el hemisferio Sur, nos permite examinar las antiguas
culturas del Tahuantinsuyo, podremos conocer sus templos, andenes, vivien-
das y canales de agua, las relaciones entre las poblaciones del entorno, los
procesos ligados a la conquista de América o de nuevo la historia de las ex-
ploraciones y los imaginarios generados a su alrededor, al mismo tiempo que
acceder a reconstrucciones digitales que incluyen cémo era una momia in-
caica y sus principales componentes. Al igual que sucede con el viaje anterior,
claramente puede servir para trabajar con el alumnado desde cuestiones rela-
tivas a lineas de tiempo y materiales arqueoldgicos hasta temas relacionados
con la flora y fauna locales. Como sabemos, Machu Picchu se encuentra
ubicado en mitad de uno de los ecosistemas mds singulares y asombrosos del
planeta. Alli se pueden encontrar numerosas especies de flora y fauna, como
el oso andino (Zremarctos ornatus) popularmente ucumari, cérvidos como el
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pudd o el gallito de las rocas peruano (Rupicola peruvianis), ademds de una
de las figuras principales y mds representativas como es la llama (Lama gla-
ma). Légicamente, en funcién del nivel del grupo al que nos dirijamos se
puede volver mds complejo, haciendo que sea el propio alumnado el que
busque informacién acerca de lo que se encuentra en la imagen.

Conclusiones

Como sabemos, el poner en contexto aquellos contenidos y nociones
que se quieren transmitir favorece y facilita su comprensién, al mismo
tiempo que se refuerza el aprendizaje significativo. No debemos de olvidar
un hecho relevante, los docentes seguimos siendo alumnos/as toda nuestra
vida, puesto que la profesién nos exige una formacién continua, en la que
el reciclaje y la actualizacién del conocimiento es fundamental. La incor-
poracién de nuevas herramientas no es mds que un paso mds dentro de esa
linea evolutiva en la que un dia dejamos atrds el proyector de diapositivas,
para adoptar el cafién del aula y la pizarra electrénica y quizds en breve las
proyecciones hologréficas (Yoo ez al., 2022).

Tras la experiencia, los futuros docentes han validado la apuesta por
este tipo de recursos, no exentos de problemas. Entre los mds inmediatos,
el acceso a la propia herramienta. No obstante, mientras esperamos que
sigan abaratdndose los costes, nuevas aplicaciones, plataformas y sistemas
de Inteligencia Artificial como Dall-E, Midjourney, Stable Diffusion,
Runwayml que son capaces de convertir texto en imdgenes o transformar-
las en video, sin olvidarnos de uno de los problemas mds acuciantes a los
que deberemos enfrentarnos en el futuro mds cercano, los chatbots como
GPT-3 representan el futuro que ya estd aqui. Nos corresponde no perder
de vista su evolucién de cara al aula.
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