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RESUMEN

La pandemia que estamos viviendo, motivada por la presencia en nuestra sociedad del Covid-19, ha venido a reforzar una tendencia
educativa que arrancé hace bastante tiempo. Tecnologias que se conocian desde hace afios han alcanzado una rapida difusion,
impulsadas tanto por el auge de aplicaciones mdviles -para teléfonos inteligentes y tabletas- como por la necesidad de recurrir a
materiales docentes distintos a los habituales, caso de la popular Realidad aumentada. En nuestro caso nos propusimos dar a conocer
al alumnado del Grado de Educacién Primaria de la Facultad de Ciencias de la Educacién durante el curso 2019-2020 la potencialidad
que nos ofrece la Realidad virtual inmersiva, reto al que también se invit6 a parte de los docentes del departamento de Didacticas
Especificas y a profesorado de Educacion Secundaria. Los resultados obtenidos de este primer acercamiento a este tipo de recursos no
podrian haber sido mas positivos.
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1. INTRODUCCION

Como bien sabemos las metodologias docentes han cambiado con el transcurso de los afios, especialmente en las dltimas
décadas, a medida que se incorporaban a nuestras aulas nuevos recursos y soluciones. Ahora bien, la carrera tecnolégica
gue experimentamos desde que comenzd el siglo XXI ha sido especialmente notable en lo que a herramientas digitales se
refiere. Un recorrido que engloba desde la creacidn de las clésicas plataformas educativas -hoy dia conocidas por sus
siglas inglesas LMS (Learning Managent System)- como bien pudiera ser Moddle o Blackboard a otras del tipo de
Kahoot y Socrative con un enfoque muy diferenciado de las primeras, hasta sistemas mas modernos como Teams, por no
mencionar el auge de la utilizacién de las tabletas y los teléfonos méviles junto con sus numerosas aplicaciones que
abarcan numerosos campos en constante desarrollo. Sin que nos olvidemos de eventos relacionados con la innovacién
tecnoldgica y su aplicacion a la docencia como este mismo congreso en el que nos encontramos.

Ahora bien, la tecnologia por si misma no siempre encuentra su reflejo social como sucedi6 en el conocido ejemplo del
Templo de Herdn en la antigua Grecia. Igual que antafio mucho de su potencial se habria de quedar precisamente en ese
punto, a la espera de que se dieran las condiciones oportunas o al menos que fueran mas favorables para su empleo.
Podria decirse que un paralelo contemporaneo lo encontrariamos en el conocimiento y uso de la Realidad virtual. Si bien
como concepto podria remontarse hasta el siglo XVIII, concretamente con el estereoscopio de Wheatstone, mucho ha
cambiado desde entonces. Si examinamos la literatura académica facilmente podriamos observar como su definicion se
ha modificado en funcion del propio desarrollo tecnoldgico, el contexto de usuario, su &mbito de aplicacidn, dispositivo a
utilizar, etc. En nuestro caso nos referimos a esa simulacion generada por un programa informatico que presenta una
serie de caracteristicas basicas como la credibilidad y la interactividad, cuyos escenarios son explorables e inmersivos, al
que se le podria afiadir la perceptividad a partir de guantes hapticos, como podrian ser los VRFree de Sensoryx que
proporcionan una experiencia mucho mas significativa.

Su potencial en campos como la medicina o la ingenieria ha sido destacado por multiples autores, si bien hasta ahora su
elevado coste en relacion a los equipos a utilizar, en general de alta gama, reducia mucho el espectro de alcance. Un
factor que en el caso del sector educativo se unia a otros como la falta de medios, la escasa presencia social y el parco
conocimiento en su conocimiento y aplicacion -al menos desde nuestra experiencia- por parte del profesorado, etc.
elementos que sumados venian a traducirse en un panorama ciertamente desolador, algo que ha comenzado a cambiar

[1].

ISBN 978-84-09-22254-4 101



VIl Jornadas Iberoamericanas de Innovacién Educativa en el Ambito de las TIC y las TAC
Las Palmas de Gran Canaria, 19 y 20 de noviembre de 2020

Si bien hasta hace poco tiempo podia justificarse, al menos en parte, por uno de sus principales escollos, es decir, la
espera por la reduccion del coste de los equipos, como sabemos ésta finalmente se ha producido y hoy dia las facilidades
para su implementacion en el aula son mayores y su impacto precisamente en el sector educativo iria en aumento, dado
gue como tecnologia ha llegado para quedarse. En esta linea son numerosos los trabajos que han investigado este campo,
como por ejemplo Kavanagh et alii (2017) [2], Martin-Gutiérrez et alii (2017) [3], Cabero Almenara y Fernandez Robles
(2018) [4], Cipresso et alii (2018) [5], Cooper et alii (2019) [6], Miguélez-Juan et alii (2019) [7], Chamekh y
Hammamib (2020) [8]; Lamb, y Etopio (2020) [9], entre otros.

Ahora bien, la reduccion de costes econdmicos ha beneficiado en gran medida a otros recursos que se sirven de la
imagen con fines similares, nos referimos a la Realidad aumentada y la Realidad mixta. La primera de ellas no es nueva,
al contrario, posee ciertamente una trayectoria dilatada en el tiempo, si bien en los Gltimos afios ha sido cuando ha ido
cobrando mayor fuerza. Baste recordar el ejemplo del furor social veraniego causado por Pokemon Go de la compafiia
Niantic en 2016, que gener6 ndmeros titulares en prensa. En este sentido la apuesta que realizan compafiias como Apple
y Google con sus plataformas de desarrollo ARKit y ARCore, respectivamente, ha supuesto un gran impulso y su impacto
en el estudiantado es méas que notable [10] y [11].

No es algo nuevo. Si algo hemos conocido durante la pandemia es, precisamente, su expansién para el ambito docente,
con recreaciones de especies faunisticas de nuestro pasado mas remoto, caso del Jurasico, hasta otros mas cercanos como
determinados animales salvajes que facilmente podian “instalarse en nuestras casas”. Lo mismo puede decirse de la
posibilidad de explorar el cuerpo humano, ciertos insectos, artefactos historicos de la NASA o sencillamente materiales
arqueoldgicos y pictéricos. Incluso recientemente se ha incorporado también como opcién al conocido servicio de mapas
de Google. Todo un avance sin precedentes que nos ofrece multiples posibilidades desde una perspectiva didactica con
las que poder abordar teméticas vinculadas a las materias de Ciencias Sociales y Ciencias Naturales, desde Historia a
Geografia, Biologia. Asociado a este hecho se encuentra la plataforma de Arts and Culture del gigante de Mountain
View, que incluye ademas el poder realizar las conocidas visitas virtuales en 360°, implementadas en la misma linea en
su plataforma Expediciones y accesibles con unas sencillas gafas del tipo Cardboard [12] y [13].

No obstante, tampoco debemos engafiarnos, el empleo de hardware y software que requiere de continuas actualizaciones
debe de hacernos reflexionar sobre la idoneidad de los materiales docentes y saber elegirlos con cuidado. Lo que nos
lleva a la Realidad mixta cuya concepcion es mucho mas reciente. A diferencia de la Realidad aumentada en la que
diversas compafiias de software nos proporcionan el producto final ya cerrado, en este caso cualquier usuario de
Windows 10 tiene la opcién de recurrir a su Visor 3D -presente en el propio sistema operativo- para disefiar y elaborar
los contenidos, que luego pueden proyectarse en nuestro entorno cotidiano. Sin embargo, su verdadero potencial radica
en las Hololens, el dispositivo de la compafiia Microsoft dirigido a empresas, instituciones y centros de investigacion
como la citada NASA, ya que su precio las hace practicamente inaccesibles para el publico mayoritario y desde luego
imposibles para el tema que nos ocupa.

Tras afios de imaginarios, expectativas y realizar proyecciones de futuro con mayor o menor nimero de aciertos, la
tecnologia de Realidad virtual ha comenzado a estandarizarse. Y si hay algo destacable en ella es su capacidad para
facilitar el proceso de inmersion en diversos escenarios a partir de un dispositivo de casco cerrado, precisamente para su
utilizacion con fines de aprendizaje y no solo para el videojuego como suele ser lo habitual. En este sentido cada vez es
maés frecuente recurrir a ella, por ejemplo, para aprender a saber actuar en escenarios de catastrofes o emergencias (la
propia Cruz Roja ya lo hace), en los que la rapidez de las intervenciones y la interiorizacion de los ejercicios practicos,
como medida para responder adecuadamente a las necesidades, es fundamental. Algunas universidades y centros de
investigaciéon ya han comenzado a implementar e incentivar que sus profesores incluyan en sus proyectos docentes
actividades focalizadas en este tipo de tecnologia.

Uno de los pioneros en esta linea es el Instituto Tecnoldgico de Monterrey en México, quien desde 2019 tiene
distribuidos por las bibliotecas de sus campus las denominadas zonas VR precisamente para que los estudiantes
experimenten con ella. Pero también puede servirnos para impartir clases de forma colectiva y colaborativa, por ejemplo,
en un laboratorio virtual o sencillamente tutorizar al alumnado en una sala a distancia, conectados mediante un visor y
unos mandos con los que poder interactuar en contextos y situaciones que de otra forma seria dificiles de poder llevar
adelante, en linea con lo que ya hace el citado centro de Monterrey. En este sentido, en marzo de este mismo afio, apenas
una semana antes del inicio del confinamiento, la compafiia Kuantiko Studio presentaba en el marco del IX Congreso
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Expoelearning en Madrid un nuevo software, VR Angel, centrado en este tipo de recursos. Aunque esta previsto ponerlo
a disposicién del publico en el Gltimo trimestre de 2020, tendremos que conocerlo mas a fondo para valorarlo en su justa
medida. Ahora bien, como sabemos, dichos recursos ayudan a aportar valor a la experiencia de aprendizaje, pero,
también, a dinamizar una clase y, en particular, humanizar la ensefianza a distancia, al tiempo que focalizar la atencion
en el objeto de estudio, sus contenidos y su absorcién. No en vano, las plataformas de realidad virtual actian como una
herramienta potencialmente transformadora en el aprendizaje y la ensefianza.

2. MATERIALES Y METODOLOGIA

Mientras se desarrollan proyectos de cddigo abierto como es el caso de Relativity, cuya filosofia consiste en proporcionar
al usuario el acceso a la Realidad virtual a un coste muy reducido (con sus propias limitaciones), consideramos necesario
e importante que nuestro alumnado conociera su potencialidad. A la hora de buscar una alternativa a los costosos
sistemas como los visores de HTC Vive, decidimos optar por el casco Oculus Quest de la compafiia Oculus, actualmente
integrada en el gigante tecnoldgico que es Facebook, cuyas caracteristicas lo hacen més asequible para este propoésito.

Asi, durante el curso 2019-2020 tuvimos la oportunidad, de investigar con este dispositivo, analizar sus posibilidades y
hacer participe a una parte del alumnado del ultimo curso del Grado de Educacion Primaria de la Facultad de Ciencias de
la Educacion de la Universidad de Las Palmas de Gran Canaria de la experiencia, con el objetivo de que fueran ellos
mismos quienes valorasen también las opciones y las aplicaciones didécticas como parte de su futuro profesional. En la
misma medida también se invitd a parte del profesorado del departamento para que evaluase la propuesta y a varios
docentes de Educacién Secundaria ligados a la materia de Geografia e Historia con quienes tuvimos la oportunidad de
intercambiar impresiones. Nos interesaba conocer su opinién tanto en la formacidn de los futuros maestros como en la de
adultos, campo en el que igualmente coincidimos puede tener grandes aplicaciones. A pesar de que las limitaciones
producidas por el Covid-19 nos obligaron a interrumpir en la segunda mitad del curso esta fase, el proceso de
observacion, andlisis y los resultados obtenidos hasta ese momento fueron claramente positivos.

En el caso que nos ocupa este visor se trata de un dispositivo de Realidad virtual autbonomo que ofrece una pantalla
integrada conectada a su vez con dos auriculares y que emplea dos mandos para interactuar en los diversos contextos y
escenarios gréaficos. Una solucién mucho méas 6ptima que la de los teléfonos inteligentes y que a su vez permite una
mayor resolucion, aspecto clave para una mejor inmersion. Las ventajas que ofrece frente a otros sistemas, como el
citado de HTC o una version anterior de este mismo visor -nos referimos a las Oculus Rift- son enormes, pues permiten
liberarse de la conexion por cable con un ordenador personal obligatorio para su funcionamiento en los otros cascos.
Esto no quiere decir que no podamos hacerlo, al contrario, es perfectamente viable y a su vez nos permite conectar con
otros programas de plataformas de distribucion digital, como por ejemplo Steam, e introducirnos en la tumba de la reina
Nefertari (ca.1299-1255 a.C.) con un nivel de detalle que no podriamos apreciar de otra forma. Entre otros motivos por
el simple hecho de ser tumbas cerradas al publico en general, cuyo acceso en numerosos casos se encuentra restringido o
directamente es solo para investigadores Ldgicamente abre un campo de posibilidades mayor, pero para nuestras
necesidades docentes no era preciso ya que viene a requerir de espacios adecuados y especificos, frente a la libertad de
movimientos y ubicacion espacial que permite el modo sin conexion. Igualmente cabe la posibilidad de recurrir a
software especifico, caso de Virtual Desktop para streaming desde el ordenador, pero, como acabamos de indicar, no era
nuestro objetivo.

Por otra parte, este casco de realidad virtual no exige un equipo de alta gama para poder mover el software de las gafas
con una cierta fluidez. Un hecho que viene a posibilitar su uso en un aula dado que los programas se instalan en el propio
dispositivo, lo que, por otra parte, nos facilita también no depender continuamente de una conexion de red. Tampoco
demanda sensores externos como si lo hacia la primera generacion de la HTC, lo que una vez mas también limitaba el
espacio de uso dado que la persona debia estar ubicada en el interior del radio de accién, aspecto que se corrigio en la
siguiente generacion. En el caso que nos ocupa es mucho mas amplio gracias al sistema de paredes virtuales que sirven
para delimitar el area de trabajo y evitar cualquier incidente. En esta ocasion, aunque contabamos con los guantes
hapticos mencionados mas arriba no se utilizaron. Los motivos no fueron otros que la duracién de la bateria, que no
permitian un uso tan prolongado como el que necesitdbamos, un hecho que no reduce para nada la experiencia de
usuario. No obstante, parece que la siguiente generacion de este dispositivo, prevista para este mismo afio de 2020,
detectaria mejor el reconocimiento de las manos del usuario y su seguimiento -ya en parte implementado desde el verano
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pasado- lo que sin duda viene a reforzar la inmersién en la experiencia. Logicamente no puede sustituir al tradicional
mando con mdltiples botones y opciones.

Por lo que respecta a los programas que decidimos emplear, tras una revision de la plataforma y una seleccién previa de
ellos, varios fueron los candidatos para su empleo en el aula, siempre atendiendo a las especialidades a las que nos
dirigiamos. Ldégicamente dadas las caracteristicas del alumnado se opté por aquellos con un contenido claramente
educativo. En la misma medida se buscé que su precio fuera reducido o al menos no muy elevado. Al decidir no utilizar
cableado de conexién, como indicamos mas arriba, aquellos destinados originariamente a Oculus Rift quedaron
descartados desde el inicio. No obstante, son perfectamente compatibles con las Quest pero precisan de dicho cable.

Cabe sefialar que una de las carencias a las que tuvimos que hacer frente fue precisamente a la de los contenidos. Y es
que si algo se le puede criticar a la industria es justamente la falta de ellos, dado que la gran mayoria esta centrada
basicamente en el campo del videojuego. Un hecho llamativo cuando sabemos que la relacion entre este tipo de software
y su utilizacién como recurso educativo no es un debate reciente. Baste recordar como el citado Pokemon Go ya se
utilizaba para la ensefianza de la Geografia, como pusieron de manifiesto los trabajos de Colley et alii. (2017) [14],
Gong, Hassink y Maus (2017) [15], Mozelius, Bergstrom-Eriksson y Jaldemark (2017) [16], entre otros. Por no
mencionar excelentes iniciativas como el proyecto de investigacion Conocimiento, aprendizaje y proyeccion del pasado
en la sociedad digital HAR2016-78147-P en el que participan investigadores de las universidades nacionales como
Murcia, Salamanca y Madrid asi como otras instituciones internacionales, caso de la Universidad Nacional de Mar del
Plata (Argentina) y Faculty of Arts and Sciences de la Universidad de Harvard que ponen de manifiesto el interés y la
viabilidad de este recurso didactico. La persona interesada puede realizar un seguimiento del avance del proyecto en la
pagina web del grupo: https://www.historiayvideojuegos.com/

Precisamente durante la pandemia no fueron pocos los docentes que volvieron su mirada hacia ellos en bisqueda de una
ayuda para sus clases. En este sentido es interesante el articulo de Favis [17] quien pone de manifiesto la importancia de
este tipo de recursos ya solo ante situaciones sobrevenidas y dificiles de preveer, sino también muestra las oportunidades
que representan para docentes creativos, en particular cuando la industria también se implica caso de Microsoft con el
popular Minecraft o la compafiia Ubisoft con el no menos conocido Assasin’s Creed Odissey, al que este mismo afio se
le agregd un recorrido virtual con fines didacticos. Otros directamente recurrieron al empleo de las populares consolas,
como la PlayStation y la Xbox [18]. No obstante, si queremos sefialar que uno de los inconvenientes a los que tuvimos
que hacer frente es precisamente el de las plataformas de distribucién. A diferencia de un ordenador de sobremesa, en
linea con la tendencia instaurada por parte de las compafiias de software, los programas deben adquirirse y descargarse
directamente desde su propio portal web, lo que dificulta la gestion administrativa en la compra de materiales.

Como programa principal escogimos para su valoracion National Geographic Explore VR. Editado en 2019, se trata de
una aplicacién financiada por esta conocida organizacion cientifica que nos ofrece dos tipos viajes de exploracion,
ambos vehiculados por el mismo objetivo, realizar un reportaje grafico para la revista. Para ellos nos sumergiremos en el
papel de un periodista que debe de viajar a la Antartida o bien al célebre yacimiento arqueoldgico de Machu Picchu en
Perd. No se trata de un videojuego al uso, sino que debemos interactuar y realizar una serie de acciones para lograr los
objetivos y avanzar en el conocimiento.

La simulacion nos llevara, en la primera opcion, a navegar en kayak por las frias aguas del polo sur y conocer la fauna
local, la climatologia y los peligros que acechan en dicho entorno, mientras avanzamos en la busqueda de una colonia de
pingliinos emperador. Claramente puede emplearse para estudiar aspectos relacionados con las Ciencias Sociales como
las Ciencias Naturales, es decir, analizar y explicar los diferentes elementos que conforman el escenario del ecosistema
antartico. Un proceso que se puede acompafar de una ficha de trabajo en la que plasmar las observaciones y las
particularidades de las especies de dicho entorno geogréfico.

El segundo de los recorridos va més allé al facilitarnos descubrir el antiguo santuario inca y su ciudadela, dada a conocer
al mundo por Hiram Bingham en la primera década del siglo XX. Podremos conocer su cultura, templos, andenes,
viviendas y canales de agua, al mismo tiempo que aprender acerca de su Historia mediante reconstrucciones digitales que
incluyen como era una momia incaica y sus principales componentes. Al igual que sucede con el viaje anterior,
claramente puede servir para trabajar con el alumnado desde cuestiones relativas a lineas de tiempo y materiales
arqueoldgicos hasta temas relacionados con la flora y fauna locales. Légicamente en funcidn del nivel del grupo al que
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nos dirijamos se puede volver mas complejo, haciendo que sea el propio alumnado el que busque informacidn acerca de
lo que se encuentra en la imagen.

Otra forma de experimentar y dar a conocer diversos lugares de la Tierra es a través de Wander, que en esencia seria
como trabajar con el conocido servicio de Google maps pero desde una dptica diferente en la que incluso se puede
interactuar en modo multipersona. La impresién de estar fisicamente en el lugar escogido con una vista de 360° es muy
significativa para abordar el conocimiento de esos espacios alejados por completo, pero que se transforman en mucho
mas cercanos gracias a la tecnologia.

Por otro lado, también recurrimos a Anne Frank house editada en 2019. Como su propio nombre indica nos lleva a
conocer de primera mano la casa en Amsterdam en cuyo “anexo secreto” estuvo refugiada la joven de 13 afios con su
familia y otras cuatro personas, tras su huida y persecucion por los soldados alemanes del régimen nazi durante la Il
Guerra Mundial. Su historia y su final son bien conocidos y nos permiten profundizar en un momento concreto de la
Europa del siglo XX, cuyo eco social aln resuena muy vivamente. Como en el caso anterior se viene a exigir una cierta
interaccion con el programa para abordar su contexto, pensamientos, reflexiones, forma de vida...etc.

Quedaron pendientes de valoracidon The Key y Home after war. Los tres resultan muy interesantes para poder abordar en
asignaturas como Historia los contextos, las causas y consecuencias, actores sociales, etc. al tiempo que trabajar la
empatia a partir de la educacién emocional, en ambos casos presentados a modo de pequefios documentales en la Mostra
Internazionale d’Arte Cinematografica, la Bienale de Venecia, con gran éxito de publico, donde la narrativa nos muestra
el drama de la guerra y los refugiados desde una perspectiva inmersiva y diferente. En una linea didactica similar pero
destinada a abordar cuestiones de caracter geografico o bioldgico se situaria Ecosphere, que, como se puede deducir de
su titulo, centra su atencion en el ambito de la vida salvaje a lo largo de diversos espacios de la Tierra, desde la sabana de
Kenia, los corales de Raja Ampat o la selva de Borneo. Cabe sefialar que los tres, publicados este mismo afio justo
durante el confinamiento, son gratuitos por lo que no suponen un gasto afiadido, lo mismo que el de la casa de Ana
Frank. Por el contrario, los dos primeros comentados si son de pago.

Si bien por cuestiones de &mbito de estudio nos interesan mas los programas relacionados con las Ciencias Sociales, en
el caso de los comparieros de Educacion Fisica optamos, ante la falta de un material especifico y por motivos obvios, por
escoger un programa deportivo, concretamente de uno de boxeo y otro de escalada, con el objetivo de que pudieran
valorar si les podia ser de utilidad o no.

En cuanto a la metodologia y el procedimiento empleado para su analisis, puede decirse que en conjunto es relativamente
sencillo. Consistid en presentar y explicarles previamente tanto a los futuros docentes como a los compafieros del
Departamento de Didacticas Especificas, asi como a los docentes de Educacion Secundaria participantes en la
investigacion, los tipos de Realidad virtual y sus caracteristicas junto con las posibilidades que nos ofrecen, con la
intencion de que fueran ellos mismos a través del ejercicio practico quienes juzgasen su valia y las aportaciones que
pueden representar para el trabajo de clase. Como indicamos el proceso de observacion y analisis no pudo ser mas
apropiado a la experiencia directa resultante. Como bien sabemos y los afios de docencia lo ratifican, al poner en
contexto una serie de nociones particulares se favorece y facilita la comprension, al tiempo que se refuerza el aprendizaje
significativo. Y aqui todos somos alumnos, dado que la profesion viene a exigirnos una continua formacidn, reciclaje y
actualizacidon del conocimiento.

Por otra parte, somos plenamente conscientes de que existen inconvenientes para su empleo en las aulas, que van mas
alla del coste de adquisicion del dispositivo y la posterior formacion necesaria para un correcto uso. Como sucede
cuando usamos por ejemplo las Cardboard, se hace necesario un protocolo para su empleo adecuado que incluya un
espacio acotado y responda a caracteristicas de caracter individual como el rango de edad al que nos dirigimos, asi como
posibles incidentes derivados de mareos o el tipo de aplicacién a utilizar. Programas como Mission: ISS nos llevan a
conocer cudl es el trabajo y los experimentos que se realizan en la Estacion Espacial Internacional, ahora los efectos
simulados de ingravidez y la falta de costumbre de movimiento en este tipo de entornos tienen a provocar mareos y
nauseas. Por otra parte, como ya hemos comentado si optamos por este tipo de dispositivo es precisamente porque reduce
el impacto de los recursos tecnolégicos asociados que pudieran hacer falta para su utilizacion en el ambito docente que,
debemos insistir, puede tener como destinatario tanto a jovenes como adultos.
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3. CONCLUSIONES

El limite, como hemos sefialado en muchas otras ocasiones, radica en la imaginacion de cada persona. La Realidad
virtual de tipo inmersivo nos ofrece claramente unas posibilidades que hace unos afios solo eran potencialidades. Una
vez finalizada la fase centrada en el uso practico del dispositivo, por unanimidad, las personas implicadas estuvieron de
acuerdo en que este tipo de recurso aumentaria la motivacion del alumnado lo que deberia de verse reflejado en los
resultados de aprendizaje; para la juventud es un campo mucho mas cercano y para los adultos un d&mbito novedoso con
el que aproximarse a una realidad, nunca mejor dicho, impactante e igualmente estimulante. En una linea semejante
puede servir para mejorar las capacidades espaciales, asi como promover la empatia de una forma mucho mas directa al
involucrar en primera persona a los discentes. Ademas, este tipo de metodologia nos permite diversificar los métodos de
ensefianza y complementarlo con otras actividades de aprendizaje, especialmente si se consigue el apoyo de la industria y
su implicacion en la elaboracidn de contenidos.

En muchas ocasiones no podemos desplazarnos a determinados espacios por su lejania, pero en el caso de las Ciencias
Sociales ciertamente se hace fundamental para una mejor comprensién de los aspectos histdricos y geograficos de una
cultura. Dificilmente se puede explicar y entender la importancia del color azul en la cultura egipcia del mundo antiguo
sin conocer el Nilo, el desierto a su alrededor, su luz, sus aguas y su cielo reflejado en ellas. Lo mismo podria decirse de
determinados objetos que por su coste, peligrosidad, equipamiento, dificultad, etc., sencillamente se haria dificil de
manipular en directo en un aula. De esta forma podemos proporcionales a los alumnos herramientas para que puedan
realizar su trabajo e interactuar de forma segura con los elementos generados de forma digital. Un camino con el que
interiorizar mas facilmente los contenidos y, por extension, favorecer y aumentar las posibilidades de aprendizaje,
comprensidn, andlisis y estudio. No cabe duda de que el estimulo y la motivacién que se recibe no solo induce al
aprendizaje de dichos contenidos, sino también al desarrollo de la creatividad siempre tan necesaria y al interés por
explorar, investigar y descubrir con el objetivo de construir su propio conocimiento.
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