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Aunque las tecnologias de realidad virtual llevan entre nosotros desde finales de los afios 50, su uso ha sido
muy limitado en contextos educativos, debido principalmente al elevado coste del equipo y a la falta de
contenidos educativos adecuados. Hoy en dia, la amplia disponibilidad en el mercado de herramientas de
software y hardware asequibles disefladas para experiencias de realidad virtual inmersiva (iVR) podria sugerir
un futuro muy prometedor para mejorar el aprendizaje. Sin embargo, aun queda mucho camino por recorrer
para determinar como utilizar adecuadamente la iVR y hasta qué punto puede alcanzar su potencial como
herramienta educativa. En esta Tesis Doctoral se presentan tres trabajos publicados que informan de los
resultados de la investigacion sobre la tecnologia iVR y su uso como herramienta de aprendizaje a nivel

universitario.

El primer estudio presenta una revision critica de la literatura sobre la iVR con fines de aprendizaje. En
primer lugar, proporciona una comprension mas profunda del uso y los beneficios de las tecnologias iVR
como herramientas de aprendizaje. En segundo lugar, evaliia las posibilidades y las limitaciones de las
experiencias de aprendizaje con iVR de ultima generacion. Por ultimo, identifica las barreras para su

incorporacion en los programas educativos.

El segundo estudio describe el disefio y aplicacion de una experiencia de iVR para evaluar las posibilidades y
limitaciones de los entornos de realidad virtual inmersiva (iVRE) con fines didécticos, especialmente en
temas relacionados con el patrimonio cultural. La idoneidad de la iVR para la ensefianza se evalué mediante
un cuestionario sobre conocimientos historicos y trazado urbano administrado a una amplia muestra de
estudiantes (n=100). En este estudio se comparan dos metodologias de ensefianza: por un lado, una
experiencia de iVR y, por otro, el visionado de un video. Las respuestas de los alumnos subrayaron la eficacia
de ambas metodologias: el grupo del video obtuvo mayores puntuaciones en conocimientos historicos y la
experiencia iVR fue el método mas eficaz para adquirir conocimientos aprendidos a través de la interaccion
con el entorno y la absorcién de conocimientos visuales. Por tltimo, la localizacion espacial fue claramente

una habilidad mejor adquirida tras la experiencia iVR.



El tercer estudio describe el disefio de una experiencia educativa y su aplicacion, para evaluar las
posibilidades y limitaciones de la iVR en conceptos asociados al montaje de hardware informatico. La
experiencia iVR se compara con otras dos metodologias de aprendizaje adaptadas al aprendizaje online entre
una amplia muestra de estudiantes (n=77): 1) una clase online; y 2) la misma experiencia para ser disfrutada
en un PC de sobremesa. Los resultados mostraron el gran potencial de las experiencias iVR para mejorar el
bienestar de los estudiantes en momentos de aislamiento, debido a los mayores niveles de satisfaccion con el
aprendizaje. Ademas, la facilidad de uso y la utilizacion de tutoriales en el juego estan directamente
relacionados con la satisfaccion y el rendimiento del usuario. Aunque se observé un efecto muy limitado en el
aprendizaje de conocimientos tedricos con la aplicacion de la iVR en comparacion con las otras
metodologias, este efecto mejord significativamente en la absorcion de conocimientos visuales, la

comprension y la realizacion de conexiones entre diferentes conceptos.

Estas experiencias demuestran que 1) la iVR mejora la satisfaccion del alumno con el proceso de aprendizaje;
2) proporciona ventajas significativas en comparacion con otras metodologias para la absorcion de
conocimientos visuales; 3) mejora ligeramente la adquisicion de conocimientos teoricos; y 4) es

especialmente adecuada para el desarrollo de la comprension de los diferentes conceptos y sus conexiones.
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