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ARTICLE INFO ABSTRACT

Keywords Technology has produced a great revolution in society, including the educational field. Thanks to
educational technology, academic these technologies, one of the new methodological trends focus on integrating virtual reality (VR)
achievement, motivation, History within the classroom. Among its advantages, the ability to involve students in a three-dimensional
education, primary education. world, where they are the main characters of the teaching-learning process, stands out. However,

the use of VR in history teaching has been little studied so far. The main objective of this study is
to evaluate the impact of the integration of virtual environments on academic performance and
motivation reached by fifth primary education students compared to teaching without VR. Based
on a quantitative methodological approach, the data obtained in an intervention where 38 stu-
dents participated from a Primary School in the Autonomous Community of Castilla-La Mancha
(Spain), divided into two groups (control and experimental), have been compared and analyzed.
The curricular contents worked on are related to the didactic unit on "Spain in the Middle Ages:
Al-Andalus.” The teaching process has been entirely analogous in both groups. The only differ-
ence was the experimental group's use of a virtual environment through the CoSpaces Edu tool.
According to the results obtained, there was a statistically significant improvement in favor of the
group that worked with using VR in terms of academic performance and motivation.

RESUMEN
Palabras claves La tecnologia ha producido una gran revolucién en multiples aspectos de la sociedad, siendo
tecnologfa educacional, rendimiento uno de ellos el ambito educativo. Una de las nuevas tendencias metodoldgicas gracias a estas
escolar, motivacién, ensefianza de la tecnologias se centra en la integracion de la realidad virtual (RV) dentro del aula. Entre sus venta-
Historia, ensefianza primaria jas, destaca la capacidad de adentrar al alumnado en un mundo tridimensional donde es el pro-

tagonista del proceso de enseflanza-aprendizaje. Sin embargo, el uso de la RV en la didactica de
la Historia ha sido poco estudiada hasta el momento. El presente estudio tiene como principal
objetivo evaluar el impacto de la integracién de entornos virtuales en los niveles de conocimiento
y de motivacién alcanzados por estudiantes de 52 curso de Educacién Primaria, en comparacioén
con una ensefianza sin RV. A partir de un enfoque metodolégico cuantitativo se han comparado
y analizado los datos obtenidos en una intervencion en la que han participado 38 estudiantes de
un centro de Educacion Primaria de la Comunidad Auténoma de Castilla-La Mancha (Espafa),
divididos en dos grupos (control y experimental). Los contenidos curriculares trabajados se cor-
responden con la unidad didactica sobre “Espaiia en la Edad Media: Al-Andalus”. El proceso de
ensefianza ha sido totalmente analogo en ambos grupos. La tnica diferencia ha sido el uso de un
entorno virtual a través de la herramienta CoSpaces Edu por parte del grupo experimental. A la
vista de los resultados obtenidos, se percibe una mejora estadisticamente significativa a favor del
grupo que trabajé con RV tanto a nivel de rendimiento académico como a nivel de motivacion.

(*) Autor de correspondencia / Corresponding author
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1. Introduccion

Hoy en dia las herramientas digitales representan un importante papel dentro de nuestra sociedad. En esta
linea, la Realidad Virtual (RV), aun resultando una tecnologia sorprendente y futurista para muchas personas,
empieza a vislumbrarse como algo cada vez més cotidiano (Aznar-Diaz et al., 2018). Tal y como recogen Pelletier
et al. (2022) en el Horizon Report Teaching and Learning Edition, 1a RV se encuentra en un punto tan algido que
cada vez son mas las instituciones y laboratorios que centran sus esfuerzos en conocer su potencial educativo,
y mejorar sus capacidades de aplicacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Incluso, empresas lideres en
tecnologia (por ejemplo, Meta, Google, Apple, Microsoft, Samsung, entre otras) estan invirtiendo un gran capital
econ6mico en proyectos referidos a la RV, lo que pone de manifiesto la importancia y repercusién que tendra
a largo plazo la RV en muchos sectores, entre los que se encuentra el educativo (Makransky & Lilleholt, 2018).
Ante este paradigma de nuevas posibilidades metodolégicas, Contreras-Colmenares y Garcés-Diaz (2019) agre-
gan que, en la actualidad, cada vez resulta mas complicado abordar el proceso de enseflanza-aprendizaje. Esto
se debe en gran parte a los cambios que se han producido en los intereses y motivaciones del alumnado, requi-
riéndose por ello la incorporacién de nuevas estrategias y recursos pedagégicos por parte de los docentes; algo
para lo cual alin existe falta de formacién (Cabero Almenara & Fernandez Robles, 2018). Aqui entra en juego
la RV, puesto que permite al alumnado y al profesorado una nueva forma de interactuar a través de entornos
computacionales y potenciar, a su vez, la adquisicién de contenidos de forma eficaz (Contreras-Colmenares &
Garcés-Diaz, 2019).

Dado el interés que este asunto genera, y la progresiva facilidad con la que la mayoria de la poblacién
puede acceder ala RV mediante el uso de distintos tipos de dispositivos electrénicos (Aznar-Diaz et al., 2018),
resulta importante obtener mas informacién acerca de los posibles beneficios y riesgos asociados al uso de
esta tecnologia en el desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje. Cuestion especialmente relevante en
el &mbito de la didactica de la historia donde el estudio de nuevos planteamientos activos de aprendizaje es
infrecuente (Miralles Martinez et al., 2019). Por ello, el presente estudio pretende conocer si la incorporacién
de la RV a través del uso de entornos de RV como CoSpaces Edu, resulta ttil y viable para lograr una mejora
en el rendimiento académico y en la motivacién del alumnado de Educacién Primaria en la ensefianza de la
Historia.

1.1. La realidad virtual (RV) en el dmbito pedagdgico y su vinculacién con el rendimiento académico y la
motivacién

Segun Cochrane (2016), 1a RV, considerandose desde su definicion mas amplia, implica el uso de un ordenador
para crear una experiencia inmersiva interactiva, lo que permite al usuario sentirse parte del entorno virtual o
simulado. De acuerdo con Moreno et al. (2017), la RV es una tecnologia que posibilita al individuo sumergirse
en ambientes tridimensionales y en 3602 mediante la utilizaciéon de un visor especifico dedicado para este fin.
En esta linea, el NMC Horizon Report K-12 Education Edition (Freeman et al., 2017) destaca que la RV habilita un
conjunto de entornos que simulan la presencia fisica de objetos y/o personas y experiencias sensoriales proxi-
mas a la realidad. Asi pues, a través de esta tecnologia que proporciona imagenes en 3D, los usuarios pueden
interactuar y manipular objetos mediante el uso de dispositivos, como pueden ser moéviles, ordenadores, tablets
o videoconsolas (Vostinar et al., 2021). Con la RV, a partir de la imagen, el sonido y de videos, las personas pue-
den estar en cualquier lugar, sentir cdmo se transportan a otro espacio totalmente distinto e interactuar con esta
realidad (Gémez Garcia et al., 2019). Partiendo de todas estas definiciones, C6zar-Gutiérrez et al., (2019) llegan
ala conclusion de que la RV es “una tecnologia que genera una inmersidn virtual en un entorno digital, gracias a
una simulacién por ordenador que permite al usuario sumergirse dentro de un mundo tridimensional interac-
tivo, en el que experimenta diferentes tipos de experiencias sensoriales y emocionales” (p. 4).

Dentro del concepto de RV, se pueden distinguir diferentes tipos en funcién del nivel de inmersividad. Slater
y Sanchez-Vives (2016) describen la inmersiéon como aquella caracteristica que delimita la capacidad en la que
el mundo percibido por medio de la RV ofrece al individuo experiencias sensoriomotoras lo mas reales posibles.
Siguiendo esta linea, Duque Vanegas (2018) asevera que la RV no inmersiva es aquella en la que solamente se
precisa de una pantalla (ordenador, tablet, smartphone, etc.) y conexidn a internet para poder interaccionar con
entornos en tres dimensiones sin que resulte necesaria la utilizacién de dispositivos complementarios. En este
caso, solamente se precisa de algunos elementos de entrada, como el teclado y el ratén (Di Natale et al., 2020).
Por el contrario, Duque Vanegas (2018) indica que la RV inmersiva es aquella tecnologia en la que, para poder
interactuar con entornos tridimensionales, se requiere hacer uso de unas gafas o de un casco de RV, con el fin
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de que el cerebro perciba las dos imagenes recibidas por cada uno de los ojos como una Unica imagen en tres
dimensiones. Di Natale et al. (2020) agregan también la tecnologia Cave Assisted Virtual Environmnet o CAVE,
la cual constituye un entorno de RV inmersiva a modo de sala en forma de cubo, donde también se pueden
vivenciar experiencias inmersivas. Estos ultimos autores, a su vez, incluyen una categoria intermedia, la RV
semi-inmersiva, donde la sensacion de inmersion se ve potenciada a través de receptores sensoriales y por la
interaccion entre el sujeto y el entorno virtual.

Por otro lado, ademas de las capacidades de adentrarse en otros contextos, al hacer uso de la RV dentro
del aula, se ha de tener en cuenta el impacto emocional que se produce en el individuo al exponerse a este
proceso de inmersion, ya que este es mas profundo que el que ofrecen los medios de comunicacion estandar
(como la television, internet e incluso la radio) con los que tradicionalmente ha podido estar en contacto el
alumnado. En consecuencia, esta tecnologia puede favorecer la predisposicion a la adquisicién de conoci-
mientos al generarse en un ambiente con mayor cantidad de emociones positivas, como el disfrute en torno a
la realizacion de actividades de dicha indole y la eliminacién de la ira y la frustraciéon (Plass & Kaplan, 2016).
Asimismo, Brown et al. (2020) sefialan que estas tecnologias pueden servir como elemento de apoyo para las
pedagogias basadas en habilidades y competencias, ademas de contribuir al aumento de su motivacién (Di
Natale et al., 2020). También ayudan al fomento de la competencia digital en los nifios y nifias y les capacita
para desenvolverse de forma plena, activa, libre y responsable en la sociedad del siglo XXI (Alonso-Ferreiro &
Zabalza-Cerderina, 2021).

En lo que refiere a la ensefianza de la Historia, Gdmez Carrasco et al. (2014) apuntan que son muchas las
investigaciones que ponen de manifiesto el papel protagonista que adquiere el libro de texto dentro del pro-
ceso de enseflanza-aprendizaje de la Historia. Durante los ultimos afios esta tendencia esta cambiando. Se esta
prestando mas atencidn en el desarrollo de las metodologias activas para trabajar los procesos de reflexion del
conocimiento adquirido y, por ende, el fomento del pensamiento histérico, en contraposicion a la vision de la
ensefanza tradicional centrada en la clase magistral y en el libro de texto (Miralles Martinez et al., 2019). Este
hecho implica también la incorporacidn de herramientas tecnoldgicas en la didactica de la historia y la dinami-
zacion de las clases (Gomez Carrasco et al., 2014). En este sentido, Feliti y Cézar (2018) agregan que la integra-
cion de la tecnologia permite transformar la ensefianza y el aprendizaje de la Historia, acercando los contenidos
al alumnado de una forma mas vivencial, dindmica y significativa. Sin embargo, se ha observado que existe una
débil vinculacién de los recursos digitales con estrategias de ensefianza, limitando en muchas ocasiones su uti-
lidad a cometidos motivacionales o de caracter lidico (Gémez Carrasco et al., 2022). Duque Vanegas (2018) y
Miralles Martinez et al. (2019) hacen hincapié en que los conceptos que se traten en la escuela a través del uso
de instrumentos tecnoldgicos, han de resultar significativos para los estudiantes y capaces de ser transferidos a
otros contextos, pues es asi como verdaderamente se fomenta el interés y la motivacion.

Estudios como los realizados por Fernandez (2019) ratifican que la integracion de la RV en el ambito edu-
cativo permite desarrollar contenidos didacticos con un mayor grado de profundizaciéon y con mejores niveles
de comprension por parte del alumnado en comparacion con el aprendizaje a través del libro de texto, justifi-
candose asi este cambio de perspectiva metodolégico. En este sentido, Delgado-Algarra (2020) destaca que la
tecnologia RV puede convertirse en una poderosa herramienta para reconstruir el pasado. Paralelamente, el uso
de esta tecnologia también ayuda a que el alumnado pueda retener mejor la informacién trabajada (Al-Gindy et
al,, 2020). Dichos beneficios son corroborados por Di Natale et al. (2020) y Pellas et al. (2021) al mostrar que
la RV se vincula directamente con la mejora en el rendimiento académico y la motivacion hacia las experiencias
de aprendizaje.

1.2. Entornos de realidad virtual: CoSpaces Edu

Si nos centramos en las potencialidades concretas de los entornos virtuales, Cabero Almenara y Fernan-
dez Robles (2018) destacan que estos, creados de manera artificial, permiten a la persona desvincularse
del contexto real y percibir distintas experiencias sensoriales disefiadas previamente. Esta transformacion,
pese a ser atrayente por su capacidad de enfocar al alumnado hacia un objetivo educativo concreto, exige
que el docente adapte los instrumentos didacticos que aplica habitualmente dentro del proceso de ensefianza-
aprendizaje (Prata et al., 2020). Para ello, el profesorado ha de ser consciente de la relevancia que tienen
las TIC en el contexto actual y estar formado en su uso, en linea con lo que se propone desde el Marco de
competencias digitales para los educadores (DigCompEdu) publicado por la Comisiéon Europea (Redecker,
2017) y su adaptacion al contexto espaiiol (INTEF, 2017). Es asi como podra incorporar correctamente estas
herramientas en su quehacer diario (Contreras-Colmenares & Garcés-Diaz, 2019). A la hora de disefiar los
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entornos virtuales como material educativo, resulta imprescindible considerar cémo el alumnado responde
emocionalmente ante su uso (Plass & Kaplan, 2016). El docente ha de conocer las motivaciones e intereses
que presentan, pues asi podra planificar dichos entornos, y producir una mejora real en su aprendizaje
(Makransky & Lilleholt, 2018).

Una de las herramientas que permite a los estudiantes crear sus propios entornos virtuales en 3D es CoSpa-
ces Edu (Delightex GmbH, 2021). Con ella se pueden integrar animaciones mediante la realizacidn de sencillas
tareas de programacion y explorarlas. Esta plataforma se encuentra disponible en version web y como aplica-
cién en Google Play (Android) y App Store (iOs). Cuenta con una version gratuita, que incluye unas opciones de
trabajo mas limitadas, como un menor niimero de puestos para el alumnado y las clases, tareas y entornos a
crear; y otra de pago, mas completa, en la que hay mas objetos 3D disponibles, se pueden combinar entornos,
pueden crearse mas clases, tareas, etc. (Delightex GmbH, 2021). Segin Barahona (2019), a través de CoSpaces
Edulos estudiantes pueden desplegar su pensamiento creativo y plasmar sus ideas en el mundo virtual que ellos
disefien. Al-Gindy et al. (2020) argumentan que esta plataforma es idénea para aquellas personas que comien-
zan en la programacién o que ya cuentan con cierta experiencia, ya que ofrece la oportunidad de programar
entornos virtuales a partir de un lenguaje de programacion por bloques muy intuitivo y sencillo, el cual recibe
el nombre de CoBlocks. Barahona (2019) también hace alusion a Blocky y Javascript, dos lenguajes de programa-
cién que se pueden usar también en CoSpaces Edu. Igualmente, esta herramienta dispone de una gran variedad
de objetos, personas, fondos, escenas... alojados en su biblioteca para que tanto estudiantes como docentes
puedan recrear los escenarios que deseen (Al-Gindy et al., 2020).

Para ello, de acuerdo con Barahona (2019), a través del uso de CoSpaces Edu, se pretende que el alumnado
sea capaz de experimentar en un entorno de RV en el que se introduce y que le permite decidir qué accidn es la
que debe realizar para poder establecer una interaccién con los objetos en 3D que se presentan en funcién de la
situacion dada. La herramienta ofrece una serie de indicaciones para que los discentes puedan intuir qué es lo
que debe hacer, por lo que se requiere que el docente establezca una finalidad educativa con anterioridad. Con
esto, incorporaran en su bagaje capacidades de aplicacién, de andlisis y de sintesis de conocimientos y, simul-
taneamente, se fomentara el aprendizaje procedimental al producirse la interaccion entre el entorno en 3D y el
nifio. Por todo ello, el presente estudio cuenta con dos objetivos:

1. Evaluar la efectividad de la herramienta CoSpaces Edu en la ensefianza de la Historia con alumnado de
5° de Educacién Primaria en términos de rendimiento académico en comparacién con una ensefianza
de control sin RV.

2. Analizar el efecto de CoSpaces Edu en la ensefianza de la Historia respecto a los niveles motivacionales
alcanzados por el alumnado de 52 de Educacién Primaria en comparacién con una ensefianza de control
sin RV.

2. Metodologia
2.1. Contexto

Este estudio se plantea como una investigacion de tipo cuasiexperimental y corte cuantitativo, con grupo inter-
vencion (en adelante, GI) y grupo control (GC) y un disefio post-test. La investigacion ha sido llevada a cabo en
un colegio publico de Educacion Infantil y Primaria localizado en la ciudad de Albacete. Esta se ha desarrollado
durante 6 sesiones con una duracion de 45 minutos cada una. La muestra esta compuesta por 38 estudiantes
(18 nifios y 20 nifas) pertenecientes a 52 curso de Educacién Primaria y con edades comprendidas entre los
10 y 11 anos. El tipo de muestra utilizada es no probabilistica y de conveniencia (Bisquerra & Alzina, 2004). La
razo6n por decantarnos por esta opcidn es debido a que, con motivo del COVID-19, se descarté cualquier aleato-
rizacion de la muestra que implicara la alteracion de los grupos-clase habituales.

Este alumnado estaba distribuido en dos grupos con niveles académicos homogéneos, compuestos por 19
estudiantes cada uno. En el primero de ellos (GC), formado por 9 nifias y 10 nifios, se ha aplicado una ensefianza
de control sin uso de la RV. En el segundo grupo, GI, conformado por 11 nifias y 8 nifios, se ha hecho uso de la
herramienta CoSpaces Edu con el fin de que el propio alumnado creara sus entornos de RV. Durante la inter-
vencion, el proceso de ensefianza ha sido totalmente andlogo en ambos grupos, siendo la inica diferencia las
instrucciones asociadas a la variable independiente (uso de CoSpaces Edu). Asi, dados los objetivos mencionados
previamente, pretendemos conocer el impacto de implementar la RV sobre dos variables dependientes en par-
ticular: el rendimiento de los alumnos (objetivo 1) y su motivacién (objetivo 2).
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2.2. Instrumento

En cuanto a los instrumentos utilizados para la recogida de datos de la investigacidn, se ha empleado un cues-
tionario destinado para conocer el nivel de conocimiento alcanzado una vez finalizada la experiencia. Este test
fue confeccionado ad hoc. tomando como referencia el nivel de conocimiento que el alumnado debe adquirir
de acuerdo al curriculum educativo y la programacién didactica de los grupos implicados en la experiencia. En
concreto, diez preguntas fueron incluidas en este cuestionario que el estudiantado completé en formato papel.
Estas fueron extraidas a partir de los modelos de exdmenes propuestos en los libros de texto de Ciencias Socia-
les de 52 curso de Educacién Primaria de las editoriales Anaya (Benitez Orea et al.,, 2018) y Santillana (Grence
Ruiz et al,, 2015), dos de las editoriales mas comercializadas en Espafia. El formato de preguntas es variado,
encontrandose preguntas con respuestas de eleccién multiple, de relacionar con flechas y de ordenaciéon. En
funcién de los aciertos, la puntuacién maxima en cada pregunta es de 1 punto, sumando un total de 10 puntos
en el conjunto de todo el test.

Ademas, para la obtenciéon de datos relativos al nivel de motivacién alcanzado, se ha aplicado el test Instruc-
tional Material Motivational Survey (IMMS) de Keller (2010), en su version reducida y validada de Loorbach et
al. (2015). Se trata de un cuestionario con respuestas tipo Likert formado por 12 preguntas divididos en cuatro
categorias o dimensiones: atencion, confianza, satisfaccion y relevancia. Cada una de dichas preguntas presenta
5 opciones de respuesta tipo Likert desde “Totalmente en desacuerdo” (1) a “Totalmente de acuerdo” (5). Como
prueba de consistencia interna del cuestionario se ha calculado el alfa de Cronbach, obteniendo un coeficiente
de 0.925, que refleja una elevada fiabilidad.

2.3. Proceso de intervencion

En primer lugar, resulta importante sefialar que, para realizar esta investigacion, se solicité permiso de manera
telematica a la Delegacién Provincial de Educacién, Cultura y Deportes de Albacete, la cual emiti6 la correspon-
diente autorizacién por la misma via. Asimismo, teniendo en cuenta la situacidn sanitaria derivada del COVID-
19 y con el fin de preservar las medidas de seguridad e higiene en todo momento, la intervencién propuesta fue
planificada y organizada para que cada estudiante trabajara de manera individual durante el desarrollo de todas
las sesiones.

Los contenidos a tratar pertenecian al bloque 4, titulado Las huellas del tiempo, tal y como se recoge en
el Decreto 54/2014, por el que se establece el curriculo de Educaciéon Primaria en la Comunidad Auténoma
de Castilla-La Mancha (Diario Oficial de Castilla-La Mancha, 2014). En concreto, este contenido a desarrollar
corresponde a la unidad “Espafia en la Edad Media: Al-Andalus. Evolucién politica, economia, organizacién
social, tradiciones, religion, cultura, ciencias y arte. Su legado cultural”. Para que cada estudiante se centrase
en desarrollar en mayor profundidad unos conocimientos en particular, dicho contenido se desglosé en varios
apartados, a partir de los cuales se disefiaron seis dosieres diferentes: 1. “Etapas de Al-Andalus”; 2. “Sociedad
de Al-Andalus”; 3. “Las ciudades en Al-Andalus”; 4. “Economia de Al-Andalus”; 5. “Legado andalusi”; y 6. “Patri-
monio. Arte hispanomusulman”. Cada estudiante tendria que plasmar en un mural (GC) o a través del entorno
virtual CoSpaces Edu (GI) la informacion recogida en el dosier asignado. Tras ello, el alumnado tendria que
mostrar sus producciones a sus compaifieros con el fin de que todos aprendieran al completo los contenidos
fundamentales de la unidad.

En cuanto al proceso llevado a cabo durante esta intervencion, en la primera sesién, en cada grupo se explico
la instruccién que se iba a llevar a cabo, asi como el objetivo final que debian alcanzar. En el caso del GC, ademas
del reparto de dosieres, se entregaron cartulinas donde el alumnado debia plasmar el conocimiento adquirido.
A los estudiantes del GC se les orienté cdmo podian elaborarlos, aunque su creacién era libre, pudiendo incluir
en los mismos tanto texto como imagenes o dibujos.

En el caso del GI, a cada uno de los integrantes se le entrego6, junto con el dosier a trabajar, una contraseia y
un usuario con el que acceder a la plataforma CoSpaces Edu desde sus tablets donde se encontraba descargada
e instalada la aplicacidn. Tras esto, se realizé una breve exposicion formativa introductoria sobre el uso de la
herramienta. Posteriormente, cada uno accedid a su correspondiente entorno virtual, el cual simulaba las salas
o galerias de un museo y que, de manera intencional, contaba con muy pocos detalles y no ofrecia ninguna
informacion relativa a los contenidos histéricos objeto de estudio. Precisamente, el alumnado debia completar,
mediante cuadros de texto e imagenes, informacion del dosier asignado. Ademas, también tenian posibilidad de
personalizar la sala en funcion de su propio estilo (Figura 1). Por tanto, la principal diferencia existente entre los
dos grupos participantes fue el recurso en el que alumnado debia plasmar el trabajo realizado.
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Figura 1. Realizacién de los espacios virtuales del grupo intervencién con CoSpaces Edu.

Sala 1 "Etapas de Al-Andalus" 8

HISTORIA
-

En la segunda, tercera y cuarta sesion, el alumnado de ambos grupos continué analizando y sintetizando la
informacién recogida en sus respectivos dosieres y pasandola al formato fisico o digital segin correspondiera.
No obstante, durante la cuarta sesion, también tuvieron que formular dos preguntas relacionadas con el dosier
con el que estuvieran trabajando. En el caso del GC, estas preguntas fueron escritas en su mural, mientras que
en el caso del G, los estudiantes tuvieron que crear dos personajes y, mediante el lenguaje de programacion en
bloques CoBlocks, programar que cada uno de estos dos personajes formulara una pregunta. Las preguntas eran
de opcion multiple, de tal forma que se diera a escoger entre dos opciones, y en funcidn de la respuesta elegida,
el personaje daria retroalimentacion para indicar si la eleccion era correcta o incorrecta.

En la quinta sesion, una vez que todo el alumnado habia terminado sus creaciones, pasaron a visitar los
murales y entornos de RV creados por sus compaiieros. A los miembros del GC se les organiz6 para que fuesen
visualizando de forma presencial, respetando las medidas relacionadas a la prevencién del COVID-19, los mura-
les en funcion del dosier con el que hubieran trabajado. En el caso de los participantes del GI, teniendo en cuenta
el mismo criterio, se les permitié acceder a las galerias virtuales de otros compafieros. Asi, todo el alumnado
pudo acceder a las tematicas que sus compafieros habian trabajado y, por tanto, a todos los contenidos curricu-
lares planteados. Finalmente, en la sexta y dltima sesidn, los estudiantes de ambos grupos cumplimentaron los
test sobre el rendimiento académico y motivacional previamente comentados. El proceso seguido durante toda
la intervencidn se recoge en la Figura 2.

Figura 2. Esquema del desarrollo de las sesiones.

GRUPO INTERYENCION (GI) GRUPO CONTROL (GC)

Reparto de dosieres
Reparto de cartulinas
Explicacion de la tarea a desarrollar

Descarga aplicacién CoSpaces Edu
Explicacion de la tarea a desarrollar
Comienzo de la lectura de los

dosieres Comienzo de la lectura de los
dosieres

Anilisis y sintesis de la informacion A
f Analisis y sintesis de la informacion
de los dosieres alctdosiaras

Incorporacién de la informacion s - A
: Incorporacion de la informacion
seleccionada dentro del entorno de IBcEbndnan Sl

Planteamiento de dos preguntas Planteamiall;gdetgsns preguntas
usando CoBlocks

Segunda, tercera y
cuarta sesion

Quinta sesion Visualizacion de los entornos Visualizacion de los murales creados
creados por los comparieros por los compaiieros

Test rendimiento académico Test rendimiento académico
Test de motivacién Test de motivacion

Ediciones Universidad de Salamanca | https://doi.org/10.14201/eks.28382 | 28382 24-6


https://doi.org/10.14201/eks.28382

Uso de entornos de realidad virtual para la enseflanza de la Historia en educacién primaria

3. Analisis y resultados

Finalmente, tras la intervencion, para llevar a término el analisis descriptivo e inferencial de los datos recogi-
dos, se ha hecho uso del programa estadistico IBM SPSS Statistics versién 24. La plasmacién de los resultados
obtenidos, asf como su interpretacién, se ha subdividido en dos secciones de acuerdo con los dos objetivos de
investigacion preestablecidos.

3.1. Rendimiento académico

Con el fin de conocer los resultados obtenidos respecto al rendimiento académico alcanzado por el alumnado, se
realiz6 una comparativa de los datos recogidos en los dos grupos, observandose que, tal y como se muestra en
la Tabla 1, las puntuaciones del post-test que evaluaba los contenidos trabajados son superiores en el caso del
GI (M= 8.57) comparados con el GC (M= 7.81). A continuacidn, para verificar si estas diferencias eran significa-
tivas se procedid a realizar un andlisis inferencial de los datos a partir de la prueba t de Student para muestras
independientes.

Para determinar el uso de esta prueba paramétrica, se aplicé la prueba Shapiro-Wilk, la cual puso de mani-
fiesto que la muestra presentaba normalidad (p > 0.05). A continuacién, la prueba de Levene corrobor6 que
existe homogeneidad de varianza entre los grupos (F (36)=.31; p=.584). Asi pues, se cumplen los requisitos para
realizar la prueba t-student. Como se aprecia en la Tabla 1, a través de este analisis se comprobd que la diferen-
cia es estadisticamente significativa (t (36)=2.9; p=.006).

Tabla 1. Puntuaciones obtenidas tras la intervencion sobre el rendimiento académico.

Grupo N M DE t p d
Post-test GC 19 7.81 0.85 29 .006 94
GI 19 8.57 0.77

Ademas, a través de la d de Cohen, se verificé un tamafio de efecto proximo ala unidad (d = .94). Este tamafio
del efecto obtenido se puede catalogar como muy grande (Cohen, 1988). Asi, estos datos estadisticamente sig-
nificativos revelan que, en el presente estudio, el uso de un entorno de RV como CoSpaces Edu promueve un
mayor rendimiento académico del alumnado en comparativa a cuando las actividades propuestas se desarrollan
a través de la realizacion de murales.

3.2. Niveles de motivacion alcanzados

Respecto a la motivacion, con el fin de conocer qué intervencion produjo estados motivacionales mas positivos,
se realiz6 un analisis comparativo de las puntuaciones obtenidas en cada grupo en el test IMMS. En la Tabla 2,
se observa que el GI obtiene una mayor puntuacién en cuanto a la motivacion total (M= 4.73) frente al GC (M=
3.55). Si atendemos a las medias de las puntuaciones de las distintas dimensiones, se puede apreciar que, en
todas ellas, hay una diferencia de mas de un punto a favor del GI. Dado que en este caso los datos se obtuvieron a
través de una variable ordinal, se optd por aplicar pruebas no paramétricas para el analisis de estos resultados.
En concreto, se us6 la U de Mann-Whitney.

Tabla 2. Puntuaciones obtenidas en la motivacién total y en sus dimensiones.

Grupo N M Me DE U d
Atencién GC 19 3.42 3.33 0.73 1445 2.33
Gl 19 4.70 4.67 0.27
Relevancia GC 19 3.60 3.67 0.98 42.5%* 1.46
GI 19 4.65 4.67 0.28
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Grupo N M Me DE U d

Confianza GC 19 3.51 3.33 0.48 Rl 3.29
GI 19 4.77 4.67 0.25

Satisfaccion GC 19 3.67 3.67 0.70 20%** 213
GI 19 4.79 4.67 0.25

Motivacién total GC 19 3.55 3.5 0.55 QF** 2.95
GI 19 4.73 4.75 0.13

Nota: ¥**<.001

Tal y como se puede observar en la Tabla 2, al presentar en todas las variables un nivel de significancia
muy inferior a 0.05, podemos apreciar que, en relaciéon con la motivacioén, existen diferencias significativas
entre ambos grupos participes del estudio a favor del GI. Dados estos datos, ligados a unos niveles de tamafos
de efecto por encima de la unidad, podemos afirmar que la motivaciéon de los estudiantes al usar CoSpaces
Edu es significativamente mas alta que en el caso de aquellos que han trabajado mediante la realizacién de
murales.

4., Discusion

Una vez desarrollado este estudio y su correspondiente andlisis e interpretacion de datos, se puede deducir
que, al igual que refieren Vostinar et al. (2021), los participantes que han trabajado los contenidos usando
entornos virtuales, presentan una actitud mas positiva y un mayor rendimiento académico sobre los con-
tenidos de historia trabajados que aquellos que los han trabajado mediante la realizacién de murales. Esta
afirmacidn estd en sintonia con los datos recogidos en la investigacién de Al-Amri et al. (2020), quienes agre-
gan que el uso de la RV en el contexto educativo contribuye a incrementar el interés y la motivacién hacia el
aprendizaje, mostrando la existencia de una correlacion entre la incorporacién de los entornos de RV y la
mejora del rendimiento académico. Esto, ademas, es destacable ya que se ha comprobado que, no solo apren-
den mas, sino que este conocimiento adquirido a través de la RV se ha mostrado como mas perdurable en el
tiempo (Al-Gindy et al., 2020).

Igualmente, Al-Amri et al. (2020) dan a conocer que la RV se considera bien posicionada respecto a las cua-
tro dimensiones que se incluyen en el test de motivacién de Keller adaptado por Loorbach et al. (2015). Tal y
como Plass y Kaplan (2016) afirman, el uso de la RV habilita espacios de aprendizaje que favorecen una actitud
positiva hacia el conocimiento, pues estos espacios virtuales generan una gran cantidad de emociones positivas,
eliminando, a su vez, otras negativas como la ira o la frustracion. Asi, tanto las conclusiones obtenidas por estos
autores citados previamente, como en las obtenidas en este estudio aplicado en especial a la ensefianza de la
historia, justifican que este tipo de tecnologia sea implementada al mejorar el compromiso. Mediante el uso de
la RV, los estudiantes participes en este estudio presentan niveles de motivacién mas alto por las experiencias
de aprendizaje, viéndose reflejado, ademas, en una mejora significativa del rendimiento académico. Esta afirma-
cién va en sintonia con Zantua (2017), quien sefiala que la adquisicion de los contenidos se ve influenciada por
la motivacion que presenta el alumnado. En esta linea, cabe sefalar que, si bien la adquisicién de conocimientos
es fundamental, su adquisicion debe hacerse de forma conjunta con el fomento de competencias claves. Por
tanto, intervenciones como esta, no solo suponen una mejora académica y actitudinal gracias a la RV, sino, a su
vez, también en el fomento y trabajo practico de la competencia digital.

Mientras que el alumnado hacia uso de entornos virtuales a través de CoSpaces Edu y experimentaban con
las multiples opciones que ofrece esta herramienta, estos mostraban curiosidad, interés y asombro, tanto por
sus propias creaciones como por las del resto de compafieros. Lo que qued6 constatado tras la intervencion en
los dos test cumplimentados. Al utilizar la RV como herramienta de aprendizaje e introducirles en este tipo de
entornos, el alumnado se encuentra mas motivado (Di Natale et al., 2020; Pellas et al.,, 2021). La comparacién de
los resultados en este grupo con aquellos recogidos en otro en el que no se ha incorporado la RV apunta a que
la implementacion de dicha tecnologia en el ambito educativo puede resultar muy ttil para enriquecer la labor
docente y el proceso de ensefianza-aprendizaje en la ensefianza de la historia, lo que propiciara una mejora
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en sus resultados académicos y niveles motivacionales. Aun asi, hemos de tener presente que la incorporacion
de la RV en el aula requiere de una mayor dedicacion y formacion del profesorado para que la didactica de la
historia sea abordada desde metodologias de aprendizaje mas activas, algo que ha sido poco estudiado hasta el
momento (Gomez Carrasco & Miralles Martinez, 2016). De este modo, planteamos a través de la investigacion
educativa nuevas propuestas metodoldgicas que resten protagonismo al libro de texto, o al menos les obliguen
a reinventarse, como muchos autores demandan (Gomez Carrasco et al., 2014).

5. Conclusiones

Alo largo de los ultimos afios, la incorporacién de la RV en el &mbito pedagdgico estd ayudando a que el alum-
nado pueda formar parte de experiencias multisensoriales estimuladoras y a mejorar su capacidad para adquirir
conocimientos (Calderén etal.,, 2019). De acuerdo con autores como Delgado-Algarra (2020), Fernandez (2019)
y Villena-Taranilla et al. (2022a) la RV posibilita, dada su capacidad inmersiva, nuevas experiencias educativas
de gran valor pedagdgico muy dificiles de alcanzar, debido a planteamientos metodolégicos, con uso de recursos
tradicionales como el libro de texto. Asi, como se ha podido comprobar en este estudio, el uso de los entornos
virtuales, como Cospaces Edu, aplicados a la ensefianza de la Historia en Educacién Primaria ha permitido lograr
una mejora en el rendimiento académico y motivacién de los estudiantes.

Entornos como CoSpaces Edu, a pesar de encontrarse dentro de los conocidos como entornos virtuales de
escritorio de menor nivel de inmersividad (Di Natale et al.,, 2020), habilitan espacios de aprendizaje activos
donde el alumnado construye su propio aprendizaje de forma practica y alejados de distracciones del mundo
real (Cabero Almenara & Fernandez Robles, 2018). Durante este proceso de aprendizaje, en este estudio, era
indispensable que el alumnado reflexionara sobre los contenidos tedricos planteados en los dosieres por el
docente, pues esta era su Unica fuente de informacion, por tanto, al mismo tiempo que aprendian, adquirian
habilidades destacadas como esenciales en la didactica actual de la historia como el pensamiento histérico
(Miralles Martinez et al., 2019).

En este punto, pese a los multiples estudios ya existentes sobre la implementacién de la RV en el contexto
educativo, resulta importante indicar que todavia son escasos los estudios que se centran concretamente en el
area de la didactica de contenidos de historia (Villena-Taranilla, et al, 2022b). Teniendo en cuenta este hecho y
el positivo impacto que la RV genera tanto en el rendimiento académico, como en la mejora de los niveles moti-
vacionales, plantearse mas estudios similares para ampliar el campo de conocimiento sobre las potencialidades
de esta tecnologia en los procesos de ensefianza-aprendizaje es objeto de futuras investigaciones a realizar.
Estos futuros estudios permitiran ademas subsanar algunas limitaciones encontradas durante el desarrollo de
la presente investigacion.

6. Limitaciones encontradas y propuestas de mejora en futuros estudios

Como propuestas de mejora en lo que a este estudio se refiere, cabe destacar que, en nuestro caso, el tamafio de
la muestra fue reducido, lo que significa que, para poder obtener una mayor validez externa, y asi poder gene-
ralizar las conclusiones obtenidas, resultaria interesante repetir la experiencia con un mayor tamafo muestral.
Ademas, a pesar de que los contenidos trabajados de acuerdo con la legislacion educativa vigente es la primera
vez que el alumnado los veia en clase, en futuros estudios incorporar un pre-test permitira contrastar analitica-
mente que el punto de conocimiento del que parte el alumnado es el mismo.

Respecto a la duracion de la intervencion didactica, esta fue aplicada durante el tiempo correspondiente a
una unidad didactica. Por tanto, extrapolar esta metodologia a otros contenidos curriculares y unidades didac-
ticas permitira verificar la eficacia de este planteamiento. En esta linea, pese a los datos obtenidos, cabe sefialar
que no se dedicd un tiempo previo a conocer la herramienta CoSpaces Edu. Por tanto, con mayor formacién sobre
su manipulacion, el alumnado podra aprovechar mejor los recursos que esta habilita.

Finalmente, como se ha podido ver en este estudio, queda demostrado que el uso de entornos virtuales en
la ensefianza de la Historia logra una mejora en el rendimiento académico y motivacion de los estudiantes de
Educacion Primaria. Por ello, es importante aumentar la formacidn inicial y permanente del profesorado en el
disefio de entornos virtuales y sus aplicaciones educativas en la ensefianza de la Historia. Se abre una linea de
investigacion interesante que debe profundizar en los conocimientos previos y competencias digitales que tiene
o debe tener el profesorado a la hora de ensefiar Ciencias Sociales.
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