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Introduccion

La realidad virtual (RV) es una tecnologia que permite a los usuarios experimentar un mun-
do virtual en tiempo real, a través de dispositivos como gafas de RV o cascos de RV. Esta
tecnologia esta teniendo un impacto cada vez mayor en diferentes ambitos, incluyendo la
educaciéon patrimonial (Bekele et al, 2018).

La educaciéon patrimonial se refiere al conjunto de conocimientos, valores y habilidades
gue se adquieren sobre el patrimonio cultural de un lugar o comunidad (Cambil y Tudela,
2017). La RV puede ser una herramienta valiosa para mejorar la educacion patrimonial, ya que
permite a los estudiantes experimentar de manera virtual lugares, monumentos, objetos y
practicas culturales de una manera mas inmersiva y realista.

Por ejemplo, gracias a la RV, los estudiantes pueden recorrer virtualmente un museo o un
monumento histérico, y experimentar cémo era el lugar en diferentes épocas o situaciones.
Esto les permite tener una comprensién mas profunda y completa del patrimonio cultural, y
les motiva a aprender mas sobre él. Ademas, la RV también puede ser utilizada para recrear
situaciones y escenarios que ya no existen en la realidad, como una ciudad antigua o una
practica cultural desaparecida. Esto permite a los estudiantes experimentar y comprender de
manera mas directa aspectos del patrimonio que de otra manera serian dificiles de imaginar
o entender (Vicent et al., 2015).

Otro beneficio de la RV en la educaciéon patrimonial es que permite a los estudiantes ex-
perimentar el patrimonio cultural de un lugar o comunidad sin tener que desplazarse fisica-
mente (Hernandez, 2019). Esto puede ser especialmente Util en situaciones donde el acceso
a determinados lugares o practicas culturales puede ser limitado o dificil, o en situaciones en
las que el desplazamiento fisico puede ser peligroso o costoso.

En conclusién, la realidad virtual estd teniendo un impacto positivo en la educacién patri-
monial, ya que permite a los estudiantes experimentar y comprender de manera mas pro-
funda y completa el patrimonio cultural de un lugar o comunidad (Banfi y Bolognesi, 2020). A
medida que la tecnologia de RV se desarrolle y mejore, es probable que su uso en la educa-
cion patrimonial aumente, ofreciendo aln mas oportunidades para mejorar la comprension
y valoracién del patrimonio cultural (Ibafez et al., 2018).
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Como vemos, la RV es una tecnologia que ofrece oportunidades para desarrollar nuevas
maneras de intervencion patrimonial (Banfiy Bolognesi, 2020), y que esta cobrando auge en
los Ultimos tiempos en su aplicacion en la ensenanza del patrimonio (Mendoza et al., 2015).
Una reciente revision sobre el tema (Chong et al,, 2021), sehala que la RV generalmente se
ha utilizado para digitalizar y conservar los bienes del patrimonio cultural digitalmente. Sin
embargo, desde la educaciéon patrimonial, resulta central crear intervenciones personaliza-
das, basadas en la interacciéon entre usuario y patrimonio, cuyo objetivo sea la mejora del
conocimiento sobre el patrimonio cultural (Ibanez et al.,, 2020; Villena et al., 2022). En este
trabajo se analiza el modo en que la RV puede modificar la practica de la educacion sobre el
patrimonio cultural, y se presentan buenos ejemplos de uso adecuado de la RV en la educa-
cién patrimonial.

Tres caracteristicas para entender la realidad virtual

Una realidad multimodal. Una de las propiedades mas evidentes de la RV es su caracter mul-
timedia, es decir, su capacidad para incluir dentro de sus modos de expresiéon todos los len-
guajes y formas de comunicacion que permite un entorno digital. Si el aloum ilustrado ayudé
a relativizar el monopolio de la palabra escrita dentro de las formas literarias contempora-
neas, la RV da un paso mas alla y extiende la combinacion del texto escrito y la imagen hacia
otras formas de textualidad, como la sonora y musical, la cinematogréfica y, por supuesto, la
interactiva. Mas alla de la evidente complejidad interpretativa y didactica que esto supone,
la entrada de la multimodalidad en este tipo de tecnologias las coloca como un género ideal
para el trabajo interdisciplinar a la hora de formar intérpretes del patrimonio. Su naturale-
za intersticial como esfera artistica que comparte procesos expresivos con otras formas de
cultura es ideal para este enfoque transversal de la educacién patrimonial, multiplicando
ademas las puertas de entrada hacia su construccion de sentido y las posibles conexiones
intertextuales e incluso afectivas que se produzcan durante su enseflianza. Esta nueva ma-
rafa de lenguajes, sin embargo, no deberia verse como una amenaza hacia nuestra mirada
y nuestra practica como docentes del patrimonio, ya que, como apuntabamos, la RV bebe
de la mayoria de los procesos constructivos narrativos y expositivos que nos son naturales,
solo que ahora, ademas de con el texto oral y escrito, la RV baila con otros lenguajes a los que
podemos acercarnos desde la 6ptica patrimonial que nos define.

Una realidad que no es lineal. Aunque existen ejemplos dentro del capital ficcional y li-
terario «tradicional» que excepcionalmente rompen esta tendencia, lo cierto es que, en su
inmMmensa mayoria, dicho capital esta compuesto por obras sobre el patrimonio cuyo discurso
se configura de manera lineal, con un orden predeterminado y una estructuracion que per-
manece inalterada, sin importar el momento en que las disfrutamos. No importa cuando
veamos un documental, que este siempre va a presentarse ante el espectador de la misma
manera y le va a exigir que lo vea siguiendo el mismo orden de fotogramas. Sin embargo, la
RV se caracteriza precisamente por la tendencia opuesta, ya que su caracter disruptivo hace
gue, en multitud de ocasiones, sea el espectador quien decida con relativa libertad como
explorar la cadtica textualidad que se le presenta; que en otras, las decisiones tomadas por
los espectadores participantes hagan que sus historias vayan modificandose a medida que
evolucionan, o incluso se puede dar el caso de que el cédigo informatico creado por sus au-
tores modifigue unilateralmente la obra que nos encontramos cada vez que «la abramos».
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Aunque a primera vista esto pueda parecer una extrafia invasion de vanguardismo posmo-
derno, lo cierto es que este caracter no lineal de la ficcion electrdnica es paradigmatico no
solo de la contemporaneidad artistica, sino también de la informacional con la que entramos
en contacto diariamente. Sin embargo, y a pesar de su omnipresencia en nuestro dia a dia,
esta ruptura de la ordenada estructuraciéon del discurso supone una complejidad afadida
dentro de lo que llamariamos la escalera de progreso competencial de cualquier intérprete
y como tal necesita que le prestemos la atencidn necesaria dentro de nuestros dispositivos
didacticos. Aprender a navegar con facilidad por historias que te muestran y te ocultan los
posibles futuros alternativos de los personajes que las protagonizan o enfrentarnos a mun-
dos de ficcién que no tienen principio ni fin, sino que es el espectador/jugador quien decide
cuando estos no tienen nada Mas que ofrecer, requiere una serie de capacidades y actitudes
concretas de descodificaciéon e interpretacidon que necesitan de mediacién y atencién edu-
cativa en la escuela para que su disfrute esté al alcance de todo el mundo.

Una realidad que es participativa. Es probable que, si pensamos en la RV, una de las pri-
meras cosas que se Nos venga a la cabeza sea su caracter interactivo. La capacidad de las
obras electronicas de reaccionar a nuestras acciones, generandose asi una suerte de bucle
de retroalimentacion entre lo que estas nos proponen, lo que nosotros les ofrecemos y la
manera en que responden a este input, es una de las mayores modificaciones que el llamado
cibertexto ha traido a la cultura contemporanea (Muriel y Crawford, 2018). Poder actuar y par-
ticipar sobre la ficcion y que esta nos tenga en cuenta es un cambio tan grande en la manera
en que experimentamos las obras que no debemos obviar las posibles consecuencias que
esto podria tener para el disfrute y la interpretacidon del patrimonio. Aunque esta ludificacion
de las obras suele verse como un elemento «motivacional» para el alumnado, lo cierto es
qgue la entrada de tejidos de interaccidon dentro de los discursos sobre el patrimonio supone
una capa Mas de significacién y sentido. Cuando un autor nos pide «participar» en su obra,
no nos da libertad absoluta para que nos proyectemos como queramos en su discurso, sino
gue nos ofrece un rango de posibilidades determinado dentro de los margenes de su mirada
estética y su posicionamiento moral que deberiamos ser capaces de detectar e interpretar.
El abandono institucional que las ficciones digitales tienen actualmente en nuestro sistema
educativo esta consiguiendo que construir sentido activamente ante la interactividad no sea
un proceso naturalizado entre el alumnado, por lo que, indudablemente existe un problema
de pensamiento critico frente a uno de los procesos comunicativos mas presentes en sus
ecosistemas culturales. Si gueremos sujetos capaces de hacerse las preguntas adecuadas, y
de responderlas, ante todo el espectro patrimonial que les rodea actualmente, no podemos
obviar que esta forma de comunicacion, la de delegar en un espectador/jugador la toma de
decisiones y acciones dentro de un rango concreto de posibilidades, requiere un proceso de
aprendizaje y maduracion en el que la escuela deberia estar adoptando un rol activo.

Metodologia
Este estudio revisa varios juegos de RV que representan el patrimonio a los que se puede
acceder en linea y jugar en gafas de RV o cascos de RV (Meta Quest, HTC Vive, Valve Index).

El proceso siguid dos fases: busqueda y seleccidn, y anélisis de contenido.
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Busqueda y seleccion
Se realizé una busqueda entre septiembre y diciembre de 2022 en Google Search y en las
plataformas de distribucién de juegos y aplicaciones Steam, itch.io y Meta Quest. Se eligieron
estas plataformas de distribucién por su popularidad y su amplio catalogo de juegos para
RV. La busqueda inicial en Google descubrio sitios web y bases de datos relevantes donde se
encontraron mas juegos. En la busqueda de Google se utilizé la cadena («Virtual Reality» OR
«VR game») AND («history» OR «heritage» OR «museums»). En las busquedas en plataformas
de juegos y bases de datos solo se utilizaron las palabras clave del segundo paréntesis. En
Google, la busqueda se daba por concluida cuando una pagina no proporcionaba ningun
nuevo resultado relevante, mientras que en el resto de plataformas, sitios web y bases de
datos se consideraban todos los resultados de la busqueda.

Los resultados iniciales fueron seleccionados para su inclusién por un Unico investigador
gue leyd descripciones o resenas oficiales, vio trailers y videos o jugd durante un maximo de
10 minutos. Se exigieron tres criterios:

m Eljuego se puede descargar (independientemente del precio o el modelo de compra)
en un ordenador o en un dispositivo de RV. Se incluyeron prototipos y juegos en desa-
rrollo si estaban publicados y eran funcionales.

m Eljuego incluye el espafiol como lengua o No es necesario conocer un idioma durante
la partida.

m El patrimonio o sitios relacionados, como museos o exposiciones, estan presentes, in-
cluidas sus representaciones a través de la interaccion, la narracion o lo visual.

Se encontraron un total de 19 juegos que cumplian todos los criterios. A continuacion,
se clasificaron segun su finalidad, de entretenimiento o seria. Se han utilizado dos fuentes
para determinar la finalidad: la declaracidén explicita de la intencidn «mas alla del entreteni-
miento» en los propios juegos o en los paratextos que los rodean (por ejemplo, materiales de
marketing, mensajes de los desarrolladores, entrevistas); y las organizaciones implicadas en
su creacion (la participacion de organizaciones o redes activistas, educativas y cientificas se
considera légica para un juego con una finalidad secundaria). La ausencia de una finalidad
secundaria clara hace que el jJuego sea solo «de entretenimiento». La lista de juegos se puede
encontrar en el siguiente enlace: bit.ly/3in0Cls

Analisis de contenido

El analisis de contenido de un juego de RV sobre el patrimonio cultural se puede realizar a
través de una gran variedad de herramientas, tales como una descripcién detallada de las
principales caracteristicas del juego, una evaluacién de las funcionalidades del mismo, una
descripciéon de las vistas y opciones de juego, una evaluaciéon de la calidad del disefio y la
produccién, un analisis de las relaciones entre el juego y el mundo real (Malegiannaki y Da-
radoumis, 2017), una descripcion de la historia y la cultura de los lugares visitados (Petrucco
y Agostini, 2016), etc. En nuestro analisis se ha tenido en cuenta, sobre todo, cuales son los
usos que los juegos de RV que han aparecido en |la busqueda pueden tener en la educacion
patrimonial.
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Resultados

Los juegos analizados podrian ser una herramienta muy Util para promover el conocimiento
y la conservacion de los bienes culturales de una manera atractiva y divertida para los juga-
dores. A través de la inmersidn en un mundo virtual, los jugadores pueden experimentar de
primera mano la historia y la cultura de un lugar o época especifica. Los juegos analizados
incluyen misiones que permiten a los jugadores explorar y aprender sobre diferentes as-
pectos del patrimonio cultural, como arquitectura, arte, mudsica y tradiciones. Ademas, los
juegos incluyen elementos interactivos y de gamificacion para motivar a los jugadores a se-
guir aprendiendo y explorando. Por ejemplo, existen desafios y recompensas por descubrir
informacién oculta o por completar misiones relacionadas con el patrimonio. Otro aspecto
interesante de los juegos analizados es la posibilidad de colaborar con otros jugadores para
completar tareas o explorar el mundo virtual. Esto fomenta la comunicacién y el trabajo en
equipo, asi como también la amistad y la comunidad entre los jugadores. Algunos ejemplos
de uso de los juegos de RV analizados en la educacion patrimonial son:

m Visitar virtualmente museos y sitios histéricos, como el Museo del Louvre en Paris o |la
Torre Eiffel.

m Participar en visitas virtuales guiadas por expertos que expliquen la historia y el signi-
ficado del patrimonio cultural.

m  Simular visitas a épocas o lugares del pasado, como la antigua Grecia o la Edad Media.

m Utilizar la RV para recrear escenas o eventos histéricos, como la Revoluciéon francesa o
la Guerra Civil.

m Crear juegos educativos que involucren el patrimonio cultural, como buscary encontrar
objetos o artefactos histéricos en un museo virtual.

m Utilizar la RV para ensefar idiomas antiguos, como el latin o el griego, al permitir a los
estudiantes experimentar de manera inmersiva el mundo de esas lenguas y culturas.

m Utilizar la RV para crear copias virtuales de edificios o artefactos histdricos que estén en
peligro de desaparecer o sufrir dafos irreversibles, con el fin de preservar el patrimonio
cultural para las generaciones futuras.

Para concluir, se mencionan dos juegos de realidad virtual que destacan por su apartado
grafico, relevancia y representacion fiel del patrimonio. El primero sobre el patrimonio natural
y el segundo dedicado al patrimonio histdrico-cultural:

El juego de realidad virtual Lushfoil Photography Sim ofrece una experiencia completa de
exploracién y descubrimiento de los lugares de la naturaleza de todo el mundo. En este jue-
go, los jugadores podran explorar montafas, bosques, rios, lagos, islas, etc. Ademas, el juego
ofrece una amplia variedad de actividades naturales, tales como fotografiar el paisaje con
un simple gesto, observar a los pajaros en el bosque, caminar por los senderos de montana,
pescar en el rio, etc.

El juego de realidad virtual Sketchfab VR ofrece una experiencia completa de exploracion
y descubrimiento de los lugares de cultura de todo el mundo. En este juego, los jugadores
podran explorar centros histoéricos, sitios arqueoldgicos, museos, iglesias, castillos, etc. Ade-
mas, el juego ofrece una amplia variedad de actividades culturales, tales como visitas a las
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tiendas de souvenirs, aprendizaje sobre la historia de las culturas a través de conversaciones
con los habitantes de los lugares visitados, etc.

Discusion y conclusiones

La realidad virtual es una herramienta cada vez mas utilizada en la educacion patrimonial
debido a sus multiples ventajas. En primer lugar, la realidad virtual permite a los estudian-
tes experimentar de manera inmersiva el patrimonio cultural e histérico de una forma mas
auténtica y realista. Por ejemplo, pueden visitar virtualmente museos (Carrozzino y Berga-
masco, 2010) y sitios histéricos que de otra manera podrian estar geograficamente lejos o
inaccesibles. Ademas, la realidad virtual ofrece |la posibilidad de interactuar con el contenido
de una manera mas activa y participativa, lo que puede mejorar la retencidén y comprension
de los conceptos (Banfi y Bolognesi, 2020). En segundo lugar, la realidad virtual permite a los
profesores crear experiencias educativas personalizadas y adaptadas a las necesidades e in-
tereses de los estudiantes (Mortara et al., 2014). Por ejemplo, pueden utilizar la realidad virtual
para simular situaciones y problemas que los estudiantes deben resolver, o para mostrar el
patrimonio cultural de una manera mas dinamica y atractiva (Castro et al,, 2021). En tercer
lugar, la realidad virtual también puede ser una herramienta Util para la conservacion del
patrimonio cultural (Bruno et al., 2010). Por ejemplo, puede utilizarse para crear copias virtua-
les de artefactos o edificios histéricos que estén en peligro de desaparecer o de sufrir dafnos
irreversibles. De esta manera, la realidad virtual permite proteger y preservar el patrimonio
cultural para las generaciones futuras (Vicent et al,, 2015).

Sin embargo, algunos expertos argumentan que la realidad virtual no debe ser utilizada
como un reemplazo completo para el aprendizaje tradicional, sino mas bien como un com-
plemento para mejorar la comprension y el interés de los estudiantes (lbafiez et al., 2020;
Villena et al.,, 2022). Ademas, es importante asegurarse de que la informacién presentada en
el juego sea precisa y verificada por expertos en el tema.

En resumen, la realidad virtual puede ser una herramienta valiosa en la educacion patri-
monial si se utiliza de manera adecuada y como complemento del aprendizaje tradicional.
Es importante asegurarse de que la informacion presentada sea precisa y verificada por ex-
pertos y utilizarla como una forma de mejorar la comprension y el interés de los estudiantes
en el patrimonio cultural.
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Experiencias de aprendizaje desde la Didactica de las Ciencias Sociales para
la formacion de una ciudadania democratica, critica y global

¢Como puede la Didactica de las Ciencias Sociales ayudar a la formacion de una
ciudadania democratica, critica y global? Los futuros docentes de educacion infantil,
primaria y secundaria necesitan herramientas para ensenar el desarrollo del pensamiento
critico y los valores sociales, civicos y democraticos. Uno de los ejes de esta obra gira

en torno a las propuestas didacticas sobre los desafios y los aspectos socialmente
relevantes, la vision critica de la lengua y la comunicacion, la educacion para la paz, la
formacion de una ciudadania critica partiendo de temas de la historia del presente, la
influencia de los medios de comunicacion, las redes sociales y las fake news.

Los recursos didacticos para la construccion de identidades inclusivas y ciudadanias
criticas se pueden implementar en el aula a través del patrimonio cultural y paisajistico,
las fuentes textuales, las practicas museisticas, los vinculos identitarios los valores de
igualdad y solidaridad o la participacion ciudadana como herramienta de colaboracion
entre centros educativos y museos. Asi, la Didactica de las Ciencias Sociales debe ensenar
a imaginar alternativas de futuro para construir una ciudadania democratica. Utiliza los
textos constitucionales como laboratorio de percepcion de los cambios y continuidades,
disena debates y tertulias para impulsar los valores democraticos, analiza el patrimonio
objetual, los temas controversiales o la gamificacién y, finalmente, cuenta con las
emociones y opiniones del propio alumnado de Ciencias Sociales como medio de analisis
para alcanzar tales fines.
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