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RESUMEN

Este trabajo tiene por objeto plantear propuestas de uso del programa de realidad
virtual BRINK Traveler, desarrollado por BRINK XR, para su aplicacidon didactica
en las aulas de educacion secundaria. El principal objetivo es favorecer la
adquisicién de conocimientos de geografia fisica en la materia de Geografia e
Historia.

La propuesta se basa en el aprendizaje inmersivo, que gracias a la evolucién
tecnolégica de la realidad virtual se puede llevar a un nivel impensable hace unos
afios. La aplicacion BRINK Traveler ofrece recreaciones virtuales de diferentes
lugares del mundo realizadas con la técnica de fotogrametria.

La asombrosa calidad de los entornos virtuales genera un impacto en el alumnado
que lo predispone favorablemente a la adquisicién de contenidos, y la
introducciéon en el aula de una tecnologia atractiva y utilizada favorece una
motivacién e interés dificil de lograr por medios tradicionales. Ademas, la
variedad de entornos permite tratar la mayor parte de los temas principales sobre
geografia fisica que se recogen en los curriculos de secundaria.

En el texto también reflexionaremos sobre las virtudes y los problemas del uso de
esta tecnologia emergente, que posee un enorme potencial pero que todavia
presenta diversas limitaciones que lastran muchas de sus posibilidades
educativas.
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1. INTRODUCCION

Aunque las tecnologias de realidad virtual (RV) comenzaron a desarrollarse
en la segunda mitad del siglo XX, no ha sido hasta los ultimos afios cuando
hemos presenciado un verdadero avance tecnoldgico que ha mejorado
drasticamente tanto su accesibilidad como su calidad. Esta evolucién ha
abierto nuevas posibilidades para la implementacién de la RV en diversos
campos, incluyendo el ambito educativo, donde ha ganado protagonismo
como herramienta innovadora y motivadora. Cada vez mas investigaciones
se centran en analizar su impacto en las aulas y explorar cémo su uso puede
transformar la experiencia de aprendizaje de los estudiantes.

En este articulo, proponemos el uso de la aplicacion BRINK Traveler, una
herramienta de realidad virtual que permite a los usuarios sumergirse en
la exploracion de diversos entornos naturales del planeta. Gracias a su alta
calidad visual, su capacidad inmersiva y su facilidad de uso, BRINK Traveler
es una herramienta idénea para trabajar contenidos de geografia fisica en
el primer curso de la ESO. Esta aplicacion permite que el alumnado explore
de manera activa y directa paisajes y fenomenos naturales como montanas,
rios, desiertos y otros escenarios geograficos, lo que favorece un
aprendizaje mas profundo y visual respecto a las formas tradicionales de
ensefianza. Ademas, la edad del alumnado cumple con las recomendaciones
de uso de esta tecnologia, lo que la convierte en una opcién segura y
accesible en el aula.

En las siguientes paginas, analizaremos en detalle las cuestiones practicas
de su implementacion en el aula, incluyendo las cuestiones logisticas. Se
revisaran los recursos materiales requeridos, desde las gafas de realidad
virtual hasta las consideraciones tecnolégicas relacionadas con Ia
conectividad y el espacio en el aula. Asimismo, se ofrecera un analisis
detallado de los contenidos curriculares que pueden trabajarse con esta
herramienta, con ejemplos practicos de cémo abordar temas especificos de
geografia fisica, como la erosion, los volcanes o los climas, a través de
experiencias inmersivas.
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Ademas de los aspectos practicos, también se explorardn algunas
cuestiones teodricas relacionadas con el uso de la realidad virtual en la
educacién, abordando su impacto en el proceso de enseflanza-aprendizaje
y los beneficios cognitivos que aporta. Se incluira un apartado dedicado a
los enfoques pedagégicos mas adecuados para integrar la RV en el aula,
como el aprendizaje basado en proyectos y el aprendizaje experiencial, y
como estos enfoques favorecen la retencién de conocimientos y el
desarrollo de habilidades criticas en el alumnado. Finalmente, también
reflexionaremos sobre las posibles limitaciones y desafios de su uso, tanto
a nivel técnico como pedagoégico, asi como las oportunidades de futuro que
ofrece la RV para transformar la ensefianza de disciplinas como la
geografia.

2. METODO

La propuesta parte del uso de la RV como herramienta para implementar
una metodologia inmersiva, donde los estudiantes tienen la oportunidad de
sentirse dentro del entorno que estan estudiando. Cada vez hay mas
investigaciones al respecto (Campos-Soto et al., 2020), y se ha demostrado
que este tipo de entornos inmersivos puede mejorar considerablemente la
retencion y la comprensiéon de la informaciéon presentada, como han
destacado Kavanagh et al. (2017), que sugieren que la inmersidn facilita el
aprendizaje activo y la conexion emocional con el contenido. Este enfoque
no solo permite que los estudiantes interactien de manera mas directa con
los objetos de estudio, sino que también promueve un aprendizaje mas
significativo.

En la situacion de aprendizaje que planteamos se contempla el uso de unas
gafas de realidad virtual auténomas (en este caso, las Meta Quest 2), junto
con una o dos tablets que, aunque opcionales, son recomendables para
optimizar la experiencia. La eleccién de estos dispositivos responde a la
necesidad de equilibrar la eficacia pedagdgica con el coste de los recursos
tecnolégicos. Si bien el uso de un solo par de gafas de realidad virtual
introduce limitaciones, como la necesidad de una rotacién rapida de
estudiantes (alrededor de 2-3 minutos por turno), las tablets permiten que
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varios alumnos accedan simultineamente a las imagenes, lo que
complementa la experiencia inmersiva sin elevar excesivamente los costes
(Figura 1).

En caso de no disponer de las tablets, se ha implementado una dinadmica
alternativa que ha resultado altamente efectiva. Mientras un estudiante usa
las gafas de RV con la aplicacion BRINK Traveler, el resto de los compafieros
se dedican a identificar, a través de descripciones orales, los lugares que su
compafiero estd explorando en el entorno virtual. Los demas alumnos
toman notas en hojas impresas con una lista de posibles localizaciones,
ayudando a integrar los contenidos de geografia fisica mediante el uso de
habilidades de descripcién y observacion.

Figura 1

Recreacién de la diferencia de inmersion entre el uso de una Tablet o de unas gafas de
realidad virtual

BRINK Traveler BRINK.TraveIer
for Phones & Tablets (AR) for Virtual Reality (VR)

Fuente: Pagina web del desarrollador: https://www.brinkxr.com/

Finalmente, la planificaciéon contempla dos sesiones que se centran en

objetivos de aprendizaje claramente definidos, todos ellos relacionados con

contenidos de geografia fisica, y en buena medida como repaso de los

mismos. La primera sesién supone la familiarizacién con la tecnologia y un
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primer reconocimiento de elementos geograficos, mientras que la segunda
se destina a consolidar los aprendizajes adquiridos y asegurar que todo el
alumnado haya podido participar. Se contempla también una evaluacién
final, disefiada para medir tanto la validez del recurso en cuanto a la mejora
del aprendizaje como su efectividad para alcanzar los objetivos educativos
planteados. Este proceso de evaluacién busca no solo comprobar la
comprension de los contenidos, sino también analizar cémo la metodologia
inmersiva impacta en la motivacion e implicacion de los alumnos, aspectos
clave en la introduccién de tecnologias emergentes en el aula. De los 110
alumnos con los que probamos esta tecnologia, solo 14 la habian
experimentado previamente, lo que demuestra su escasa popularidad.

2.1. Coste actual y cuestiones logisticas

En la ultima década el mercado de gafas de VR, hasta entonces muy
limitado, ha dado el gran salto, con multiples opciones muy competitivas,
niveles de calidad muy cercanos al fotorrealismo, gran cantidad de
aplicaciones y una base de usuarios de muchos millones. Gracias a esto, las
posibilidades de adquirir equipos potentes a unos precios razonables son
notables. Al momento de escribir estas lineas gafas Meta Quest 2, las
utilizadas en nuestra practica docente, se pueden conseguir por 250 euros,
mientras que modelos mas potentes como las Meta Quest 3 o las PICO 4 se
mueven en torno a los 400-500 euros. Estos valores, cercanos a los precios
de dispositivos como tablets de gama media-alta, hacen que su adquisicion
por centros educativos sea viable. Ademads, estos dispositivos son
auténomos, por lo que no es necesario conectarlos a un ordenador o
cualquier otro equipo, y eso los hace mucho mas flexibes. Es cierto que
existen dispositivos de VR mucho mads asequibles, como las Google
Cardboard, cuyo uso pedagdgico para la geografia también se ha puesto en
valor (Trindade y Dos Santos, 2019), pero el nivel de inmersién no se puede
comparar. Las tablets complementarias, por su parte, solo se emplearian si
el centro educativo dispusiese ya de ellas y fuesen compatibles, pues serian
un material de apoyo sin el cual se podria realizar igualmente la actividad.
En cuanto a la aplicaciéon, su descarga ronda los 15 euros, y el resto del
contenido descargable es gratuito, por lo que resulta muy asequible.
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Al margen de tener el dispositivo, convienen otras prevenciones antes de
su utilizacion. Debe estar cargado al maximo porque su bateria no es muy
duradera, y conviene tener un soporte de sujecion que haga facil el quitarlo
y ponerlo, ya que se rotara continuamente. También es fundamental dejar
una zona amplia y despejada de objetos, para trazar en ella la zona segura
de RV y limitar al maximo el riesgo de tropiezos o caidas. La eficacia del
sistema Guardian (Figura 2) permitié que de mas de 100 alumnos ninguno
se golpease con objetos del entorno, y solo registramos una caida, por
fortuna sin consecuencias, por una simple pérdida de equilibrio. No
obstante, conviene que el docente esté cerca del alumno que lleva puestas
las gafas para cualquier eventualidad, y avisarlos de que, en caso de que no
se sientan seguros, no caminen, pues la experiencia se puede disfrutar
bastante bien simplemente moviendo la cabeza o girando desde el mismo
sitio. Sin embargo, la experiencia nos dice que la gran mayoria de los
alumnos no tienen ningin problema, y suelen desenvolverse muy
cémodamente dentro del area designada.

Finalmente, conviene tener muy bien organizada la rotacidn, para que se
pierda el menor tiempo posible y se pueda asegurar que todos los alumnos
vayan a poder emplear el dispositivo en algin momento. Una gran ventaja
de la aplicacion utilizada es que al cambiarla de un usuario a otro no pasa
al menu general de las gafas como la mayoria de aplicaciones, lo que no hace
necesario explicar a cada alumno la interfaz del mismo.
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Figura 2

Recreacién visual del funcionamiento del sistema Guardidn
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Fuente: https://gafasrealidadvirtual.net/

2.2. Caracteristicas de la aplicacion

BRINK Traveler, desarrollada por BRINK XR y lanzada en 2021, es una
aplicacion que permite a los usuarios visualizar en VR entornos naturales
capturados con la técnica de fotogrametria. En el momento de escribir este
texto, BRINK Traveler dispone de un total de 29 localizaciones ubicadas en
diferentes lugares del mundo, y muy variadas en cuanto a los entornos,
como analizaremos mas adelante. Ademas, su calidad es puntera en cuanto
a nitidez, definicién e interaccion, superior a otras que podriamos usar
como Wander, World Traveler VR o National Geographic VR (Fernandez
Garcia, 2020).

Desplazarse de unos lugares a otros es algo muy rapido e intuitivo que se
puede explicar a los alumnos en cuestion de segundos, y recordarselo al que
esté en ese momento con el dispositivo. Al llegar a cada escenario nuevo
una locucién en castellano explica algunos aspectos sobre el lugar, y
podemos ajustar el volumen en funcién de si queremos que todo el grupo
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la escuche o no. Luego, hay varias posibilidades de exploracion, como coger
objetos, emplear una brujula, buscar unos puntos concretos, realizar
fotografias o cambiar entre el dia y la noche, pero lo que realmente nos
interesa es la observacién directa de los lugares.

La aplicacién esta catalogada como de experiencia moderada, lo que indica
que es apropiada para la mayoria de las personas. En nuestra experiencia
con mas de 100 alumnos, ninguno sufrié mareos, aunque hubo 3-4 casos
que pidieron retirarse las gafas antes de lo previsto por diferentes
incomodidades. La aplicacién permite moverse por los escenarios con un
realismo asombroso, aunque lo escarpado de algunos lugares los hace mas
complicados para explorar, pero es muy facil deshabilitar los que el docente
considere oportunos.

Otra ventaja de la aplicacion es que, aunque requiere conexién a internet
para su descarga y las de los diferentes lugares, una vez que los tenemos
instalados se puede acceder sin conexion, por lo que no seria obligatorio
disponer de wifi en el aula.

3. RESULTADOS

La aplicacién ha sido implementada con éxito tanto en alumnos de
educacion secundaria como en estudiantes universitarios del grado en
maestro de educacion primaria. En ambos casos, aunque tuvimos el reto
logistico de contar con un unico dispositivo de gafas de realidad virtual para
un grupo numeroso de alumnos, este desafio fue superado de manera
eficiente, lo que demostroé la viabilidad de la propuesta para su uso en
diversos contextos educativos.

Entre los contenidos curriculares trabajados en las distintas localizaciones
(tabla 1) destacan areas clave como el relieve terrestre, los sistemas
fluviales, los climas y la variedad de paisajes geograficos. Estos temas han
sido abordados de manera interactiva y visual, facilitando una comprension
mas profunda y accesible para los estudiantes. Ademas, la situaciéon de
aprendizaje disefiada en torno a esta aplicacién ha mostrado un alto grado
de sinergia con asignaturas como Biologia y Geologia, potenciando
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contenidos relacionados con los minerales y rocas, la vegetacion o la
hidrosfera. Esta integracion interdisciplinar no solo enriquece la ensefianza
de la geografia fisica, sino que también amplia el alcance del aprendizaje
hacia otras areas del curriculo, creando una experiencia mas completa y
conectada para los alumnos.

La variedad de los 29 entornos virtuales permite tratar una cantidad muy
amplia de temas, pudiendo cubrir casi todos los bloques esenciales de los
curriculos de geografia fisica de 12 de ESO, como pueden ser el relieve
terrestre y su formacion, las aguas continentales y oceanicas, el clima y la
vegetacion o los tipos de paisajes. Gracias a poder visitar montafas,
cafiones, acantilados, valles, glaciares, desiertos, playas, dunas o cascadas,
por poner algunos ejemplos, podemos ir integrando todos estos
contenidos, lo que hace que la actividad que planteamos sea ideal como
repaso y refuerzo cuando ya se han trabajado la mayor parte de estos
conocimientos.

Para entender mejor la potencialidad del recurso, a continuacién dejamos
una imagen de algunos de los lugares que se pueden visitar (Figura 3) y una
tabla de elaboracién propia con la lista completa y diversos elementos
curriculares que se pueden trabajar en cada uno de los lugares.

No es necesario visitar todos los lugares, y en funcion del nimero de
alumnos o los intereses del profesor, se puede limitar el listado a los mas
representativos. En nuestra propuesta para dos sesiones de 50 minutos, la
rotacion con las gafas seria de un alumno cada 2-3 minutos, lo que
permitiria cubrir un grupo de 25-30 alumnos sin que ninguno se quede sin
participar.
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Tabla 1

Lista de lugares de la aplicacién, junto con su tipologia y posibles temdticas adicionales que
tratar

Lugar / Pais Tipologia Otros elementos a tratar

Aoraki - Monte Cook / Nueva Montaifa Glaciares, lagos glaciares,

Zelanda picos nevados.

Pico de Pino Solitario / EE.UU. Montafia Formaciones rocosas, valles
aridos.

Monte Sunday / N. Zelanda Montafia Valles fluviales, llanuras
aluviales, praderas.

Pena Ezkaurre / Espaia Montaina Rios, bosques atlanticos,
laderas abruptas.

Monte Whitney / EE.UU. Montafa Picos rocosos, glaciares,
mesetas altas.

Monte Morrison / EE.UU. Montafia Lagos alpinos, crestas
rocosas, valles glaciales.

Ulsanbawi / Corea del Sur Montaina Rocas graniticas, bosques
templados, picos escarpados.

Cafién del Antilope / EE.UU. Cafién Erosion fluvial, formaciones
de arenisca, desiertos.

Cafi6on de Glen / EE.UU. Cafion Erosion, cafiones fluviales,
valles aridos

Singing Canyon / EE.UU. Cafién Paredes de arenisca, valles
fluviales, barrancos.

Bryce Canyon / EE.UU. Cafién Formaciones de arenisca,
erosion eodlica, mesetas,
barrancos.

Red Rock Canyon / EE.UU. Cafién Formaciones sedimentarias,

Circo de Gavarnie / Francia

Circo glaciar

fallas, desiertos, barrancos.
Glaciares, cascadas, paredes
escarpadas.

Pulpit Rock / Noruega Acantilado Fiordos, lagos, paredes
rocosas, rios.

Landmannalaugar / Islandia Regién Campos de lava, aguas
montafiosa termales, montafias de riolita.

La Ola / EE.UU. Formacion Dunas de arena petrificada,
rocosa/Desierto erosion eolica.

Bardenas Reales / Espana Desierto/Paraje Erosion, barrancos, mesetas,
semidesértico cafiones.
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White Pocket / EE.UU.

Colinas de Alabama / EE.UU.

Risco de Cristal / EE.UU.

Goblin Valley / EE.UU.
Capadocia / Turquia

Playa de Navagio / Grecia

Duna de Pilat / Francia

Valle de la Muerte / EE.UU.

Marsella / Francia

Haifoss / Islandia

Curva de la herradura / EE.UU.

Parque Nacional de Los Arcos /
EE.UU.

Formacion rocosa
/ Area desértica

Colinas / Area

rocosa
Pico rocoso

Valle / Formacién
rocosa

Valle / Formacion
rocosa

Playa

Duna de arena
Valle / Desierto
Costa

Cascada

Meandro

Formacion rocosa

Formaciones de arenisca,
erosién, dunas petrificadas,
valles aridos.

Formaciones graniticas,
valles fluviales, cafiones.
Rocas cristalinas, lagos
alpinos, morrenas, crestas
montafiosas, glaciares.
Erosion edlica, desiertos,
mesetas, cailones.
Chimeneas de hadas, cuevas,
valles erosionados.
Acantilados calcareos, aguas
cristalinas, bahias, playas de
arena.

Bosques costeros, erosion
edlica, playas.

Dunas, salinas, montafas
aridas, mesetas.
Acantilados, playas, bahias,
islas.

Rios glaciares, cafones,
acantilados.

Cafion, rio, mesetas,
depdsitos sedimentarios,
acantilados.

Arcos de roca, mesetas,
cafiones, desiertos, erosion
edlica.

Fuente: Elaboracion propia
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Figura 3

Ejemplos de localizaciones que se pueden visitar virtualmente en la aplicacion

Aoraki / Mt Cook [l Bardenas Reales Landmannalaugar
W New Zealand I Spain 10 Jeeland

Peria _E;‘kaum Red Rock Canyon

= United States =2 e = nited States

Fuente: https://store.steampowered.com/

En cuanto a los materiales utilizados, ademas de las gafas de realidad
virtual, a cada dos alumnos se les proporcionaran unas hojas con la lista de
lugares y una pequefia imagen en blanco y negro de cada uno (al estilo de
las de la figura 3). El desarrollo mas completo de la sesidn consiste en que
cada alumno describa el entorno virtual en el que estd inmerso, mientras el
resto toma notas e intenta identificar a qué lugar del listado corresponde.
Si la identificacién resulta complicada, el profesor puede afadir
informacion adicional para ayudar al grupo. Al finalizar cada sesién, se
repasan las imagenes de los lugares visitados ese dia, verificando el nivel
de acierto del alumnado, y el profesor aporta las explicaciones necesarias
para reforzar los contenidos geograficos.

Tras evaluar la actividad, podemos destacar varios beneficios. En primer
lugar, se trabajan numerosos contenidos geograficos que resultan
representativos de distintos espacios del planeta. Aunque 16 lugares estan
en Estados Unidos y 13 en otras partes del mundo, la diversidad geografica
es suficientemente amplia para que este sesgo no afecte negativamente. Es
cierto que algunos entornos podrian echarse en falta, pero el curriculo
basico de geografia fisica queda cubierto con creces.
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La realidad virtual también ofrece una comprension unica de las
dimensiones, que solo seria comparable a la observacion directa de los
lugares. Ademas, se puede trabajar la orientacidn geografica utilizando la
brgjula virtual incluida en la aplicaciéon, ayudando al alumnado a
familiarizarse con este instrumento y con el concepto de coordenadas.

Se potencian ademas diversas competencias clave. En primer lugar, las
competencias lingiiisticas y de expresion oral se desarrollan cuando los
alumnos deben describir lo que ven, traduciendo la experiencia visual en
palabras, asi como interpretando las descripciones de sus compafieros. La
actividad también fomenta la competencia digital, al interactuar con la
tecnologia de realidad virtual, y la competencia en aprender a aprender, ya
que los estudiantes deben adaptar su conocimiento previo al entorno
virtual. Otra competencia clave que se trabaja es la cooperacion, ya que el
alumno que usa las gafas debe esforzarse para que sus compafieros puedan
descubrir su ubicacién, mientras que los demas trabajan en equipo para
identificar correctamente el lugar. Finalmente, el entusiasmo y las
expresiones de sorpresa de la mayoria de los alumnos son indicativos
claros de la motivacion y el interés que esta tecnologia es capaz de generar
en el aula.

4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

La experiencia con BRINK Traveler nos demuestra que esta herramienta de
realidad virtual puede utilizarse de forma provechosa en la ensefianza de la
geografia fisica en 12 de ESO, un momento crucial del curriculo en el que los
alumnos deben comprender con cierta complejidad las dindmicas de la
Tierra y sus paisajes. Esta tecnologia, por su capacidad de inmersiéon y
realismo, permite que los estudiantes experimenten de primera mano
muchos de los conceptos que trabajan en el aula, como la formacién del
relieve, los climas, los ecosistemas o el ciclo del agua. Asi, los entornos
virtuales complementan de manera eficaz el estudio tradicional de mapas,
fotografias y textos, ayudando a reforzar los contenidos del temario de una
forma visual y atractiva.

- 287 -



Desde el punto de vista pedagogico, esta propuesta no solo capta la atenciéon
del alumnado, sino que favorece una comprension mas profunda y
significativa de los elementos geograficos trabajados, mejorando su
retencién a medio y largo plazo. Poder observar de forma inmersiva la
magnitud de montaias, valles, rios o desiertos tiene un impacto directo
sobre el aprendizaje, permitiendo que los alumnos conecten mejor con el
mundo que los rodea. En este sentido, la realidad virtual se convierte en
una herramienta idénea para potenciar el aprendizaje de conceptos
abstractos o dificiles de visualizar en el aula tradicional, algo esencial para
el desarrollo de competencias geograficas.

Ademas de trabajar competencias especificas de la geografia fisica, como la
identificacién y andlisis de elementos del paisaje, esta actividad tiene un
enfoque claramente interdisciplinar. Al combinar tareas de descripcion
oral y trabajo en equipo, los alumnos desarrollan competencias lingliisticas
y de colaboracion, esenciales en cualquier materia del curriculo. Asimismo,
la integraciéon de herramientas como la brujula virtual y la interpretacion
de coordenadas refuerza competencias matematicas y espaciales,
fomentando habilidades de orientacion y analisis critico del entorno. En
este contexto, la realidad virtual no solo permite trabajar la geografia, sino
que también contribuye al desarrollo de competencias digitales,
preparandolos para su uso futuro en distintos dambitos profesionales,
alinedndose con los objetivos de la educaciéon digital en la ESO.

Aunque la implementacion de esta actividad podria parecer ambiciosa, es
muy factible. La organizacion de turnos para el uso de las gafas de realidad
virtual es sencilla, y no se requieren muchos dispositivos para garantizar la
participaciéon activa de todo el alumnado. Las hojas de trabajo
complementarias mantienen a los alumnos comprometidos incluso cuando
no estan utilizando las gafas, optimizando el tiempo de clase. Ademas, la
interacciéon entre imagenes y descripciones fomenta el trabajo
colaborativo, enriqueciendo tanto la dindmica de grupo como la
experiencia de aprendizaje.
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Somos conscientes de las limitaciones de esta propuesta, especialmente en
cuanto al tiempo reducido que cada alumno pasa utilizando las gafas de
realidad virtual, lo que podria parecer insuficiente para una experiencia
completa. Sin embargo, creemos que este es solo el comienzo. Las
posibilidades educativas se expandiran a medida que esta tecnologia sea
mas accesible y popular en los centros educativos. Aunque por ahora su uso
es limitado, integrar estas primeras experiencias es un paso crucial para
familiarizar a los alumnos con herramientas que seran cada vez mas
comunes en los proximos afios.

En resumen, la inclusién de BRINK Traveler en el aula no solo facilita la
comprension de la geografia fisica, sino que también ofrece una experiencia
educativa integral que abarca diversas competencias curriculares y
promueve un aprendizaje motivador y significativo. La combinaciéon de
realidad virtual con actividades tradicionales introduce un enfoque
innovador que marca una nueva direcciéon en la enseflanza, y aunque
representa el futuro de la educacion, ya esta mostrando su valor presente
con un impacto tangible en el desarrollo académico y personal del
alumnado.
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