Explorando los usos de la Realidad Virtual y Aumentada
en Experiencias de Aprendizaje
en la Educacion Universitaria

El profesorado de sociologia como caso

Introduccion

En el contexto de transformacion educativa y digitalizacién
creciente, este proyecto busca implementar y evaluar el

uso de tecnologias inmersivas -Realidad Virtual (RV) y
Realidad Aumentada (RA)- como herramientas pedagdgicas
innovadoras. Se enmarca en la catedra Psicologia del Desarrollo
y de la Educacién del Profesorado en Sociologia (FACSO,
UNSJ), y parte de una metodologia de investigacion-accion
participativa para comprender el impacto de estas tecnologias
en la motivacién, participacion y apropiacién del conocimiento
por parte del estudiantado universitario. Se propone promover
un aprendizaje activo, situado y critico, en didlogo con las
transformaciones culturales y tecnoldgicas del contexto actual.
Se adopta un enfoque de investigacién-accién participativa,
que articula la intervencion docente con el andlisis reflexivo

de las practicas, incorporando dispositivos de observacién,
registros de aula y encuestas al estudiantado. Las actividades
combinan estrategias de aprendizaje activo: aprendizaje
basado en proyectos, aula invertida, aprendizaje colaborativo y
gamificacion.

Ensefianza activa: PBL, Aula Invertida, Colaborativo y Gamificacién

Aprendizaje —
Proyectos

Fuente: Educacion 3.0 (2023). Comparativa de metodologias activas:
aprendizaje basado en proyectos, aula invertida, aprendizaje colaborativo
y gamificacion. Recuperado de https.//www.educaciontrespuntocero.com/

recursos/comparativa-metodologias-activas/

Resultados Preliminares

Se identifican los siguientes resultados iniciales:

o Alta receptividad del alumnado ante actividades inmersivas,
especialmente aquellas que integran gamificacién y entornos
virtuales.

o Incremento en la motivacién y elinvolucramiento en
los procesos de aprendizaje, con mayor participacién y
compromiso en las clases.

o Mayor capacidad para establecer vinculos entre teoria y
realidad social.

e Superacion de dificultades, como la conectividad irregular y
poca experiencia previa en el uso de tecnologias educativas.

o Valoracién positiva del enfoque interdisciplinario y del rol
activo del estudiante como protagonista del aprendizaje.

o Aprendizaje basado en proyectos, Aula invertida con
recursos digitales. Aprendizaje colaborativo en linea (Google
Workspace, Teams), Gamificacion: uso de EducaPlay, Kahoot,
Quizizz, Genial.ly, Casos y simulaciones en RA: Arloopa y
Assemblr Edu.

e Mayor compromiso, motivacion y participacién estudiantil.
Desarrollo de habilidades de analisis critico y trabajo
en equipo. Construccién de un repositorio de recursos
inmersivos. Relevamiento del acceso a TIC por parte del
estudiantado

o Acceso desigual a dispositivos y conectividad. Dificultades
técnicas y resistencia inicial al cambio metodoldgico.
Necesidad de soporte institucional y formacién docente
especifica.

Entre los principales logros se destacan el mayor compromiso

estudiantil, el desarrollo de habilidades de analisis critico y

trabajo en equipo, y la creacidn de un repositorio de recursos

inmersivos.

Se identificaron también desafios: acceso desigual a dispositivos

y conectividad, dificultades técnicas, resistencia inicial a los

cambios metodoldgicos y necesidad de soporte institucional y

formacidn docente especifica.
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Principales ventajas del Aprendizaje Basado en Proyectos

Los estudiantes valoran el
aprendizaje colaborativo e
interdisciplinario.

Los estudiantes conectan
conceptos tedricos con escenarios
del mundo real

Los estudiantes participan mas
activamente en el aprendizaje

Los estudiantes muestran
entusiasmo por las actividades
inmersivas.

Fuente: Elaboracién propia (2025)

Conclusiones

El uso de tecnologias inmersivas representa una oportunidad
concreta para repensar las practicas docentes en la educacién
superior. Su integracién fortalece la motivacién, promueve
aprendizajes significativos y potencia la innovacién
metodoldgica. Sin embargo, su implementacion requiere
superar barreras institucionales y técnicas, asi como disefiar
estrategias inclusivas de formacidn docente y desarrollo de
materiales especificos. Este estudio constituye un aporte

al campo de las ciencias sociales al ofrecer herramientas
pedagdgicas contextualizadas y sensibles a los desafios
contemporaneos del ensefiar y aprender en un mundo digital.
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