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RESUMEN

Este estudio pone el foco en la implementacién de la realidad virtual y los videojuegos como
herramientas innovadoras en la formacién de educadores sociales. El objetivo es analizar
la integracion de estas tecnologfas en entornos educativos y evaluar las percepciones de los
futuros educadores. Se llevé a cabo una experiencia de innovacién que incorpord la realidad
virtual y los videojuegos en las clases del Grado en Educacién Social. Los resultados revelan
una alta aceptacién en torno a la integracién de esta tecnologia en los planes de estudio y
la futura practica diaria del educador social.
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VIRTUAL REALITY AND VIDEO GAMES IN SOCIAL EDUCATION.
PERCEPTIONS AND ANALYSIS IN EDUCATORS’ TRAINING

ABSTRACT

This study focuses on the implementation of virtual reality and video games as innovative
tools in the training of social educators. The objective is to analyze the integration of these
technologies in educational environments and to evaluate the perceptions of future educa-
tors. An innovation experience was carried out that incorporated virtual reality and video
games in the classes of the Degree in Social Education. The results reveal a high acceptance
around the integration of this technology in the study plans and the future daily practice
of the social educator.
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INTRODUCCION

La irrupcién de la tecnologia en el panorama educativo-social influye de
modo significativo en la sociedad (Pons ez al., 2009 y Area ez al., 2020). Esta influen-
cia se manifiesta en multiples aspectos, desde la forma en que se accede y procesa
la informacién hasta la manera en que se interacttia y se relaciona con los demds.
La tecnologia abre nuevas oportunidades de aprendizaje, brinda acceso a recursos
educativos en linea, plataformas colaborativas y herramientas interactivas. Ademds,
facilita la comunicacién y la conexién entre individuos, permitiendo una mayor cola-
boracién y comparticién de conocimientos a nivel global. Sin embargo, este avance
tecnoldgico también plantea desafios, como la brecha digital y la necesidad de desa-
rrollar habilidades digitales adecuadas. En general, la influencia de la tecnologia en
el dmbito educativo-social transforma la forma en que se adquiere conocimiento,
se comunica y se participa en la sociedad, impulsando cambios significativos en
la forma de vida y en la configuracién de la sociedad en su conjunto (Raja, 2018).

Sus beneficios se observan en el émbito cognitivo, motivacional, emocional
y social (Granic ez al., 2014) y se fundamentan en numerosas investigaciones que
avalan ya la perspectiva emocional y competencial del medio (Corsi ez a/., 2021).
La Educacién Social, como disciplina centrada en el trabajo con personas en situa-
ciones de vulnerabilidad y exclusién social (Sampedro, 2016), puede beneficiarse
enormemente de estas cualidades. Bajo esta premisa, se puede aportar un entorno
seguro con acciones controladas a través del uso de videojuegos con interfaces de
realidad virtual, donde el individuo experimenta la accién que se lleva a cabo pero
no «sufre» las consecuencias de fallar, lo cual le hace participe de un entrono contro-
lado de prictica y aprendizaje en el que poder llevar a cabo actividades relacionadas
con la prictica de habilidades sociales, la resolucién de conflictos y el desarrollo de
la empatia (Michael y Chen, 2005; Paniagua, 2018 y Bravou ez al., 2022).

En este sentido, la inclusién de la realidad virtual en la intervencién clinica,
social y educativa ofrece la posibilidad de sumergir a los participantes en entornos
virtuales interactivos, convirtiendo la experiencia en inmersiva y realista. Las cua-
lidades de esta herramienta han sido ya validadas en dmbitos como la proteccién
de menores (Alegre y Martinez, 2023), la rehabilitacién funcional de personas con
trastornos psicolégicos (Diaz ez al., 2018), pacientes oncolégicos (Espinoza et al.,
2013) y la intervencién con personas de diversidad funcional (Delgado y Moreno,
2012). En el dmbito educativo, la realidad virtual puede proporcionar experiencias de
aprendizaje mds envolventes y pricticas, facilitando la transferencia de conocimien-
tos a situaciones reales (Rojas ez a/., 2023). Esta tecnologia ha demostrado ser eficaz
en diversos campos, como la formacién médica, la psicoterapia y la rehabilitacién
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cognitiva (Rizzo, Schultheis y Kerns, 2004). Ademds, desarrolladores y educadores
comienzan a ser conscientes de estas potencialidades, enunciando las bondades de
estos como herramientas de inclusién social (Revuelta ez a/., 2022).

Por este motivo, resulta procedente que en la formacién de futuros educa-
dores y profesionales del sector socioeducativo se incluyan estas tecnologias, some-
tiéndolas a juicio y debate para comprender mejor sus efectos, identificar las mejores
estrategias de implementacién y promover su integracion efectiva en el dmbito edu-
cativo social.

DESCRIPCION DE LA EXPERIENCIA

Las asignaturas de los titulos de grado de la Universidad de Extremadura
cuentan con horas de formacidn tedrica y practica en formato de seminarios, desti-
nados a desarrollar las habilidades y capacidades personales de los estudiantes. Estos
seminarios suponen un espacio para la realizacién de pricticas y experiencias diddc-
ticas de aula destinadas a mejorar su formacién y capacitacidn.

El alumnado del Grado en Educacién Social (titulo impartido en la ciudad
de Cdceres) demanda la exposicion de herramientas y recursos y su utilizacién y vali-
dacién en el aula. Ante esta situacion, el profesorado de las asignaturas del drea de
Didéctica y Organizacién Escolar debe responder con rotundidad, proporcionando
en la medida de lo posible experiencias y aprendizajes adaptados a sus necesidades.

Atendiendo a criterios de seleccién-calidad-disponibilidad, esta experiencia
se realizé utilizando las gafas de realidad virtual Oculus Quest 2, ya que permitian
en un solo dispositivo utilizar videojuegos y reproducir experiencias inmersivas, as
como su retransmision en vivo y la grabacién de contenidos.

Para trabajar con educadores sociales y pensando en el amplio espectro de
problemiticas que estos enfrentan en su futuro. Se seleccionaron un total de 4 recur-
sos. Los recursos seleccionados fueron Moss, Liminal, Wander y Anna Frank VR House.

La finalidad en la seleccién intenta cubrir la utilizacién tanto de videojue-
gos, como de experiencias inmersivas con distinto grado de interaccién descritas y
representadas a continuacién (ver imagen 1):

— Moss: es un videojuego de aventuras, plataformas y puzles desarrollado para rea-
lidad virtual y actualmente disponible en varias plataformas. En el video-
juego los protagonistas encarnan a una pequefa ratoncita que emprende una
aventura en la que la interaccién entre jugador y personaje serd fundamental.
Tal dimensién cobra esta interaccidn, que la misma es completamente nece-
saria para completar el juego. Algo doblemente interesante, porque Quill,
la protagonista, no emite ningtin sonido, pero utiliza el lenguaje de signos
estadounidense, ASL, convirtiendo este videojuego en una propuesta para
la inclusién y la adquisicién de competencias especificas a través del juego.

— Liminal: los desarrolladores describen Liminal como una experiencia que permite
explorar los estados emocionales y cognitivos de los jugadores a través de
mds de 80 experiencias guiadas. Se trata de una coleccién de videojuegos
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Imagen 1: Moss, Anna Frank VR House, Wander y Liminal. Capturas de juego.

y actividades virtuales entre los que se encuentran sesiones de relajacion,
experiencias hipndticas, videojuegos de lucha, shoorers que utilizan la pintura
como medio de intervencion, etcétera. Liminal presume de contar con un
equipo de neurocientificos y psicélogos que investigan técnicas para inducir
y aumentar los estados emocionales y cognitivos. Compartiendo sus inves-
tigaciones con universidades y desarrolladores de todo el mundo para ayu-
darles a crear experiencias novedosas que pueden terminar en su catdlogo.

— Wander: simular situaciones reales es un recurso indispensable en el trabajo con

personas victimas de violencia o que han experimentado situaciones trau-
madticas. Pero hacerlo en un entorno siempre ha sido un reto, porque el
mundo real es impredecible. En este sentido la realidad virtual supone un
poderoso aliado, al permitir simular gran cantidad de contextos con una
sola herramienta, con un grado de inmersién muy similar al real y con
multitud de posibilidades terapéuticas y de intervencién. Wander permite
visitar entornos reales a través de imdgenes tomadas con cdmaras de 360°
que simulan lugares de todo el mundo en distintos tiempos y momentos.



Imagen 2: Probando Wander. Imagen 3: Jugando en Liminal. L)
Realizacién de la experiencia en el aula. Imagen propia.
8
La biblioteca de Wander es tan amplia como la del conocido Google Maps, ng
con la diferencia de que, con unas gafas de realidad virtual, los desplaza- o
mientos y giros se realizan y vivencian en primera persona, como si real- -
mente estuvieras alli. S
— Anna Frank VR House: de entre las muchas experiencias de realidad virtual dis- 3
ponibles, seleccionamos la experiencia sobre la vida de Anna Frank por su o

incidencia en la formacién y el desarrollo del pensamiento critico y la percep-
cién histérica, también por la importancia de desarrollar valores de respeto
y tolerancia y otros muchos aspectos positivos que se pueden encontrar en la
utilizacién de esta experiencia en 3D. El contenido es una simulacién de las
condiciones de vida con narracién de los hechos y contextualizacién profunda
del tiempo que el grupo judios pasé escondido en la tristemente famosa casa.
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Quest 2. El espacio debid prepararse previamente asegurando una zona de juego libre
de obstdculos en la que el alumnado pudiera utilizar el dispositivo de forma segura.

El ordenador y el proyector permitian al resto de asistentes observar la acti-
vidad de sus companeros a través de la transmisién en vivo de la misma. Esta se rea-
liza a través de la herramienta Oculus Casting, que permite reproducir en directo las
acciones que se desarrollan dentro del entorno virtual. De este modo, todos podian
ver las acciones desarrolladas (ver imdgenes 2 y 3).

Todos los participantes pudieron probar 1 o 2 experiencias, para lo que fue-
ron necesarias un total de 4 sesiones, 2 por grupo-curso.

Estas sesiones se realizaban después de una presentacién general de la tecno-
logia y de las actividades a desarrollar. En el momento de la accién el docente inte-
ractuaba como guia para realizar la toma de contacto con la tecnologia y ayudar y
transmitir seguridad frente a la tecnologia.

OBJETIVOS

Con la realizacién de esta experiencia de innovacién educativa y la posterior
investigacién se pretende alcanzar los siguientes objetivos:

— Motivar la insercién de nuevas herramientas en la formacién universitaria.

— Dotar al alumnado de conocimientos, habilidades y recursos innovadores para
su futura practica laboral.

— Reunir percepciones, inquietudes y valoraciones de los educadores sociales en
formacién sobre la utilizacién de los videojuegos y la realidad virtual en su
futura préctica laboral.

METODO

Esta investigacién se lleva a cabo a través de un posicionamiento mixto de
investigacién. Presenta un estudio exploratorio que pretende aplicar a los datos un
conjunto de andlisis estadisticos cuantitativos y desarrollar la extraccién de categorias
a través de un andlisis cualitativo de las respuestas obtenidas a un cuestionario. Este
procedimiento nos permitird valorar los conocimientos previos del alumnado y sus
percepciones y sensaciones respecto a la utilizacion de los recursos propuestos dentro
de su plan docente y las implicaciones del uso de estos en su futura préctica laboral.

MUESTRA

La muestra inicial la formaban un total 144 estudiantes de la Facultad de
Formacién del Profesorado en la Universidad de Extremadura. En concreto 79 de
estos estudiantes pertenecian a la asignatura Organizacién y Gestién se Servicios
Educativo-Sociales que se imparte en el 3. curso del Grado en Educacién Social



Grifico 1. Participantes finales.

(GES) y el resto, 69 participantes, a la asignatura Recursos Tecnolégicos Diddcticos
y de Investigacién de 2.° curso del Grado en Educacién Primaria (GEP).

Quedan fuera de la experiencia (a) los alumnos y las alumnas que se aco-
gieron a evaluacién global que estaban cursando segunda matricula o presentaban
dificultades para asistir a las sesiones presenciales (35); y (b) los que decidieron no
participar en este estudio (68). De tal modo que la muestra final resulta ser de 41
participantes, 21 son alumnos de 2.° curso de GES y 20 de 3. curso de GEP (gra-
fico 1). En cuanto al género, la muestra objeto de estudio se compone por lo tanto
de 38 mujeres y 3 hombres.

TECNICA DE RECOGIDA DE DATOS

Para la recogida de datos se utiliz6 un cuestionario construido para la reco-
pilacién de datos de esta experiencia concreta. Este cuestionario consta de un total
de 29 preguntas divididas en dos secciones: la primera de ella recoge datos cuanti-
tativos sobre los participantes; mientras que la segunda se centra en recopilar datos
cualitativos sobre la experiencia realizada y las percepciones iniciales y finales del
alumnado. Combinamos preguntas cerradas con varias opciones de respuesta (18),
preguntas basadas en una escala Likert (5) y preguntas abiertas (6).

El cuestionario inclufa un consentimiento informado estructurado en torno
a las directrices de la Comisién de Bioética y Bioseguridad de la Universidad de
Extremadura (CBBUEx) (ver imagen 4).
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Imagen 4. Portada del cuestionario realizado.

Para el andlisis de datos se utilizé el software de anilisis estadistico SPSS
en su version 24.

El cuestionario planteado se divide en dos secciones que a su vez se subdi-
vide en 4 dimensiones. La primera de ellas corresponde a los datos de identificacién
de la poblacién (ver tabla 1). Sirve, junto con la siguiente tabla, para contextualizar
la muestra y sus conocimientos previos.

En segundo lugar, se realiza la evaluacién de la experiencia, que permite
desarrollar las percepciones del alumnado frente a la tecnologia, sus potencialida-
des, beneficios e inconvenientes (ver tabla 2).



P8. ;Conocias ya la realidad virtual?

Si/No

P9. ;La habias utilizado o vivenciado antes?

Si/No

P10 ;Eres videojugador o videojugadora?

Si/No

P11. Respecto al uso de las TIC, ;cémo de compe-
tente te consideras?

Escala de 1-10. Nada competente 1/ Muy competente 10

P12. ;Cudl es tu opinién sobre la realidad virtual?

Escala del 1-10. Muy mala 1/Muy buena 10

P13. ;Y sobre su uso como herramienta educativa?

Escala del 1-10. Muy mala 1/Muy buena 10

P14. ;Cuél es tu opinidn sobre los videojuegos?

Escala del 1-10. Muy mala 1/Muy buena 10

P15. ;Y sobre su uso como herramienta educativa?

Escala del 1-10. Muy mala 1/Muy buena 10

P16. ;En qué 4mbitos consideras que tienen incidencia
el uso de RV y los videojuegos?

Ocio/Relajacién-Control del estrés/Control de las
emociones/Superacién de miedos y fobias/Ruptura de
barreras/Rehabilitacién funcional /Aprendizaje-ense-
fianza/Socializacién/TDAH/Otros

P17. Si respondiste otros, describe a continuacién:

Respuesta libre

P18. ;Consideras que la realidad virtual puede ser una
herramienta ttil en tu futura préctica profesional?

Si/No/NSNC

P19. ;Por qué la realidad virtual serfa o no una he-
rramienta util en tu futura practica profesional?

Respuesta abierta

P20. ;Qué inconvenientes o problemas podria suponer
su utilizacién?

Respuesta abierta

P21. ;Consideras los videojuegos como una herramien-
ta Gtil en tu futura préctica profesional?

Si/No/NSNC

P22. ;Por qué los videojuegos serfan una herramienta
util en tu futura prictica profesional?

Respuesta abierta

P23. ;Qué inconvenientes o problemas podria suponer
su utilizacién?

Respuesta abierta

P24. ;Consideras necesario incluir formacién especia-

lizada en realidad virtual en los planes de estudio ~ Si/No/NSNC
a corto-medio plazo?

P25. ;Consideras necesario incluir formacién especia-
lizada en el uso de videojuego en los planes de  Si/No/NSNC

estudio a corto-medio plazo?

17
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P26. ;Cudl consideras mds adecuada o dtil en tu  Moss/Liminal/Wander/Anna Frank VR House
futura labor?

P27. ;Por qué? Respuesta libre

P28. ;Crees que todas las experiencias y recursos Si/No
presentados son ttiles utilizadas con un pablico
en concreto?

P29. ;Te sientes més preparada/o para su utilizacién ~ Si/No
como educador/a social?

Griéfico 2. Numero de participantes con contacto previo con la tecnologia presentada.

Para finalizar, se realiza una valoracién pormenorizada de los recursos y la
actividad que incide en la experiencia de aprendizaje y la utilidad de los recursos

planteados (tabla 3).

RESULTADOS

Antes de realizar la experiencia de aula se evaluaron los conocimientos pre-
vios del alumnado frente a la tecnologia que se iba a introducir en la parte préctica,
con el objetivo de validar el impacto final en sus percepciones y para poder estruc-
turar la forma en la que iban a interactuar con la misma.

De este modo encontramos que la mayoria de los participantes, el 95,12%,
afirmaban conocer la realidad virtual (39), mientras que todos afirmaban conocer
los videojuegos (41) (ver gréfico 2). Respecto a su utilizacién, todo el mundo afir-



Griéfico 3. Escala competencial del alumnado frente a las TIC.

maba haber jugado a algtin videojuego antes, pero tan solo 22 habian utilizado RV,
un 53,65%.

Respecto a si eran o no videojugadores, nadie afirmé serlo. Por lo que, si
bien los participantes habian jugado a videojuegos antes o conocian de su existen-
cia, no los utilizaban habitualmente, lo que arrojaria reacciones e interpretaciones
naturales, y no condicionadas por otras experiencias de uso.

En cuanto a su nivel de competencia frente a las TIC (P9), observibamos
opiniones diferentes. Algunos participantes se consideraban bastante competentes,
mientras que otros tenfan dudas respecto a su grado de competencia (ver grifico 3).

Las opiniones previas del alumnado respecto a las tecnologias propuestas
en esta experiencia eran muy positivas, pues el 90,24% de los encuestados tenfa una
percepcién inicial de ambas tecnologias por encima de 8 en la escala Likert pro-
puesta. Y el resto (4) situaba esta en la posicién 6.

El estudio posterior obtuvo puntaciones mayores en el apartado de valora-
cién-percepcién sobre videojuegos y realidad virtual: muy buena (39). Del mismo
modo los participantes tenfan una opinién muy positiva sobre su uso de ambas tec-
nologfas como herramienta educativa. Aunque el grado de aceptacién inicial no era
tan alto, terminé incrementdndose hasta obtener una tasa de aceptacién/validacién
del 30% mads alta después de la realizacién de la experiencia.

En el estudio, 36 participantes (87,80%) afirmaron encontrar la realidad
virtual como una herramienta util en su futura préctica profesional, mientras que
33 (80,48%) afirmaban lo mismo sobre los videojuegos.

El andlisis cualitativo sobre los motivos arrojaba datos de interés sobre las
valoraciones que los futuros profesionales hacian de la tecnologia (P19) y (P21):

— (RO1) Si estoy trabajando en un proyecto para concienciar a los jévenes sobre
el consumo de alcohol, puedo utilizar cualquiera de las dos herramientas para
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demostrar las consecuencias de un consumo muy elevado del mismo que lleva
a la intoxicacién etilica.

— (R04) Porque te permite aprender de una manera completamente diferente a la
que estamos acostumbrados, pudiendo de esta forma recrear situaciones trau-
mdticas, lugares, etc., y a partir de ahi poder trabajar numerosos aspectos.

— (R11) Es una herramienta ttil a la hora de trabajar con mujeres maltratadas,
fobias a salir a la calle.

Por otro lado, las dreas propuestas en las que ambas tecnologias podian tener
incidencia eran refutadas (P16), no afiadiendo el alumnado ningtin 4rea adicional
en la pregunta abierta (P17).

Entre los inconvenientes y los problemas que los educadores sociales encuen-
tran ante la utilizacién de ambas tecnologias destacan algunas ideas cldsicas sobre
la introduccién de la tecnologfa en el dmbito educativo y laboral (P20) y (P23): res-
pecto a los posibles inconvenientes detectados 7 participantes senalaron la posibili-
dad de generar una adiccion, otros 3 consideraban que el uso de esta tecnologia podia
generar aislamiento, mientras que 2 de los encuestados aseguraban que /z utilizacion
de videojuegos y realidad virtual podia generar distorsiones de la realidad y uno de los
encuestados pensaba que generaria distracciones.

A estas sensaciones del alumnado se suman las dificultades técnicas o de
planificacién que consideran se encontrarfan: para 4 de los participantes el mayor
problema eran las dificultades técnicas o de acceso a la tecnologia, mientras que 2 de
ellos se preocupaban por la planificacién de las sesiones, afirmando que si /as sesiones
no son correctamente planificadas, pueden producir estrés al usuario de la intervencion
provocando el efecto contrario al esperado; por Gltimo, una persona resend la posibi-
lidad de que la tecnologia produjera mareos o sensaciones de malestar en los usuarios.

Aunque encuentran algunas dificultades o inconvenientes a tener en cuenta,
cuando se les pregunta por la necesidad o no de incluir formacién especializada en
los planes de estudio (P24) y (P25), la mayoria considera necesaria la inclusién de
ambas en su formacién a corto-medio plazo (36), mientras que algunos no lo tie-
nen claro (5). Y esta tendencia es la misma cuando se les pregunta por la realidad
virtual que cuando se hace por los videojuegos.

Respecto a la valoracién individual sobre cudl de las experiencias y video-
juegos planteados es mds adecuada, existe un alto consenso sobre que todas son ade-
cuadas, dependiendo del colectivo con el que se va a trabajar (P26).

— (RO17) Porque ante diversas necesidades hay que tener diversas herramientas
para poder atender a los usuarios en calidad de sus necesidades. No hay que
darles a todos lo mismo, hay que darle a cada uno lo que necesita, adaptdndolo
a su situacion.

— (R02) La accién combinada de ambos, videojuegos en realidad virtual, porque
la RV te permite experimentar situaciones en las cuales te puedes equivocar.
Ademds de experimentar otras situaciones que posiblemente no vayas a experi-
mentar, también se puede utilizar para la prevencion y la sensibilizacion.

— (R09) Cada una tiene una funcién efectiva, segtin el colectivo y el motivo por
el que se utilice.



En las respuestas cualitativas, encontramos una valoracién personal de cada
sujeto sobre los videojuegos y experiencias presentados (P27). Aqui si parece que
los videojuegos Moss y Wander suscitan en los estudiantes de Educacién Social un
mayor interés que se refleja en valoraciones mds profundas.

— (RO13) Wander porque puedes conocer ciertos lugares sin la necesidad de movi-
miento, sobre todo para las personas con limitaciones fisicas puede ser muy bene-
ficioso ya que hay lugares que no estdn adaptados para ellas. Moss, debido a que
es un juego inclusivo y fomenta la tolerancia hacia los demds.

— (R038) El videojuego, porque es mds inmersivo y profundo que el resto de las
experiencias.

Por dltimo, cuando se les preguntd si ahora se sentian mds preparados para
la utilizacién de estas herramientas como educadores sociales (P29), todos los par-
ticipantes respondieron que si (100%).

LIMITACIONES DEL ESTUDIO

Tras la realizacién del estudio encontramos algunas limitaciones que debe-
mos resefiar. En primer lugar, consideramos que nuestra muestra final podria haber
sido mucho mds amplia si el estudio se hubiese propuesto en otro periodo del curso
académico, ya que el momento de realizacién seleccionado estaba condicionado por
diferentes factores como la fecha de incorporacion del profesorado a dicha asigna-
tura y la fecha de realizacién de la experiencia, que limita la asistencia de algunos
alumnos de evaluacién continua a las clases.

Del mismo modo, tras la validacién de las herramientas surge la necesidad
de probar estas no solo con los estudiantes, sino en el publico objetivo de su futura
labor docente, algo que no es tanto una limitacién de este estudio, sino una pro-
puesta de ampliacién del mismo.

Por otro lado, el tiempo de desarrollo de la intervencién planteada se valora
como adecuado en cuanto a la cantidad de tiempo necesario para probar y evaluar
la tecnologia. No obstante, en futuras intervenciones y acciones de investigacién se
tendrd en cuenta extender las sesiones utilizadas para poder motivar al alumnado
y ayudarle a conocer en mds profundidad todos los aspectos relevantes de esta tec-
nologia.

Serfa interesante valorar diferentes contextos con poblaciones de interés para
educadores/as sociales en los que poder implementar esta tecnologia. Incluso podrian
desarrollarse acciones dirigidas a los futuros docentes donde se experimentaria con
situaciones reales a través de la realidad virtual, afrontando situaciones complejas
sin correr riesgos innecesarios.
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CONCLUSIONES

En base al andlisis de los resultados y las percepciones recogidas del alum-
nado, se puede concluir que la incorporacién de videojuegos y realidad virtual en el
campo de la educacién social resulta respaldada por los resultados de la experiencia
cientifica. El alumnado valora positivamente la capacidad de estas tecnologias para
abordar diversas problemdticas y atender a un amplio rango de poblacién.

Los estudiantes han valorado de manera positiva la capacidad de estas tec-
nologias para abordar una amplia gama de poblaciones y problemdticas. A pesar
de las posibles dificultades en su adquisicion y los efectos adversos potenciales, han
destacado las cualidades de los recursos mencionados y abogan por su inclusién en
los planes docentes del Grado en Educacién Social

Se puede senalar que tecnologias como los videojuegos y la realidad virtual
tienen un impacto positivo en el dmbito educativo y social. En el contexto de la
Educacién Social, enfocada en trabajar con personas en situaciones de vulnerabili-
dad y exclusién social, se ha demostrado que estas tecnologias pueden crear entor-
nos seguros e inmersivos donde poder aprender.

La experiencia descrita en el articulo permitié recopilar percepciones, inquie-
tudes y valoraciones de los educadores sociales en formacién sobre la utilizacién de
videojuegos y realidad virtual. La mayoria de los participantes demostraron cono-
cimiento previo sobre realidad virtual y videojuegos, y evaluaron positivamente su
uso como herramienta educativa. No obstante, se puede concluir que, aunque la
incorporacién de videojuegos y realidad virtual en la educacién social tiene un res-
paldo cientifico positivo, es importante contar con una preparacion previa del espa-
cio y la gufa de un docente para asegurar un uso seguro y aprovechar al madximo las
potencialidades de la tecnologia.

Estas tecnologl’as ofrecen experiencias inmersivas y realistas, que pueden ser
utilizadas de manera segura y efectiva con la debida preparacién y guia. La inclu-
sién de estas herramientas en la formacién de educadores sociales es importante para
aprovechar su potencial y promover su integracién en el dmbito educativo.

REeciBIDO: 8 de octubre de 2023; AcEpTADO: 11 de junio de 2024
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