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CloudClass: comunicación virtual para la innovación docente 
reúne los resultados de trabajos representativos de los numero-
sos enfoques y perspectivas que adopta la investigación sobre la 
comunicación virtual, sumergiendo al lector en las tendencias más 
innovadoras de la Comunicación aplicada a la Educación.
Este libro profundiza, entre otras cuestiones, en los siguientes 
ítems:
—análisis de los entornos concebidos para la comunicación y la 

docencia virtuales, ya presenciales o a distancia;
—ideación, desarrollo y uso de entornos inmersivos (3D-CGI) 

para la impartición de la docencia;
—dificultades, errores y buenas prácticas en la implementación de 

la docencia virtual;
—nuevas estrategias comunicativas y didácticas para implicar al 

alumnado virtual;
—estrategias, programas y equipamientos necesarios en la interac-

tividad presencial o a distancia;
—formación de los docentes en el diseño de contenidos, tecnolo-

gía y kinésica orientados a la comunicación virtual.

CloudClass: comunicación virtual para la innovación docente 
brinda a los docentes de todos los niveles educativos una utilísima 
hoja de ruta para mejorar la impartición de sus materias a los 
estudiantes.

El libro CloudClass: comunicación virtual para la inno-
vación docente está integrado en la colección «Contex-
tos» de Comunicación Social Ediciones y Publicaciones.
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7.

Realidad virtual social y comunicaciones 
holográficas en 3D: oportunidades y retos 

pendientes en el sector de la educación

Miguel Arevalillo-Herráez Mario Montagud 
Miguel García-Pineda  Gianluca Cernigliaro 
Jaume Segura-Garcia  Sergi Fernández
Universidad de Valencia  Fundación i2CAT, Barcelona
Departamento de Informática 
Burjassot 

1. Introducción

Las tecnologías multimedia y de las comunicaciones 
han evolucionado significativamente en los últimos 
años, adquiriendo una importancia creciente en nues-
tra sociedad de manera progresiva. Un ejemplo rele-
vante son las herramientas de videoconferencia. Otro 
ejemplo relevante es la Realidad Virtual (RV), o las 
tecnologías inmersivas en general.

Con la llegada de la pandemia, la adopción de herra-
mientas digitales de comunicación, colaboración mul-
tiusuario y consumo multimedia se ha magnificado, 
debido principalmente a las medidas de distanciamien-
to social y teletrabajo implantadas. Estas herramientas 
han permitido la conexión entre personas remotas, así 
como alcanzar las audiencias deseadas en diferentes 
ámbitos (ej. clientes, alumnos, familiares…), siendo 
por tanto adoptadas ya no sólo para usos esporádicos, 
sino que se han convertido en habilitadores para/en 
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diferentes ámbitos de nuestra sociedad, tales como tra-
bajo, educación, salud, cultura, etc. 

La implantación masiva de este tipo de herramien-
tas digitales ha supuesto un cambio de hábitos para 
los usuarios y ha permitido en gran medida seguir con 
actividades económicas, profesionales y sociales coti-
dianas esenciales, como pueden ser eventos y activida-
des online en sectores como la educación, aprendizaje, 
cultura y diferentes ámbitos profesionales. Aunque di-
chas herramientas digitales presentan limitaciones cla-
ras con respecto a las reuniones, actividades y eventos 
presenciales, su uso ha aportado ventajas indudables 
en cuanto al ahorro de costes y tiempo, así como a la 
sostenibilidad. 

En este contexto, la RV puede potencialmente pro-
porcionar experiencias auténticas, realistas e inmersi-
vas, no sólo para uso individual, sino también para 
grupos de usuarios. Aunque los Collaborative Virtual 
Environments (CVE) ya se concibieron en los 90 (ej., 
Stone, 1993), el concepto de RV Social ha emergido y 
atraído un alto interés desde la industria y la academia 
recientemente, dando lugar a diferentes habilitadores 
tecnológicos y plataformas para facilitar de manera 
efectiva y natural la interacción social y colaboración 
entre usuarios remotos (Montagud, et al. 2022; Fer-
nández; Montagud; Cernigliaro; Rincón, 2022a).

Dadas esta nueva realidad y tendencias, este trabajo 
se centra en explorar oportunidades y retos con res-
pecto al uso de la RV Social en el ámbito de la educa-
ción. Además de exponer las ventajas que la RV Social 
puede aportar en comparación a las herramientas de 
videoconferencia 2D tradicionales, se destacarán los 
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potenciales beneficios que el uso de las representacio-
nes realistas de los usuarios (ej. hologramas 3D) pue-
de proporcionar en este ámbito con respecto al uso de 
avatares. Finalmente, se identificarán y elaborará bre-
vemente sobre una serie de retos pendientes a abor-
dar con tal de maximizar el potencial de este nuevo 
medium de comunicación e interacción, en el camino 
hacia una implantación escalable e interoperable de 
servicios y experiencias de Metaverso realistas e inte-
ractivas, que pueden tener un impacto muy positivo 
en el ámbito de la educación. 

2. Estado del arte y casos de uso de interés

En primer lugar, en esta sección se proporciona una 
revisión sobre estudios previos que han analizado, y/o 
demostrado, potenciales beneficios que puede aportar 
la RV Social en diferentes casos de uso en el ámbito 
de la educación, incluyendo aspectos de aprendizaje, 
entrenamiento y colaboración. En segundo lugar, en 
esta sección se revisan estudios científicos que han 
aportado evidencias sobre —o han destacado la re-
levancia de— la disponibilidad de representaciones 
realistas de los usuarios en entornos de RV Social. 

2.1. RV Social en el ámbito de la educación

La llegada de la pandemia resultó en una adopción 
más amplia e intensa de herramientas digitales en el 
sector de la educación. Ejemplos relevantes incluyen 
(Aguayo; Eames; Cochrane, 2020; Chessa; Solari, 

https://www.comunicacionsocial.es
https://doi.org/10.52495/c7.emcs.15.c45
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2021; Hagler; Lankes; Gallist, 2022): plataformas de 
educación online (ej., Blackboard, Moodle…), herra-
mientas de comunicación (ej. Zoom, Teams…), redes 
sociales (ej., TikTok, Linkedin, Facebook…), vídeos 
online, etc. 

Estudios científicos recientes han demostrado y en-
fatizado multitud de potenciales beneficios que las he-
rramientas de videoconferencia multiusuario pueden 
aportar en el sector de la educación, especialmente 
cuando se hace uso de las funcionalidades de interac-
ción y colaboración que dichas herramientas imple-
mentan (ej., Boronat; Montagud; Salvador; Pastor, 
2021). 

Adicionalmente, las tecnologías inmersivas, entor-
nos virtuales y plataformas de RV Social también han 
atraído mucho interés en el sector de la educación (ej., 
Radianti; Majchrzak; Fromm; Wohlgenannt, 2020). 
Multitud de estudios científicos han proporcionado 
evidencias sobre los potenciales beneficios que apor-
tan las características y capacidades inherentes de la 
RV, incluyendo la inmersión e interactividad, en este 
sector (Radianti; Majchrzak; Fromm; Wohlgenannt, 
2020), resultando en niveles más altos de presencia, 
motivación, compromiso y capacidades de aprendi-
zaje (Yoshimura; Borst, 2021). El estudio de Gregory 
et al. (2013) proporciona una revisión sobre el uso 
de entornos virtuales en 19 instituciones académicas, 
con propósitos diversos: gamificación, visitas virtua-
les, formación, etc. El estudio de Aguayo, Eames y 
Cochrane (2020) enfatiza que el uso de tecnologías 
inmersivas en educación puede tener una influencia 
positiva en aptitudes y actitudes, tanto individuales 
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como grupales, así como puede contribuir a un apren-
dizaje autónomo más efectivo. El estudio de McGee 
y Jacka (2021) proporciona un análisis sobre la adop-
ción de la RV en el sector de la educación, identifi-
cando la necesidad de seguir investigando en aspectos 
tecnológicos, así como en aprovechar al máximo su 
potencial.

En este contexto, diversos estudios se han centrado 
en comparar el uso de plataformas de videoconferen-
cia 2D con plataformas de RV Social, así como el uso 
de pantallas 2D con el de cascos de RV 3D cuando se 
adoptan el segundo tipo de herramientas, en diferen-
tes escenarios. Steinicke, Meinecke y Lehmann-Wi-
llenbrock (2020) compararon reuniones grupales 
mediante una plataforma de conferencia 2D, Zoom,1 
y una plataforma web de RV Social, Mozilla Hubs,2 
utilizando tanto pantallas 2D como cascos RV 3D. 
Por un lado, se reportaron niveles de presencia social 
más altos cuando se utilizaron cascos de RV 3D y la 
plataforma de RV Social. Por otro lado, el uso de la 
plataforma de RV Social resultó en niveles de usabili-
dad más bajos. El estudio de Oberdörfer, Heidrich y 
Latoschik (2019) reportó resultados sobre mayor nivel 
de disfrute y calidad de aprendizaje cuando se utiliza-
ron cascos de RV 3D que cuando se utilizaron panta-
llas 2D tradicionales para un entorno RV ad hoc. De 
manera similar, el estudio de Chessa y Solari (2021) 
comparó el uso de una plataforma de videoconferen-

1 Zoom, https://zoom.us/ Último acceso en septiembre 2021 
2 Mozilla Hubs, https://hubs.mozilla.com/ Último acceso en sep-
tiembre 2021

https://www.comunicacionsocial.es
https://doi.org/10.52495/c7.emcs.15.c45
https://zoom.us/
https://hubs.mozilla.com/
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cia 2D tradicional, Teams,3 y de una plataforma web 
de RV Social, Mozilla Hubs, en modo de visualización 
2D, en términos de presencia y usabilidad, para clases 
universitarias online. Dicho estudio sugiere que aun-
que el uso de plataformas de RV Social resulta en una 
peor usabilidad, incrementa la sensación de presencia 
en comparación con el uso de herramientas de confe-
rencia tradicionales. Además, dicho estudio también 
remarca que ambos tipos de herramientas son efec-
tivas para la realización de clases online, así como la 
necesidad de seguir investigando en la mejora de las 
soluciones de RV Social y en explotar al máximo sus 
capacidades en el ámbito de la educación. El estudio 
de Yoshimura y Borst (2021) exploró la experiencia 
de usuario de un grupo de estudiantes universitarios 
cuando se realizaron clases y presentaciones remotas, 
utilizando Mozilla Hubs, durante varias sesiones en 
un periodo de 7 semanas. En términos generales, di-
cho estudio corrobora que las plataformas de RV So-
cial son una alternativa efectiva y prometedora en el 
ámbito de la educación, a pesar de problemas técnicos 
y situaciones de incomodidad puntuales que ocurrie-
ron durante el piloto. Por una parte, dicho estudio 
perseguía comparar el uso de pantallas 2D sobre el de 
cascos de RV 3D durante las actividades lectivas. Los 
resultados reflejaron que el uso de cascos de RV 3D 
permitieron proporcionar niveles de presencia más al-
tos, aunque no se identificaron diferencias significati-
vas en cuanto a presencia social, esto es, a la sensación 

3 Teams, https://www.microsoft.com/en/microsoft-teams/ Último ac-
ceso en septiembre 2021

https://www.microsoft.com/en/microsoft-teams/
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de estar juntos en un mismo espacio virtual. El uso de 
cascos de RV 3D además resultó en un grado de aten-
ción más alto por parte de los estudiantes, así como en 
una tendencia hacia una mayor involucración y per-
cepción emocional cuando los estudiantes realizaron 
presentaciones en el entorno virtual. Además, los es-
tudiantes se mostraron más relajados cuando realiza-
ron presentaciones utilizando la plataforma de RV So-
cial, representados como un avatar, que utilizando la 
plataforma de videoconferencia tradicional. Aunque 
ocurrieron algunos casos puntuales sobre síntomas de 
mareo o agotamiento, estos fueron debidos más a la 
incomodidad de utilizar hardware de RV que al uso de 
la plataforma y entorno virtual en sí. 

2.2. RV Social en el ámbito del entrenamiento y 
colaboración

Las aplicaciones y experiencias de RV tradicionalmen-
te han atraído el interés de los sectores de la industria y 
entrenamiento ya que permiten recrear de manera rea-
lista y replicable entornos interactivos y colaborativos. 
Por ejemplo, aprendices o incluso profesionales pueden 
ser expuestos a escenarios y situaciones virtuales realis-
tas que pueden suponer algún riesgo o un coste alto, 
permitiéndoles adquirir destrezas y experiencias antes 
de enfrentarse a lo mismo en el mundo real.

En este contexto, el estudio de Berg y Vance (2017) 
proporciona una revisión de un amplio conjunto de 
aplicaciones RV en el ámbito industrial, de entre las 
que se destaca un caso de uso centrado en el diseño 
colaborativo multiusuario, permitiendo la reunión e 

https://www.comunicacionsocial.es
https://doi.org/10.52495/c7.emcs.15.c45
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interacción entre equipos de ingeniería, diseño y mar-
keting para optimizar procesos productivos. 

El estudio de Khojasteh y Won (2021) proporciona 
un análisis sobre la carga de trabajo y mental indivi-
dual, presencia y reconocimiento de emociones expe-
rimentada por usuarios cuando se exponen a entornos 
virtuales multiusuario colaborativos. Los resultados 
obtenidos muestran que, aunque los niveles de presen-
cia y carga de trabajo y mental reportados no variaron 
en función de la duración de las sesiones, la adaptación 
de los usuarios al entorno RV y la efectividad en cuan-
to a la realización de tareas sí mejoró con el tiempo, y 
que los niveles de co-presencia experimentados depen-
den mucho de la tarea en cuestión siendo realizada.

El estudio de Mei, Li, de Ridder y Cesar (2021) 
adoptó una plataforma de RV Social para explorar su 
potencial para un caso de uso de colaborativo y crea-
tivo centrado en el co-diseño y fabricación de paste-
lería, permitiendo a los chefs y a los clientes reunirse 
virtualmente para explorar interactivamente poten-
ciales diseños y adaptaciones de los mismos. Aunque 
se trata de un piloto muy específico y limitado, los 
participantes en el mismo (chefs y clientes) se mostra-
ron muy satisfechos y entusiasmados con el potencial 
que puede aportar la RV Social en este ámbito.

El estudio de Campbell et al. (2020) comparó el 
uso de entornos virtuales, adoptando el casco de RV 
HTC Vive, y el uso de herramienta de videoconfe-
rencia tradicionales, adoptando Skype for Business,4 

4 Skype for Business, https://www.skype.com/en/business/ Último 
acceso en septiembre 2021

https://www.skype.com/en/business/
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para la realización de reuniones online en un contexto 
corporativo. Las reuniones en RV resultaron en ma-
yores niveles de concentración e involucración, y las 
participantes femeninas reportaron no haberse senti-
do juzgadas por su apariencia, lo que sugiere que la 
RV Social puede contribuir a la igualdad de género.

En esta misma línea, el estudio de Jones et al. (2022) 
proporciona un análisis detallado sobre el potencial 
de la RV Social para tareas de co-diseño y prototi-
pado, en cualquier lugar y momento, minimizando 
costes, permitiendo replicabilidad y reversibilidad, 
flexibilidad para avanzar al ritmo deseado y un alto 
nivel de personalización. Sin embargo, este estudio 
también remarca la necesidad de poder reproducir 
aspectos de comunicación no-verbal y gestos de ma-
nera natural y realista en estos entornos virtuales, 
considerándose estos aspectos muy relevantes para 
proporcionar colaboraciones y niveles de compren-
sión adecuados en varias disciplinas de aprendizaje y 
entrenamiento.

2.3. Avatares vs. representaciones realistas  
en RV Social

La mayoría de las plataformas de RV Social se basan 
en el uso de avatares sintéticos, ya sean con apariencia 
de dibujos animados o humana, para representar a los 
usuarios (Montagud, et al. 2022; Fernández; Monta-
gud; Cernigliaro; Rincón, 2022b). Esto se ha identi-
ficado como una barrera para casos de uso en los que 
se requiere una apariencia seria, profesional y/o fide-
digna (Lee; Joo; Jun, 2021), y también puede tener 
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un impacto en el sector educativo, como se analiza a 
continuación.

El estudio de Yoshimura y Borst (2021) reflexiona 
sobre la importancia que el avatar de un profesor tiene 
sobre los alumnos en actividades académicas virtua-
les mediante RV Social, puesto que la comunicación 
no-verbal y gestos faciales y corporales son clave para 
proporcionar una comunicación y comprensión real-
mente efectivas.

El estudio de Heidicker, Langbehn y Steinicke 
(2017) comparó el uso de diferentes modalidades y 
apariencias de avatares en RV, y se concluyó que los 
avatares que pueden reproducir movimientos y gestos, 
aun únicamente teniendo cabeza y manos, producen 
niveles mejorados de co-presencia y con respecto a in-
terdependencias emotivas y de comportamiento que 
otro tipo de avatares incapaces de reproducir movi-
mientos y gestos. El estudio de Roth, et al. (2016) 
determinó que, en cierta medida, la disponibilidad de 
movimientos realistas en avatares de cuerpo comple-
to puede compensar la falta de expresiones faciales y 
señales de mirada en los mismos, aunque estos dos 
últimos factores tienen un claro impacto en las inte-
racciones entre usuarios.

El estudio de Smith y Neff (2018) comparó la cali-
dad de la comunicación audiovisual entre dos usua-
rios cuando completan una tarea, en tres condiciones: 
(1) entorno físico presencial; (2) entorno de RV Social 
ad hoc, con avatares que representan los cuerpos hu-
manos, pero con rasgos faciales limitados; y (3) en-
torno de RV Social ad hoc, sin avatares visibles, pero 
solo mostrando manos virtuales para cada usuario. 
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Los resultados obtenidos revelaron que los avatares re-
presentando a los usuarios proporcionan un nivel más 
alto de presencia social, con patrones de conversación 
muy similares a la interacción cara a cara. De manera 
similar, el estudio de Herder, Brettschneider, Mooij y 
Ryskeldie (2019) comparó la efectividad de la finali-
zación de tareas al operar maquinaria en un entorno 
de RV ad hoc. Los resultados obtenidos revelaron que 
fue más fácil para los participantes completar las ta-
reas cuando fueron guiados por un avatar que cuando 
fueron guiados por una voz incorpórea.

Además, otros estudios han investigado el impacto 
del realismo de la representación virtual de los usuarios 
en la experiencia de usuario. El estudio de Latoschik 
et al. (2017) exploró el impacto del realismo de los 
avatares en la interacción social e identificación con 
tu cuerpo digital en RV Social. Los avatares realistas se 
evaluaron como mucho más cercanos a las represen-
taciones físicas y provocaron una mayor aceptación 
en cuenta a la identificación con los cuerpos virtua-
les. El estudio de Montagud et al. (2022) demostró, 
en entornos de visionado compartido de contenidos, 
que la disponibilidad de representaciones realistas y 
volumétricas de los usuarios (esto es, hologramas 3D), 
incluso cuando son proporcionados por sistemas de 
captura volumétricas de bajo coste, proporcionan 
unos niveles de (co-)presencia e interacción social 
más satisfactorios que el uso de avatares sintéticos, y 
cercanos a los que se experimentan en entornos físi-
cos. Aunque dichos resultados sean preliminares, son 
muy prometedores, especialmente teniendo en cuenta 
los márgenes de mejora que tiene la actual tecnolo-
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gía de captura volumétrica en tiempo real. En esta lí-
nea, el estudio de Fernández, Montagud, Cernigliaro 
y Rincón (2022a) demostró que las tecnologías ac-
tuales para habilitar comunicaciones holográficas 3D 
multiusuario, a pesar de sus limitaciones y margen de 
mejora, ya posibilitan reuniones interactivas y colabo-
rativas en entornos RV compartidos.

Por tanto, los estudios revisados en esta subsección 
sugieren que los beneficios que puede aportar la RV 
Social, revisados en secciones previas, se podrían in-
crementar sustancialmente con la adopción de repre-
sentación realistas de los usuarios en dichos entornos 
virtuales compartidos, independientemente del esce-
nario y caso de uso.

3. Retos Pendientes

Incluso a pesar de los avances en el campo de la RV 
Social, así como de las evidencias sobre sus beneficios, 
todavía se pueden identificar una serie de retos a abor-
dar con tal de maximizar su potencial y permitir su 
adopción masiva de manera efectiva. A continuación, 
se detallan algunos de estos retos.

3.1. Interacción multimodal y gemelos digitales 
realistas

En los últimos años se ha experimentado un progre-
so significativo en cuanto al desarrollo de frameworks 
de desarrollo para entornos y aplicaciones de RV, he-
rramientas de captura y modelado 3D, así como de 
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creación y edición de contenidos. Sin embargo, la 
creación de entornos virtuales, así como de Gemelos 
Digitales de entornos reales, altamente interactivos 
y realistas, todavía no es sencilla. Ello típicamente 
requiere la intervención de personal especializado y 
considerables costes (temporales y económicos), y la 
compatibilidad inter-plataforma e inter-dispositivo 
todavía supone una barrera importante. La disponi-
bilidad de herramientas de creación y edición de con-
tenidos de RV más sencillas de usar, de repositorios 
abiertos con contenidos y recursos 3D, hardware de 
RV interoperable que posibilite una alta inmersión 
e interacción multimodal, así como de directrices y 
recomendaciones para su uso efectivo, son esenciales 
con tal de facilitar los procesos de crear y ofrecer en-
tornos virtuales realistas, inmersivos y realistas, con el 
menor coste y mayor nivel de replicabilidad posibles. 

3.2. Comunicaciones holográficas 3D realistas

Tal y como se ha comentado en la Sección 2.3, la 
disponibilidad de representaciones holográficas 3D 
realistas aporta ventajas indudables sobre el uso de 
representaciones de los usuarios basadas en avatares. 
Aunque trabajos recientes han demostrado que tec-
nologías actuales, aun siendo de bajo coste, ya pro-
porcionan una experiencia de usuario satisfactoria 
(Fernández; Montagud; Cernigliaro; Rincón, 2022a), 
se necesita más trabajo con tal de: (i) mejorar signifi-
cativamente la resolución y definición de los hologra-
mas; (ii) reducir costes (económicos, requisitos com-
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putacionales y de ancho de banda…); (iii) habilitar 
soluciones plug & play de fácil instalación y uso; (iv) 
proporcionar interoperabilidad y escalabilidad (ver si-
guiente subsección); etc.

3.3. Interoperabilidad y escalabilidad 

Por un lado, el ecosistema RV actual está muy frag-
mentado. Aplicaciones y herramientas desarrolladas 
para plataformas y/o dispositivos específicos podrían 
no funcionar (completamente) para otras plataformas 
y/o dispositivos. Además, los cascos de RV difieren 
significativamente en cuanto a sus capacidades de 
procesamiento y modalidad de interacción. Así pues, 
la interoperabilidad y compatibilidad se convierten en 
barreras que pueden dificultar una adopción masiva 
de plataformas y experiencias de RV Social, especial-
mente si se pretenden integrar comunicaciones holo-
gráficas en las mismas. 

Por otro lado, las plataformas de RV (Social) toda-
vía presentan retos de escalabilidad. En este sentido, 
se han propuesto diferentes soluciones y estrategias 
para mitigar estas limitaciones. Primero, en el caso de 
eventos/conferencias virtuales, se pueden proporcio-
nar diferentes salas virtuales paralelas de manera que 
la audiencia se puede distribuir de manera estratégica 
entre las mismas. A menudo, se proporciona una sala 
o lobby central, a la que se conectan salas adyacen-
tes con una topología basada en estrella o anillo (ej., 
Lee; Joo; Jun, 2021), permitiendo a la audiencia na-
vegar entre las mismas de manera libre. Segundo, se 
pueden adoptar soluciones basadas en computación 
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en la nube para minimizar la carga computacional y 
ancho de banda para los clientes (ej., Cernigliario et 
al., 2020; Gunkel et al., 2021). Tercero, las sesiones 
de RV se pueden retransmitir a través de plataformas 
2D, como se hace en el ámbito del gaming a través 
de plataformas como Youtube o Twitch. Esto último 
no proporciona una experiencia altamente inmersi-
va, pero posibilita tener acceso a la experiencia RV en 
cuestión. 

Finalmente, otro factor adicional relacionado reside 
en la disponibilidad de equipamiento de RV apropia-
do por parte de la audiencia si se pretende ofrecer una 
experiencia de RV Social a gran escala, o durante un 
cierto periodo temporal, en un entorno distribuido y 
no controlado.

3.4. Usabilidad y accesibilidad 

Las experiencias de RV todavía no se han implanta-
do masivamente, y una gran cantidad de potenciales 
usuarios todavía no están familiarizados con las mis-
mas. El uso de RV requiere ciertas habilidades y ca-
pacidades que a su vez pueden implicar una curva de 
aprendizaje o periodo de adaptación. Ello puede tener 
un impacto en el ámbito de la educación (Carr; Oli-
ver; Burn, 2008). Sin un alto control sobre el hardwa-
re y software de RV, pueden ocurrir errrores debido a 
un uso no eficiente, resultando en experiencias menos 
enriquecedoras o incluso insatisfactorias. Por ejemplo, 
algunos estudios han reflejado que un porcentaje sig-
nificativo de errores y/o fallos cuando se utiliza RV 
se deben más al uso ineficiente de los usuarios que al 
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hardware y/o software en sí (Gregory; Jacka; Hillier; 
Grant, 2015).

Más allá de poner esfuerzos en conseguir una ma-
yor homogeneidad y usabilidad de las experiencias 
de RV, se deberían proporcionar tutoriales, demos y 
experiencias de familiarización a los usuarios con tal 
de maximizar un uso efecto de la experiencia ofrecida 
(ej., Lee; Joo; Jun, 2021; Chessa; Solari, 2021). 

Además, la mayoría de los servicios multimedia tra-
dicionales (2D) ofrecen soluciones de accesibilidad, 
tales como interfaces de usuario accesibles, presenta-
ción de servicios de accesibilidad (esto es, subtitulado, 
audio descripción, lenguaje de signos…), etc. Sin em-
bargo, las soluciones y estándares de accesibilidad para 
los servicios inmersivos están todavía en su infancia 
(ej., Montagud; Orero; Matamala, 2020; Montagud; 
Orero; Fernández, 2020). Ello también resulta en una 
barrera y reto cuando se pretenden ofrecer servicios y 
experiencias de RV Social a gran escala, y se debería 
tratar de resolver cuanto antes.

4.5. Confort, aspectos éticos y privacidad

Confort, seguridad, privacidad y ética son aspectos 
esenciales que deben ser proporcionados en/por los 
servicios de RV Social. Acoso, troleo, e incluso accio-
nes y comportamientos incorrectos y abusivos, no son 
fáciles de detectar y controlar en experiencias de RV 
(Social), pero sí son problemas que necesitan ser evi-
tados y penalizados (Jones et al., 2022). Por ejemplo, 
usos maliciosos, comportamientos irrespetuosos, ta-
les como acercarse demasiado a otros usuarios (o a su 
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espacio de trabajo virtual), abuso de la anonimidad 
cuando se usan avatares, incluso comportamientos se-
xistas y racistas, se han reportado en estudios recientes 
sobre RV Social (Jones et al., 2022). Así pues, resulta 
clave ofrecer entornos virtuales seguros en los que el 
confort, privacidad y comportamientos éticos de los 
usuarios puedan ser garantizados.

4. Conclusiones

Los avances tecnológicos pueden mejorar nuestra 
calidad de vida. En este contexto, las tecnologías de 
RV Social, que inicialmente fueron principalmente 
concebidas para el ámbito del entretenimiento, están 
captando interés y adopción experimental en otros 
sectores relevantes de nuestra sociedad, tales como la 
educación, entrenamiento, turismo y para realización 
de eventos y reuniones (Montagud et al. 2022). Este 
interés en RV Social se ha magnificado tras la llegada 
de la pandemia mundial, así como debido a resultados 
de estudios pioneros que han analizado y demostrado 
sus claras ventajas en comparación con el uso de he-
rramientas de videoconferencia 2D tradicionales, en 
términos de (co-)presencia, calidad de interacción y 
plausibilidad.

Este trabajo ha revisado y categorizado estudios exis-
tentes centrados en explorar el potencial impacto y be-
neficios que puede aportar la adopción de tecnologías 
y plataformas de RV Social, como un nuevo medium 
de comunicación e interacción, en diferentes ámbitos 
relacionados con la educación. Esta revisión ha pro-
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porcionado una perspectiva global sobre los avances 
tecnológicos y servicios ofrecidos más recientes en 
este ámbito, así como de las conclusiones y lecciones 
aprendidas de/en los estudios y pilotos experimentales 
realizados hasta el momento en esta línea. Asimismo, 
ello ha servido para identificar retos pendientes que 
se deberían abordar con tal de maximizar el potencial 
y posibilitar una adopción masiva y efectiva de la RV 
Social en el ámbito de la educación, en diferentes ca-
sos de uso. 

La RV Social no debe ser concebida como una so-
lución que reemplace los eventos y actividades pre-
senciales, sino que las complemente y se convierta en 
una alternativa muy válida, que posibilite y facilite 
nuevas oportunidades al tiempo que aporte beneficios 
en cuanto a reducción de costes, de tiempo y a soste-
nibilidad. Las tecnologías y experiencias de RV Social 
ya son capaces de aportar beneficios indudables, pero 
se debe seguir haciendo camino tanto en el campo 
tecnológico como creativo, así como en los diferen-
tes verticales de aplicación, para maximizar dichos 
beneficios, puesto que ello repercutirá positivamen-
te en nuestra sociedad. Este trabajo se espera, pues, 
que pueda servir de guía y motivación para los agen-
tes interesados en este ámbito, dadas las necesidades y 
oportunidades palpables y demostradas que existen. 
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