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PROLOGO
“En un mundo postindustrial o postfordista en el que el conocimiento y la creatividad tienen
un valor economico y cultural mas alto que los productos o manufacturas fisicas y en el que
la reestructuracion economica depende de las innovaciones high-tech en el campo de las
nuevas tecnologias y medios, se pone un mayor énfasis en la educacion, que debe enseriar
aquellas competencias que se vinculan al trabajo del conocimiento, la produccion de ideas,

saber e informacion en vez de en la produccion de “cosas” materiales” (Ball S. J., 2008)

“El potencial de la Realidad Virtual tiene esa capacidad inmersiva de descubrimiento, de
pasion y de emocion, eso es diferente, hasta ahora no habia llegado nada de eso a las

escuelas...” (Arbués, J., 2018)
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RESUMEN

Este Trabajo Fin de Master tiene entre como objetivo realizar una investigacion sobre la
Realidad Virtual como narrativa digital en alumnos de Educacion Secundaria en su rol como
emirecs dentro del ambito del low cost, utilizando para ello el recurso de las Cardboard, los
smartphones y también el Ciberespacio a través de la plataforma Cospaces Edu. La Realidad
Virtual como tecnologia emergente empieza a despegar desde el curso 2015, cobrando mayor
auge en el curso escolar 2016/2017 en el ambito de Educacion Secundaria con las primeras
experiencias de RV en las aulas por parte de algunos docentes pioneros en Espana, también
con el primer MOOC sobre Realidad Virtual lanzado por la plataforma INTEF para la
formacion del profesorado. Aun asi, hay que tener en cuenta que la Realidad Virtual se
remonta como origen a la década de los ‘30, siendo un término difundido en la década de los
‘80 por Jaron Lanier y a partir de los ‘90 hay investigaciones tedricas entorno a la VR' desde
el ambito universitario académico y por investigadores independientes. La Realidad Virtual
es una realidad real en nuestra sociedad con multiples potencialidades comunicativas en el
sector educativo, en especial, el e-learning.

Palabras clave: Realidad Virtual, Ciberespacio, Narrativa digital, Inmersion, Interaccion,
e-Learning

ABSTRACT

This Master's Thesis aims to conduct research on Virtual Reality as a narrative in Secondary
Education students in their role as emirecs in the area of low cost, using for it the resource of
Cardboard, smartphones and also Cyberspace through the Cospaces Edu platform. Virtual
Reality as an emerging technology begins to take off from the 2015 academic year, gaining
greater boom in the school year 2016/2017 in the field of Secondary Education with the first
VR experiences in the classrooms by some pioneering teachers in Spain, also with the first
MOOC on Virtual Reality launched by the INTEF platform for teacher training. Even so, we
must bear in mind that virtual reality dates back to the 1930s, being a term spread in the 80s
by Jaron Lanier and since the 90s there are theoretical investigations about the VR from the
academic university and independent researchers. Virtual Reality is a real reality in our
society with multiple communicative potentials in the education sector, especially e-learning.
Key words: Virtual Reality, Cyberspace, Digital Narrative, Immersion, Interaction,

e-Learning

"'VR, Virtual Reality. En espafiol RV, Realidad Virtual
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1. INTRODUCCION
1.1. PRESENTACION

La Realidad Virtual R-eVoluciona® hacia una nueva manera de entender el lenguaje en la
“era digital” del s. XXI integrado dentro del ambito educativo, orientado a incrementar el
proceso de ensefianza y aprendizaje de los alumnos de forma motivadora y creativa. Igual que
han sido acogidas las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC) desarrolladas
hasta ahora, pasando por el m-learning y la realidad aumentada, la Realidad Virtual abre un
nuevo campo de trabajo hasta ahora explorado especialmente en el area de ocio y
entretenimiento y, dentro del ambito educativo en Espafia, tan s6lo por pioneros e
innovadores, pero cuyo interés por ésta tecnologia emergente estd creciendo de forma
exponencial, y es muy probable que siga haciéndolo en los proximos afos, “si aprendemos a

utilizarla bien” (Arbués, J., 2018)°.

La realidad virtual permite una nueva forma de sumergirse y comunicarse en “escenarios
virtuales ficticios”, en una “realidad sintética” o también en el “ciberespacio”, vivenciar y
crear un lenguaje digital unico, impactante y acorde con las nuevas tecnologias emergentes de
la sociedad en la que vivimos. Su implementacion en las aulas de Secundaria en Espafia ha
comenzado a desarrollarse en casos muy puntuales anteriores a el afio 2015 con el profesor
Francisco José Martinez, Francisco del Cerro y Ginés Morales* con alumnado con
necesidades educativas especiales (ACNEE)’ en el curso de 3° de la ESO en un Instituto de la
comunidad de Murcia con la herramienta Build with Chrome y con material de apoyo LEGO®
, Y sigue en auge durante el curso escolar 2016/2017 por otros profesores como Iban de la
Horra y Jesus Arbués, asi como el primer MOOC para la formacion del profesorado con la
filosofia LLL (Life Long Learning) organizados por el INTEF, dirigido por Alicia Caiellas
(ya llevan dos ediciones hasta la actualidad y est4 programada una tercera edicion para finales

de mayo del 2018), constituye una nueva via para desarrollar nuevas competencias

> R-eVoluciona. El disefio remarcando en negrita y en maytsculas la RV de Realidad Virtual ha sido creado por Sonia
Muslares, autora de este Trabajo Fin de Master. R-evoluciona ya estaba creado, pero no relacionado con la RV.

? Véase ANEXO I. Entrevista a Jestis Arbués

* Lopez Gomez, S. y Fernandez Lanza S.. (2015). Videojuegos de Realidad Virtual: posibilidades y retos en el contexto
escolar. C&P Comunicacion y Pedagogia, n® 287-288, 61-66 (p. 63)

3 https:/es.scribd.com/document/248374833/14-fimartinez

® https://www.robotix.es/blog/materiales-para-alumnos/
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educomunicativas y de habilidades socioemocionales para la “Generacion Net™’

1998 y 2009).

(Tapscott,

1.2. DELIMITACION DEL CAMPO

El presente proyecto de investigacion se define como “estudio de caso” de la realidad virtual
como narrativa low cost por los alumnos de Secundaria del IES El Picarral, de Zaragoza,
Aragon, en coordinacion con la profesora Sonia Muslares Miranda a través de la plataforma
de Realidad Virtual Cospaces Edu, en su rol como emirecs del proceso de co-creacion de

enseflanza y aprendizaje, un campo pionero en el sector educativo.

En vista de la vasta extension del campo de trabajo que existe sobre este tema actualmente,
este proyecto se centra en un nuevo horizonte al que apunta la Realidad Virtual en Educacion
y el potencial de su narrativa digital co-creada por una muestra de alumnos de Educacion
Secundaria con esta tecnologia emergente, presente en el d&mbito formal y no formal del
alumno, dentro de las posibilidades que ofrece la plataforma Cospaces Edu, herramienta 3.0
y complementaria con su version 2.0 adecuada para el dmbito de la ESO por todos los
recursos que ofrece. Ademds, se cuenta con la experiencia educativa previa en el aula de
Secundaria por parte del profesor Jesiis Arbués en el “IES Vilaztara”, en Vilassar de Mar,
Barcelona, y otras experiencias en realidad virtual por parte del profesor Iban de la Horra en

el Colegio “Divina Providencia” en Valladolid.

Con éste proyecto de investigacion no se pretende realizar un exhaustivo estudio tedrico
sobre la Realidad Virtual, estudios que ya existen por investigadores tanto académicos como
independientes (independent scholar vs knowmads) reconocidos, sino que se pretende
experimentar y descubrir la praxis en primera persona de la generaciéon y consumo a través
de la tecnologia emergente de la realidad virtual como narrativa en nuestra “era digital”

focalizada en alumnos de 1° de la ESO.

" También “baby boomers, la Generacion X, la Generacién Yy la Generacion Z. Aunque también se ha identificado a ésta
ultima como “Generacion Net” (Tapscott, 1998 y 2009), “MilGen” (Bahr & Pendergast, 2007) y otras muchas
denominaciones que rescatan y destacan un rasgo de cada una de ellas: la generacion silenciosa (G.Z), la generacion
google o de internet o i-generacion (G.Y), la generacion de la apatia o generacion perdida (G.X)”. En: Aparici, R. (Coord.).
(2010). Conectados en el Ciberespacio. Vizcaya (Espafia): UNED.

8



Segin el equipo de All VR Education® (2016) el uso de la realidad virtual en educacion,

aporta muchas ventajas a los alumnos como:

e “Mostrar a los alumnos, en primera persona, un procedimiento in situ, para entender
de forma mas clara el paso a paso o el resultado final de, por ejemplo, un proyecto o
experimento.

e FExperimentar en primera persona la representacion de un acontecimiento, como por
ejemplo un hecho historico.

e Visitar virtualmente cualquier parte del mundo (real o ficticia) sin necesidad de
desplazarse de forma fisica, para explorar sus caracteristicas.

e Vivenciar, mediante el storytelling, experiencias inmersivas capaces de emocionar,
con la finalidad de implicar y motivar aun mas al alumnado.

e [Incluso crear, por parte del alumno, este tipo de contenidos para poner en prdctica
diferentes contenidos transversales subyacentes que su puesta en practica implica.

’

e FEntre otros.’

Ademas, los alumnos como emirecs de nuevas narrativas digitales a través de la Realidad
Virtual, ya sea a nivel individual o cooperativo, ayuda a potenciar la integracion y practica de
aspectos vinculados a la creacion artistica y audiovisual a través del DIY (Do It Yourserlf)
utilizando como complemento un visor de nivel low-cost con las Google Cardboard de forma
inmersiva, desechando cualquier otra opciébn que no sea low cost como gafas que
incrementarian la calidad y a su vez el coste econdmico impensables hasta el momento para
una escuela publica, como visores de nivel middle-cost Daydream de la plataforma Google
VR o Gear VR de Samsung y/6 visores high-cost como Occulus Rift o HTC/Steam Vive, por

no decir gafas para consolas como Sony Playstation VR.

1.3. RELEVANCIA SOCIAL
El principal propdsito de esta investigacion es analizar los distintos tipos de narrativas en
realidad virtual desarrolladas a través de la plataforma Cospaces Edu en el ambito de la

Educacion Secundaria, en concreto para el nivel de 1° de la ESO. La eleccion de dicha

8 Equipo All VR Education (2016). 10 preguntas y respuestas en torno a la #Realidad Virtual en Educacion. Recuperado el 26 de Julio de
2017, desde oducati S . ] _nre SV_resnlIestas- e _
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plataforma para el presente proyecto de investigacion es la accesibilidad low-cost por parte de
los alumnos a la misma a través de su app y la cantidad de recursos que ofrece para crear un
discurso en realidad virtual y visualizarlo posteriormente en 360° o en version estereoscopica

con el uso de Cardboard.

LEARN TO CODE BY PLAYING GAMES

Create virtually

anything in the
classroom

Get started now.

App Cospaces Edu (para IOSy  Plataforma Cospaces Edu: https://cospaces.io/edu/
Android)

Imagenes extraidas de Google imdagenes

El presente proyecto se centra de forma exclusiva en la realidad virtual implementada en las
aulas del IES El Picarral a través de dicha plataforma, en su version 3.0 y 2.0 contemplando
sus diferencias y complementariedad , de modo que esta investigacion es pionera en el
analisis de la Realidad Virtual como narrativa’ co-creada por los alumnos de Secundaria de
dicho centro. En Espafia encontramos un un nimero escaso de trabajos cientificos en relacién

con ésta tematica y nivel centrados en este sector educativo por ser tan pionero y reciente.

A pesar de que la Realidad Virtual adquiere cada vez mas protagonismo en la industria del
ocio y entretenimiento, como los videojuegos y el cine, en éste Ultimo caso, como la
iniciativa que ha llevado a cabo la compaiiia de produccion audiovisual &Samhoud Media™
inaugurando a principios del 2016 en Amsterdam el primer cine de Realidad Virtual del
mundo, considero relevante el presente estudio con un valor afiadido por tener en cuenta los

primeros pasos en Educacion en Realidad Virtual, en concreto en Secundaria, con alumnos de

9 VR, Virtual Reality
10 http://www.samhoudmedia.com
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edades comprendidas entre los 12 a 13 afos, edad recomendada para comenzar a

experimentar con ésta tecnologia emergente.

De manera inevitable, es evidente que la Realidad Virtual se posiciona como un nuevo medio
de comunicacion y expresion dentro del ambito de las nuevas tecnologias emergentes que va
en auge en el presente s. XXI, una evolucion de la realidad aumentada, ésta ultima mas
integrada en las aulas que la realidad virtual por su menor coste economico en relacion con
las apps o periféricos innecesarios. Con la Realidad Virtual, es probable que por su alto coste
econdmico no se haya implementado ain de forma generalizada en el ambito educativo, pero
el reciente desarrollo de las Cardboard desarrolladas por Google y las nuevas apps y
plataformas de RV empiezan a abrir un nuevo campo low cost con el que poder

experimentarla, y por tanto, otorgar una mayor accesibilidad desde las aulas de Secundaria.

El presente estudio se centrard en la creacidon y co-creacion de narrativas a través de la
Realidad Virtual a través de la plataforma virtual Cospaces Edu, un nuevo canal de
comunicacion y expresion de aprendizaje con el que se fomenta un modelo horizontal de
educacion en el ambito de Secundaria, complementado con una pedagogia conexionista, que
desarrolle las competencias educomunicativas y de habilidades socioemocionales como

emirecs de los estudiantes.

1.4. CAMPO SEMANTICO

Se definen los términos técnicos relacionados con los distintos tiempos de evolucion de la
tecnologia emergente de la Realidad Virtual, partiendo de su origen, la Realidad Aumentada
(RA), ya que para algunos “llegar a la Realidad Virtual fue un paso de la Realidad
Aumentada” (Arbués, J., 2018). Se continuara con el presente de la Realidad Virtual (RV) y
el entendimiento de su concepto y por ultimo, la vision de hacia donde se dirige en el &mbito

educativo con la Realidad Mixta (RM)
Realidad Aumentada: Término adjudicado por Caudell (1992) y que alude a la tecnologia

que combina el mundo real con el virtual en el mismo espacio a través de marcadores.

Especificando mas, se concretarian tres caracteristicas para definirse como combinar los real

11



y lo virtual en un entorno real, interactividad en tiempo real y registro en 3D (Azuma, 2001)
diferenciandose asi de la Realidad Virtual.

Paul Milgram y Fumio Kishino (1994) definieron en su denominado “continuo de la
virtualidad”, conocido como Realidad Mezclada, en la que los elementos virtuales se

combinan con el espacio fisico real."

REALIDAD MEZCLADA

REALIDAD AUMENTADA VIRTUALIDAD AUMENTADA

ENTORNO REAL ENTORNO VIRTUAL

Fuente Milgram, P., Kishino, F. (1994)

Realidad Virtual: “La Realidad Virtual es una simulacion interactiva por computador desde
el punto de vista del participante, en la cual se sustituye o se aumenta la informacion

sensorial que recibe” (A. Rowell).

“La RV es una tecnologia que permite la creacion de espacios tridimensionales por medio de
un ordenador, es decir, permite la simulacion de la realidad, con la gran ventaja de que
podemos introducir en el ambiente virtual los elementos y los eventos que consideremos
utiles, segin el objetivo que nos propongamos” (Botella Arbona, Garcia-Palacios, Bafios

Rivera y Quero Castellano, 2007, p.17)

Segun el Diccionario de Lengua de la Real Academia Espafiola (RAE) “Representacion de
escenas o imdgenes de objetos producida por un sistema informatico, que da la sensacion de

su existencia real.”

La Realidad Virtual integra tres caracteristicas: simulacion, interaccion y percepcion llegando

a producir en el espectador una experiencia multisensorial de forma inmersiva

" REVISTA ICONO 14, 2011 Afio 9 Vol. 2, pp. 212- 226. ISSN 1697-8293. Madrid (Espafia). David Ruiz Torres: Realidad
Aumentada, educacion y museos Recibido: 01/02/2011 - Aceptado: 25/04/2011

12



"Realidad virtual" (VR) es un término comun para describir contenido que puede
reproducirse mediante dispositivos digitales, como gafas de realidad virtual o smartphones
(realidad virtual movil). Las peliculas lineales grabadas con una camara de 3600 o las
simulaciones interactivas en 3D, como las que se incluyen en los juegos, son algunos
ejemplos de esta tecnologia que permite al usuario sumergirse en lo que sucede (Nikolai

Bockholt'?)

Realidad Mixta: Es aquella vision del mundo que combina diferentes realidades, creando
nuevos escenarios en los que interactuan las personas con los objetos virtuales 3D, ambos se
ubican en un mismo plano de accidn e interactiian entre si a tiempo real. A diferencia de la
Realidad Virtual no contempla un escenario inmersivo, pese a utilizar gafas MR y periféricos
para interactuar con los elementos virtuales 3D, es decir, el consumidor puede interactuar con
los elementos que se presentan, siendo conscientes de estar presentes en el escenario real

donde se encuentran.

1.5. ANTECEDENTES PIONEROS EN ESPANA EN EDUCACION SECUNDARIA

Como punto de partida apenas existen antecedentes empiricos ni estudios de caracter
cientifico en relacion con el ambito de estudio del presente proyecto de investigacion. Si
existen a nivel universitario o de centros de I+D. Sin embargo, hay que destacar que se ha
producido un punto de inflexion en Espana, en el afio 2015 dentro del panorama nacional,
como apuntaba la revista C&P'*, Comunicacion y Pedagogia n® 287-288, de apertura hacia la
inclusion de las tecnologias emergentes en las aulas de los centros de Educacion Secundaria,
en concreto, de La Realidad Virtual. Para algunos docentes pioneros en Espana “.../legar a la

Realidad Virtual fue un paso de la Realidad Aumentada” (Jests Arbués, 2018)".

En este punto se destacaran las experiencias con distintos tipos de narrativas dentro del marco

de la Realidad Virtual, implementadas en las aulas de Educacién Secundaria que han creado

12 https://www.thinkwithgoogle.com/advertising-channels/emerging-technology/

¥ Revista C&P, Comunicacién y Pedagogia, n® 287-288 del 2015. Numero coordinado por Radl
Reinoso.

4 VVéase ANEXO I: Entrevista a Jesus Arbués
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un precedente pionero en el sector educativo en Espana, un ambito de generacion de

narrativas digitales emergentes todavia inexplorado y con un gran potencial educativo.

1.5.1. LA REALIDAD VIRTUAL COMO NARRATIVA NO INMERSIVA,
EMBEBIDA E INTERACTIVA.

En el dmbito de Educacion Secundaria destacan un estudio y alguna experiencia en Realidad
Virtual en el aula, destacando en las materias STEM (Science, Technology, Engineering and
Mathematics). Hay que destacar el estudio realizado en el ano 2015 por parte de los
profesores Francisco José Martinez (profesor asociado de la Facultad de Educacion de la
Universidad de Murcia y profesor de Educacion Secundaria en el IES Ricardo Ortega, Fuente
Alamo, Murcia), Francisco del Cerro (profesor de la Facultad de Educacién en la
Universidad de Murcia) y Ginés Morales (Master Formacion del Profesorado en la
Universidad de Murcia) “La construccion virtual a través de Build with Chrome frente a
la real, como estrategia para la adaptacion curricular en alumnos con necesidades

2915

educativas especiales”” con el nivel de 3° de la ESO, en la materia de Tecnologia utilizando

material de apoyo LEGO y también hay que destacar su estudio posterior con “El uso de
Minecraft como herramienta de aprendizaje en Educacién Secundaria Obligatoria™',
que guarda una gran similitud con el anterior estudio, a través de una herramienta digital
similar, donde se manejan, es este caso, cubos de construccion 3D para trabajar la

visualizacion espacial con ACNEE en 1° y 3° de la ESO de forma cooperativa. El trabajo de

campo se realizé en el IES Ricardo Ortega de Fuente Alamo, Murcia.

En relacion con el primer estudio, de la asociacion de Google y Lego surgid la herramienta
emergente “Build with Chrome”’ que es “una plataforma online para realizar
construcciones virtuales con los famosos ladrillos de colores”. Es decir, un espacio donde se
puede construir y crear objetos y formas en 3D utilizando la narrativa no inmersiva

embebida de las fichas de colores de Lego. Ademas la aplicacion tiene una vinculacion con

Martinez Lépez, F. J. ; del Cerro Veldzquez, F. ; Morales Méndez, G.. (2015). La construccion virtual a través de Build
with Chrome frente a la real, como estrategia para la adaptacion curricular en alumnos con necesidades educativas
especiales”. 14/02/2018, de Consejeria de Educacion, Cultura y Universidades Secretaria General. Servicio de Publicaciones
y Estadistica Sitio web: http://diversidad.murciaeduca.es/publicaciones/claves/doc/fimartinez.pdf

6 Martinez Lopez, F. J. ; del Cerro Velazquez, F. ; Morales Méndez, G.. “El uso de Minecraft como herramienta de
aprendizaje en Educacion Secundaria Obligatoria” 14/02/2018, de Consejeria de Educacion, Cultura y Universidades
Secretaria General. Servicio de Publicaciones y Estadistica Sitio web:
http://diversidad.murciaeduca.es/publicaciones/claves/doc/fimartinez2.pdf

' https://www.buildwithchrome.com
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Google maps y permitia crear un universo Lego, aunque desde el 31 de enero de 2017 esta
opcion ya ha expirado y no permite incluir en su mapa ninguna construccion mas, aunque si

permite explorar dicho mapa con las construcciones que ya fueron incluidas.

En el presente estudio la metodologia se basé por proyectos, con lo que los alumnos/as
trabajaron por equipos. Entre los objetivos propuestos destaca “Conocer las aportaciones que
ofrece la construccion virtual a través de Build with Chrome al aprendizaje de los contenidos
vinculados a la vision espacial de los acnee, asi como al logro de la competencia basica del
tratamiento de la informacion y competencia digital”. La conclusion final fue la mejora de la
capacidad manipulativa de los ACNEE de la muestra (formada por tres alumnos con este
perfil), asi como su vision espacial y capacidad creativa. Este proceso de trabajo y su
resultado fue muy similar al que se obtuvo con el segundo estudio, utilizando Minecrafft.
Ambas herramientas se enmarca también de forma explicita e implicita dentro de la

narrativa interactiva del videojuego.

Otra de las aportaciones en este ambito de la marrativa no inmersiva, embebida e
interactiva, se gener6 en el curso escolar 2015-2016 por el profesor Iban de la Horra
(@CITECMAT), profesor de matematicas y tecnologia que diseid varias experiencias de
realidad virtual en el colegio concertado bilingilie “Divina Providencia” en Valladolid. En su
experiencia con RV introdujo a los alumnos de 2° de la ESO en el proyecto VIRTUSMAT!®
utilizando la plataforma “de Realidad Virtual no inmersiva, “The Education District”",
conocida como TED, un EVA (Escenario Virtual de Aprendizaje) en RV creado por una
empresa espafiola Virtway, oriunda de Oviedo y dirigida por Ignacio Dieste “The Education
District es un mundo virtual 3D centrado en el desarrollo de competencias y habilidades
mediante la colaboracion y la gamificacion usando como vehiculo el contenido™. A lo
largo de su primera fase, el objetivo era que los alumnos reconocieran el nuevo escenario de
realidad virtual colaborativo, y, a través de una de las opciones internas de la plataforma de
interaccion y creacion, Bricks Edu (con un objetivo muy similar al de Build with Chrome y

Minecraft como apuntaba anteriormente), donde los alumnos pudieran construir a través de

8 Web VIRTUSMAT: http://citecmat.wixsite.com/virtusmat

1 Web “The Education District”: http://www.theeducationdistrict.com/es/

» Equipo de Virtway (2016). ;Por qué The Education District?. Recuperado el 31 de Julio de 2017, desde
http://www.theeducationdistrict.com/es/ .
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bloques predeterminados, por tanto, embebidos, distintas figuras geométricas para aprender
las matematicas de una manera mas divertida y participativa a través de la interaccion

generada a través del juego colaborativo.

La segunda fase, se implement6 durante el curso 2016/2017, en ella, los alumnos eran los
encargados de generar los contenidos que iban trabajando, en forma de fichas creadas de
forma colaborativa. Ademas se introdujo la posibilidad de celebrar gymkanas con otros

centros  pertenecientes a la  comunidad TED  (The Education District

(http://community.theeducationdistrict.com ).

En la tltima fase, que se comenzd de forma paralela a la anterior, se introdujo la Realidad
Aumentada, con el proyecto del AR-MAT, donde se incorporaron contenidos especiales para
el apartado de Geomet. La fusion de ambas realidades se realizara a través de hipervinculos
en el EVA en RV de TED, que conduciran hasta las fichas interactivas de AR-MAT

generadas con la herramienta Sketchup.

En el curso 2017/2018 el profesor Iban de la Horra continia trabajando en el aula de
Educacion Secundaria tanto con Realidad Virtual como Realidad Aumentada, asi como
impresion en 3D y Robotica. Ademas ha fundado en este afio 2018 un proyecto para la
formacion del profesorado dentro de su Consultoria Educativa CITECMAT

(http://citecmat.wixsite.com/virtusmat) donde ensefia a través de su plataforma e-learning

contenidos y practicas en relacion con las tecnologias emergentes de forma presencial y no

presencial para el profesorado.

Los estudios y experiencias nombradas en este apartado poseen en comun varios elementos :
1. El manejo de una narrativa embebida, es decir, en todas las herramientas digitales
nombradas, Build with Chrome, Minecraft y TED, se utilizan objetos ya construidos
por la propia plataforma, es decir, no se genera o disefia un elemento 3D nuevo. Lo
que si se puede hacer es crear formas y figuras sumando dichos objetos, como
construir una casa a partir de los ladrillos que ofrece la plataforma.
2. La vivencia de una narrativa no inmersiva, ya que para acceder al EVA en RV y sus

contenidos no se necesita de ningln periférico, como mandos o unas Cardboard. Se
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dispone de una version 2.0 para Build with Chrome y ademas 3.0 para Minecraft (IOS
y Android) y TED (IOS) con una visualizacion en 360°.

3. Todas las herramientas fomentan la narrativa interactiva de sus usuarios, ya sea de
forma individual, colaborativa o cooperativa a través del juego y/o videojuego. Los
usuarios pueden interactuar con diferentes objetivos, entre ellos construir formas y
objetos en un EVA muy divertido, especialmente para las edades que tienen los

alumnos de Educacion Secundaria.

1.5.2. LA REALIDAD VIRTUAL COMO NARRATIVA INMERSIVA, EMBEBIDA E
INTERACTIVA.

En esta seccion destacan las materias STEAM, que incluyen las Arts, cualquier disciplina
artistica. El profesor Jesus Arbués, profesor de educacion plastica, el cual ha implementado
diversas experiencias de realidad virtual en el aula del IES Vilatzara, en Vilassara de Mar,
Barcelona y, como Iban de la Horra, ha llegado a experimentar la Realidad Virtual en el aula
de la mano de la Realidad Aumentada. Destaco la figura de Jesus Arbués por haber realizado
entre otras cosas, un inmenso tutorial de la herramienta de RV Cospaces Edu, app lanzada en
el 2017 especifica para el ambito educativo, ya que existia una version original anterior,
simplemente, Cospaces. Ahora existen dos versiones, Maker y Edu. En relacion con los
tutoriales generados por Jesus Arbués, se puede acceder de forma gratuita a sus videos
tutoriales en su canal de Youtube Jesus Arbués

(https://www.youtube.com/user/visualplastica ) que ha creado durante los meses de julio y

agosto del 2017, y atn sigue aportando novedades y ultimos descubrimientos sobre dicha
herramienta, Por ello ha sido nombrado “ambassador” de Cospaces en octubre del 2017 por
sus miembros fundadores, como muestra del reconocimiento de su labor tutorial, asi como
por la promocion y difusion realizada por el profesor de la plataforma a través de las redes

sociales.

Jestis Arbués, es un experto en el uso y manejo de la Realidad Virtual en la plataforma
Cospaces Edu, y ademas es un ejemplo de docente que sabe motivar a sus alumnos. Como ¢l
mismo comento, hace unos afios existia en Catalufia los “Treballs de recerca”, la posibilidad
de crear “Proyectos de investigacion en Bachillerato”, y en una dimensién mas modesta en 4°

de la ESO. Ello supuso una oportunidad para experimentar en el aula con las tecnologias
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emergentes, como la Realidad Aumentada y la Realidad Virtual, y realizar propuestas
educativas mas creativas y flexibles para sus alumnado fuera de su curriculum. Uno de sus
proyectos, fue colaborar con una residencia de ancianos “La Casa Pairal”, que estaban en
silla de ruedas en una experiencia multisensorial con gafas de RV (Gear VR)

(https://m.youtube.com/watch?v=SYYkYg06a20). Fue un proyecto donde permitian a los

ancianos pasear, ver y sentir distintos lugares a los que no podian acceder por su situacion,
una experiencia multisensorial inmersiva que les permita acceder a lugares inaccesibles
para ellos. Los alumnos fueron los protagonistas de colaborar en todo momento con esta
iniciativa y trasladar su aprendizaje a su Realidad y entorno mas inmediato. Tal fue el éxito
del proyecto, que la residencia incorpor6d desde ese momento la Realidad Virtual en su vida
diaria con los ancianos, como sefia de identidad en sus experiencias multisensoriales.
También afiadir que han extendido su proyecto al hospital Sant Joan de Déu, creando rutas
de 360° con la herramienta Round.me. Tienen una Web donde se puede acceder a sus
experiencias en RV y contactar con ellos también:

https://vrvilatzara.wixsite.com/virtualreality .

Ademas durante este afio 2017 fue lanzado el primer MOOC sobre Realidad Virtual
presentado por el INTEF-EducalLAB (Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de
formacion de Profesorado) al frente de Alicia Caiiellas y Jordi Martos que también
componen a su vez la asociacion AllVrEducation donde ofrecen, entre otras opciones,
talleres de RV a centros de Educaciéon Secundaria en Espana 6 en distintos espacios
educativos. Lamentablemente esta asociacion se ha disuelto en el mes de febrero de 2018,
pero estan programados nuevos proyectos por Alicia Caiiellas en relacion con la formacion
en Realidad Virtual y el e-Learning. La realizacion de estos MOOC ha constituido un punto
de inflexion para el profesorado que de forma masiva nos apuntamos a su primera edicion,
ofreciendo, debido a su gran éxito, una segunda edicién dos meses después (la tercera estd
programada para este 2018). En la primera edicion, se organizé una mesa redonda con
innovadores y pioneros de la Realidad Virtual en el &mbito educativo de Secundaria como
Iban de la Horra, Francesc Nadal y Jestis Arbués entre otros, explicando sus experiencias

de realidad virtual implementadas en las aulas durante el curso escolar 2016/2017.
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http://blog.educalab.es/mooc/2017/02/10/te-perdiste-el-hangout-vrmooc-aqui-puedes-retomarlo/

1.6. ESTRUCTURA DEL TRABAJO

El trabajo se estructura en seis apartados comenzando por la Introduccién donde se hallan la
presentacion del Trabajo Fin de Master, la delimitacion del campo de investigacion, los argumentos
que justifican su relevancia social en el ambito educativo, el campo semantico de algunos conceptos
que se consideran importantes para la aclaracion de su significado y los antecedentes empiricos,

apartado muy importante y que consta como punto de partida del presente proyecto.

El segundo apartado esta destinado al Marco Tedrico, un apartado escaso y/o apenas existente en
relacién con el ambito de Educacion Secundaria, teniendo que recurrir a las experiencias previas
implementadas en el aula de algunos docentes innovadores y pioneros en éste sector. La bibliografia
aportada hace referencia a la importancia de las tecnologias emergentes y la integracion de los nuevos
lenguajes en la era digital que adquiere un crecimiento exponencial en el presente s. XXI con una
proyeccion que va in crescendo en Educacion. Su integracion con las Inteligencias Multiples y las
Cinco Mentes del Futuro (H. Gardner, 2016), asi como la aportacion de los Knowmads, configuran un
nuevo escenario de comunicacion, expresion y descubrimiento del conocimiento que se alza como
relevante en el actual escenario social o “Knowmad Society”' (Movarec, 2013).

Bajo este contexto, el trabajo de investigacion se focaliza en la plataforma Cospaces Edu, como una
herramienta de comunicaciéon de RV low-cost, muy adecuada para trabajar un nuevo tipo de narrativa

digital con los alumnos de Educacion Secundaria.

2 John W. Moravec, (2013) "Knowmad society: the “new” work and education", On the Horizon, Vol. 21 Issue: 2, pp.79-83,
https://doi.org/10.1108/10748121311322978
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El tercer apartado se centra en el contexto donde se desarrolla el trabajo de campo, el IES El Picarral,
centro educativo publico emergente de Zaragoza y con iniciativa pionera en su metodologia y
tecnologias aplicadas en el aula. Este centro entre otras caracteristicas ha dado avanzado con su
modelo horizontal de educacion trabajando a través del ABP y de forma cooperativa y también, por

haber dado un salto del 2.0 al 3.0 dentro del paradigma conectivista de aprendizaje.

El cuarto apartado se centra en el Trabajo de Campo, con la Metodologia, la infraestructura interna de
éste proyecto. Alli se incluye su justificacion, la pregunta de investigacion, los objetivos, hipdtesis y
mas caracteristicas que completan el estudio, como los instrumentos, la perspectiva cualitativa desde
donde se enmarca dicha investigacion y los datos sobre el universo y muestra del presente estudio de

caso.

Los apartados quinto y sexto, se centran en el Estudio y Analisis de los casos co-creados como
emirecs por los alumnos de la muestra con la realidad virtual como narrativa digital, con un analisis a
través de su etnografia virtual en Cospaces Edu y entrevistas realizadas a dicha muestra, asi como

docentes, knowmads y pioneros en el &mbito de la Realidad Virtual.
Por ultimo, en el apartado final se establecen una reflexiéon sobre las conclusiones extraidas del trabajo

de investigacion y expectativas sobre aportaciones futuras de las tecnologias emergentes como canales

de comunicacion y expresion de nuevas narrativas en el ambito de Educacion Secundaria.
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2. MARCO TEORICO

Llego tarde. llego tarde. A una cita muy importante.

No hay tiempo para decir “Hola, Adios”

Llego tarde, llego tarde, llego tarde”

Alicia en el Pais de las Maravillas (Lewis Carroll, 1865)

He decidido comenzar con esta cita por un motivo muy concreto. Cuando empecé a
documentarme sobre el tema de la Realidad Virtual observé tras leer algunos articulos y
libros como los escritos por Marie-Laure Ryan, Gertradix Gomez Barrio, expertos e
investigadores de alto nivel sobre ésta area y otros campos relacionados con las TIC y el
Ciberespacio, e innumerables articulos en paginas Web, que algunos de los escritos y
articulos tenian una antigiiedad de al menos dieciocho afos. ;Como podia existir éste desfase
de afos, si en el afo 2015, y especialmente, durante el curso 2016- 2017 se le estaba dando el
pistoletazo de salida a la implementacion de la realidad virtual en algunos centros educativos
de Espana? ;(No es la realidad virtual un dmbito que nos parece ahora mismo totalmente
innovador? Hasta Steven Spielberg tiene programado estrenar una pelicula “Ready Player
One” en los cines en el 2018, donde presenta un futuro inmerso en la realidad virtual.
Evidentemente, “Llego tarde, llego tarde” eran algunas de las frases que asaltaron mi mente
en aquel momento, no dejando de estar fascinada por toda la informacion que descubri en las

palabras de estos autores.

Sin embargo, observé con detenimiento un matiz muy importante, la mayoria de la
bibliografia que tenia ante mi, por no decir toda, era puramente teorica, es decir, la tecnologia
emergente de la realidad virtual existia, pero las referencias de realidad virtual a las que
aludian los investigadores que consulté, eran de proyectos innovadores aplicados al ambito
militar, médico, vial 6 en algunos proyectos I+D, entre otros. Eran proyectos en su mayoria,

2. Destaco ésta palabra porque este concepto permite entender que tan sélo una

high-cos
pequenia parte de la ciudadania tenia acceso a dicha tecnologia por ser de alto coste

econodmico y ademads estar desarrollandose en pequenos circulos cerrados todavia.

22 High-cost, proyectos de realidad virtual de alto coste econémico con lo que se establece una brecha digital de acceso a la
ciudadania.
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“El Conejo Blanco se puso las gafas.

—jPor donde debo empezar, con la venia de Su Majestad? —pregunto.

-Empieza por el principio, dijo el Rey con gravedad, y sigue hasta llegar al final;
alli te paras.”

Alicia en el Pais de las Maravillas (Lewis Carroll, 1865)

En el 2014 llega la primera version de gafas [/O de Google y un afio mas tarde perfecciona su
modelo de Cardboard version 6.0 con unas lentes mas grandes y compatible con smartphones
de pantalla mas grande accesible para cualquier tipo de usuario que tan solo por alrededor de
9 € (actualmente) y su smartphone, podria introducirse en el mundo de la realidad virtual
(también existe la posibilidad de crearse un modelo DIY casero con las instrucciones que
ofrece GOOGLE VR). A partir de alli tanto Google VR* y otras empresas, algunas espafiolas
como CartonVR y Cartonglass, han comercializado con ésta idea y lanzado alternativas tanto
de modelos de visores VR mas tuneados y precios mas variados, hasta el punto que uno
mismo se puede construir una gafas propias de realidad virtual de forma casera y econdmica

como apuntaba antes.

Aqui, se produce otro punto de inflexién importante hacia la democratizacién del uso de las
tecnologias emergentes por parte de la ciudadania, aunque como veremos, atin queda un largo
camino puesto que la mayoria de los smartphones de nuestros estudiantes “teenagers” no
soportan apps VR ya que se precisan de dispositivos moviles de alta calidad (como un
Samsung 7 y 8 6 un sistema operativo IOS en smartphones y tabletas que ademés poseen
calibrador) con el consecuente coste econdomico que conlleva su adquisicion , ya que estan ya
disefiados para acceder sin problemas al mercado de estas Apps VR y plataformas VR
actualizadas hasta el momento presente. Por tanto, la brecha digital VR estd presente a
comienzos del s. XXI condicionada por el coste econdmico que requieren la adquisicion de
recursos, tanto smartphones como gafas de calidad superior (Occulus Rift y HTC Vive) para

su accesibilidad.

El ambito de trabajo del que se parte en éste proyecto de investigacion es el low-cost, un
medio por el que cualquier adolescente en Espana puede introducirse en el mundo de la

realidad virtual y crear/co-crear narrativas a través de Cospaces Edu, a través de su app 3.0

3 https://vr.google.com/intl/es_es/cardboard/get-cardboard/ se pueden encontrar una gama mayor de modelos de gafas vr
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(compatible con la version inmersiva en Cardboard) 6 en su version 2.0 (desde donde se
puede programar). No olvidemos que estd tecnologia emergente esta incrementando su
proceso de desarrollo y evolucion hasta tal punto por parte de las compaiiias y empresas, que
este TFM puede quedarse desfasado cuando llegue a su fin (es como, cuando hace unos afos
nadie teniamos moviles, sin embargo, hoy en dia, ;quién no tiene movil?). Las grandes
empresas trabajan duro por dar el gran salto y lanzarse al abordaje de ofrecer el acceso a la
realidad virtual a la gran masa de la ciudadania globalizada. La realidad virtual es ya una
realidad tangible y un medio por el que se podrd conectarse en el futuro a reuniones de
empresa sin tener que viajar, ahorrando dicho desplazamiento, 6 se puede preparar para

simulaciones de operaciones médicas, 6 un medio idoneo para el aprendizaje e-learning.

Siendo la imagen un recurso relevante en la elaboracion de este Trabajo Fin de Master, y una
herramienta clave en las actividades que los propios alumnos presentan, es necesario incluir
un apartado en el que se justifique y fundamente el valor educativo y comunicativo de lo
visual en sus diferentes formatos. De paso, recordar que en este contexto, las TIC,
Tecnologias de la informacion y de la comunicacidon, son precisamente eso:
COMUNICACION. En este caso, la educomunicaciéon a través de la Realidad Virtual

como narrativa digital.

NEO: - ;Sabes pilotar?

TRINITY: - Aun no.(llama por el movil)

OPERADOR: - Operador

TRINITY: - Necesito un curso rapido para pilotar un helicoptero B212. Date prisa (5

segundos). En marcha.
(Pelicula Matrix Reloaded, 2003 )

2.1. EDUCOMUNICACION CON EMOCION RV

De acuerdo con lo anterior, y antes de pasar a exponer los apartados que siguen, es
importante fundamentar un marco psicolégico-pedagégico de metodologia que sea coherente
tanto con la investigacion y objetivos de este Trabajo Fin de Mdster, como por la relevancia e
influencia en las nuevas tecnologias, en particular en la comunicacion educativa y/o

adquisicion de nuevas competencias educomunicativas en la convergencia de tecnologias
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emergentes. Hay que tener en cuenta también que “la convergencia de tecnologias e
integracion de lenguajes implica nuevos procedimientos de produccion, andlisis e
interpretacion”, asi como que se “...han creado formas hibridas de produccion” (Aparici, R.
y Osuna, S. 2010), aspecto a considerar para integrar la realidad virtual como un nuevo canal

educomunicativo para prosumir narrativas y nuevos discursos digitales.

Joan Ferrés (2003 y 2008) ilustra mediante varias metaforas, la diferencia entre la cultura
del especticulo o popular, que abarcan todas las TIC, y la cultura oficial con la que
conviven. También sefiala la importancia de la razén o cognicion frente a la emocion,
considerando la necesidad del uso integrado de ambas, tal como confirman las lineas de
investigacion de la Neurociencia respecto de la Inteligencia cognitiva (multiples
inteligencias, para Gardner) y la Inteligencia emocional, es decir, razén y emocion. Ello
conlleva necesariamente el uso de la imagen, fija o mévil y en todos los formatos posibles.
Supone integrar la “logosfera”, el lenguaje hablado o escrito formal o abstracto, con la

“iconosfera”, el lenguaje o narrativa de la imagen, mas sensorial y emocional.

Respecto de la “cultura popular” de las TIC, se define al menos por tres rasgos:

1. Potenciacion de lo sensorial. Todo lo audiovisual es multisensorial, pues se dirige a mas
sentidos que el lenguaje escrito.

2. Potenciacion de lo narrativo. La elaboracién audiovisual en todos sus formatos, es
narrativa, ya que en la imagen (la iconosfera) el relato es la prioridad, y en el lenguaje (la
logosfera) lo es el discurso.

3. Potenciacion de lo emotivo. La emocion se potencia al maximo mediante la narrativa
que ofrece la imagen de manera directa. Mientras en el lenguaje o discurso, si es que se
activan las emociones, necesitan el paso previo por el intelecto. La Neurociencia confirma lo
que ya enuncidé Ledoux. La informacion de los estimulos sensoriales llega al tdlamo. El
procesamiento de la informacion emocional sigue dos vias (LeDoux): Via lenta y consciente
talamo-cortex-amigdala, donde la inteligencia valora los estimulos y en la respuesta
emocional. Via rapida e inconsciente tdlamo-amigdala: la amigdala recibe sefiales directas
de los sentidos dando una respuesta rapida ante situaciones de peligro cuando el cortex no ha

tomado una decision (Bisquerra, 2015).
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Utilizando la Metafora de Frankenstein, el conocido personaje construido con diferentes
elementos, Ferrés plantea que el educador debe ser capaz de crear una metodologia con una
adecuada interaccion entre todos los componentes digitales seleccionados, e integrarlo como
un todo. La eficacia de la ensefianza y del aprendizaje, estard condicionada por el acierto en

la eleccion de cada componente, desde dos principios pedagogicos:

1) Cada medio es especialmente indicado para un tipo de contenido.

2) Cada medio desarrolla un tipo de habilidades perceptivas, mentales y emocionales.

El discurso verbal expresa mejor el pensamiento abstracto y conceptual del mundo.

La imagen es idonea para mostrar y motivar, pero mas limitada para hacer abstracciones
(Ferrés, 2003).

En coherencia con todo lo expuesto, en el proceso de ensefanza/aprendizaje de la
educomunicacion, es necesario considerar como agentes activos, tanto la razénm como la

emocion, segun este mismo autor implicaria un doble proceso:

1. Competencia racional P experiencia cultural P saber P> saber sin sentir.

2. Competencia emocional P>experiencia emocional P> sentir P> sentir sin saber.

El resultado de la integracion reciproca de ambas competencias, seria:
El conocimiento como objeto de deseo € »La emocién como objeto del conocimiento

(Ferrés, 2008).

En resumen de todo lo expuesto, se afirma que la emocién y en concreto la inteligencia
emocional, es una herramienta mediadora e imprescindible, en el proceso de
ensefanza/aprendizaje, de cualquier materia, pero en especial en lo tratado en este Trabajo,
dirigido al desarrollo de las competencias comunicativas a través de la Realidad Virtual

como narrativa digital, tan vinculadas con el audio y lo visual: la imagen.
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2.2. TECNOLOGIAS EMERGENTES COMO CANAL DE COMUNICACION Y
CREACION DE NARRATIVAS EN LA ENSENANZA.

Parece oportuna una reflexion sobre la influencia de las nuevas tecnologias emergentes, por
la importancia de las aplicaciones educativas que se proponen en este Trabajo. Siguiendo a

Cobo y Moravec (2011), la Sociedad 3.0 estd impulsada por:

1. Cambio social y tecnolédgico acelerado.
2. Globalizacion constante y redistribucion horizontal del conocimiento.

3. Sociedad de la innovacioén impulsada por knowmads.

Estas tres caracteristicas que se corresponden con la sociedad 3.0, es el presente y el futuro
en nuestro s. XXI. Conviene recordar que la sociedad 1.0, es la sociedad agraria e industrial
que estuvo vigente parte del s. XVIII y hasta fines del s. XX, en el que nacimos y en parte
vivimos. En la sociedad 2.0, aparece la sociedad de la informacion, con una produccion de
informacion masiva y la progresiva gestion del conocimiento, para otros la “Sociedad Red”
(Castells, 2006). A continuacion se comentan las caracteristicas de la Sociedad 3.0,

importante para la integracion de nuevas formas de comunicacion como la Realidad Virtual.

2.2.1. CAMBIO SOCIAL Y TECNOLOGICO ACELERADO.

Kurzweil (1999), propuso la teoria de la Ley de Rendimientos Acelerados para referirse al
proceso que lleva a un cambio social y tecnolégico acelerado. Hipotesis: “A mayor
crecimiento exponencial del orden, mayor aceleracion del tiempo. Es decir, el intervalo

existente entre eventos significativos crece menos con el paso del tiempo”.

El cambio es vertiginoso y su ritmo sigue aumentando. El proceso de cambio tecnoldgico se
acelera, dando lugar a una curva en J exponencial en el cambio; pero conforme cambia la
tecnologia, también lo hace la sociedad. Sin embargo, se prevé que este cambio acelerado
afecte a la capacidad humana para predecir e imaginar el futuro, pero con un limite llamado
por Vinge “singularidad tecnologica”, y que estaria en el punto de inflexion de la curva en el

grafico que se ofrece.
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Como consecuencia de este ritmo de progreso exponencial, Vinge y Kurzweil afirman, que
la sociedad alcanzara la singularidad tecnologica, también con la convergencia tecnoldgica

de la nanometria, los robots, la informatica, etc., y la integracién humana de esas tecnologias.

Desde la educomunicacion, esta convergencia de tecnologias emergentes, estaria también en
estrecha relacion con el desarrollo de la mente sintética, propuesta por Howard Gardner
como una de las cinco mentes del futuro, que son formas o modos de pensar. Precisamente,
uno de los tipos de sintesis que propone este autor es a través de las marraciones; muy
practica aqui, en las nuevas competencias comunicativas de la narrativa digital. Otros tipos
de sintesis, como las metdforas y las imdgenes (e imaginacion), son estilos de pensamiento
coherentes en este ambito para desarrollar en el alumnado de Secundaria (Gardner, H. Las

cinco mentes del futuro, pp. 74-76. Barcelona, Editorial Paid6s 2011).

2.2.2. GLOBALIZACION CONSTANTE Y REDISTRIBUCION HORIZONTAL DEL
CONOCIMIENTO.

Puesto que el cambio tecnologico favorece el cambio social, tendra una influencia muy
grande en la educacion. Por ello, los jovenes, deben prepararse para un futuro préoximo con
estas caracteristicas.

La constante globalizacion permitird que el conocimiento sea accesible horizontalmente en

ambitos o entornos hasta ahora restringidos, favoreciendo su aplicacion especial en contextos
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innovadores. Desde el proceso de ensefianza/aprendizaje, significa que tanto en docentes
como en aprendices, la tendencia va hacia un rol de coaprendices y coeducadores, como
consecuencia de la construccion y aplicacion, colectiva y colaborativa, de los nuevos

conocimientos.

2.2.3. SOCIEDAD DE LA INNOVACION IMPULSADA POR KNOWMADS
El término knowmad, se refiere a aquellos trabajadores o estudiosos nomadas del
conocimiento y la innovacion. “Un knowmad es innovador, creativo, innovador, capaz de
trabajar con cualquier persona, en cualquier lugar y en cualquier momento” (Cobo, C. y
Movarec, J. W., 2011). Es decir de forma ubicua, en cualquier momento y en cualquier lugar.
Los knowmads tienen capacidad de volver a configurar y contextualizar su espacio de estudio
o trabajo cuando lo desean. Puede ser el aula, pero también una biblioteca, una vivienda, una
cafeteria, etc. Es decir, los estudiantes de la sociedad 3.0 tendran que aprender, trabajar,
estudiar y sobre todo, compartir conocimientos, en cualquier contexto. Algunas de las
habilidades para educar y desarrollar en un knowmad propuestas por estos autores, son:

e C(Creativo, innovador, colaborativo y motivado.

e Ultiliza la informacion y genera conocimientos en cualquier contexto.

e Creador de redes, conectando a personas, ideas, organizaciones, etc.

e Alfabetizado digitalmente, comprende como funcionan las tecnologias digitales.

e Competente para crear redes de conocimiento horizontales.

e Aprendizaje permanente y para toda la vida. (LLL, Life long learning)

De modo analogo al apartado anterior, la mente creativa, es también una de las cinco mentes
propuestas por Gardner. “En la sociedad global e interconectada”, como senala Howard
Gardner, la creatividad y la innovacién son capacidades de gran valor. Un aspecto relevante
esta en la importancia del pensamiento lateral (Bono, 1967) que es la capacidad de cambiar
los marcos de referencia, de pensar de diferentes maneras para proponer variadas soluciones a
un problema cualquiera. Obviamente, de enorme valor en su aplicacion educativa en las
propuestas de este Trabajo. Este autor también afirma -citando al conocido psicologo
Csikszentmihalyi-, que la creatividad nunca consiste en el logro de alguien aislado, sino que

sera el resultado de tres elementos:
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1. Elindividuo, que desde su campo del saber, ofrece mas alternativas sobre él.

2. El ambito cultural, en el que trabaja o vive una persona.

3. El campo social, las instituciones que facilitan (no se oponen ni lo impiden) el
acceder a experiencias relevantes con posibilidad de aplicarlas, tal como se muestran
en este Trabajo. (Gardner, H. Las cinco mentes del futuro, pp. 113/116-118.
Barcelona, Editorial Paidés 2011)

2.3. COSPACES EDU, UNA ALTERNATIVA EDUCATIVA RV LOW COST.

Es una plataforma de realidad virtual de origen aleman (Munich) lanzada durante el afio 2016
y en el 2017 se ha reestructurado ofreciendo dos modalidades para los usuarios, “Cospaces
Edu” y “Cospaces Maker”. Se puede trabajar desde la Web 2.0 asi como desde las
respectivas apps 3.0 desarrolladas para tabletas y/o smartphones I0S y Android. La
diferencia entre ambas modalidades es minima. En el presente estudio de caso, se hace
referencia a la primera opcion, “Cospaces Edu” que permite obtener un numero de licencias
determinado para un nimero variable de estudiantes a un precio muy razonable (por ejemplo,
50 licencias por 75 € anuales, hasta 450 licencias por 630 € por aio). Para obtener las

licencias, el sistema diferencia también entre ser miembro de la Union Europea o no.

Con ésta opcion, “Cospaces edu”, el profesor asume el rol de administrador, y puede crear

diferentes clases, basadas en un tema en relacion con la programacion de su materia.

(8]0 SPACES(E0v) Mis clases .l;;l.}f
GALERIA
q VALORES EM... . & PROYECTO M...
Y & Sonia Muslares " Q Sonia Muslares

Archivar
28 IS ESPACIOS
Reciente

Archivar

i— Administracidn de cuentas
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GALERIA

TAREAS  ESTUDIANTES

Archivar

BB ESCENARIO...
28 MIS ESPACIOS

Reciente

Archivar

:= Administracién de cuentas

Dentro de cada clase, puede crear a su vez distintas tareas, cada una con unas instrucciones

para guiarlos en su proceso de ensefianza y aprendizaje.

ESCENARIO V...

IR spaces@ ¢ PROYI svees  (CSERED

B GALERIA TAREAS  ESTUDIANTES

B ESCENARIO...

Editar tarea

ESCENARIO VR MUSICA

Crea junto con tu equipo un escenario mito-
musical acorde con la cultura elegida. Una vez
creado, sube tu STORYTELLING. Vamos a

vivenciar toda una experiencia musical y
tecnolégica, pero sobretodo CREATIVA ;-) Saca lo
mejor de ti, serd "REALMENTE FANTASTICO"!!

El profesor, puede ver todos los espacios VR que son activados y vinculados a cada uno de

sus alumnos/as, siguiendo el proceso de creacion VR de forma ubicua, en cualquier momento
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y en cualquier lugar. También puede modificar los elementos de los diferentes escenarios

virtuales.

< svees  (CEERED & IRWspaces@

TAREAS ~ ESTUDIANTES

Los Angeles del In.

AMINA Alba
Alex nufiez Alexander Amador Martos, Alej..
@ Ana Maria © Agusstopes Roba.. Asun Colén roca
@viejo @AraguesLopezRoberto @AsunColnroca
e Barja Calderon, Luz... Q Bobis Estevez, Miguel e Bueno Zarate, Davi...
BarjaCalderonLuzMayra W obisEstevezMiguel @BuenoZarateDavidAm.
Calvillo Gascon, Lydia Casado Pardos, Carlota Castillo Vinuesa, Maria
@ Derisl Lopez Vila § Diego€lPro2005 @ Demeque Pon, Maria
@Lasdiosas @GraciaZeusDiego @DomequePonzMaria

Vicente Gistas, Ad. 5 Popescu , Darian

Los alumnos/as, a su vez, disponen de una zona de “juego libre”, privada para ellos/as. S6lo

si quieren compartir su creacion, pueden dar acceso al profesor

I spaces@

[ GALERIA
q PROYECTO MITOS-...
)]

' ¥, Sonia Muslares

Archivar
28 JUEGO LIBRE

Reciente

Archivar

El menu de la izquierda a cambiado, puesto que el acceso se ha realizado desde una cuenta de

estudiante. Se puede apreciar “JUEGO LIBRE”
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Welcome
to
CoSpaces

ot s s by i

Espacio H Welcome to CoSp.

|__,yDenomw'na este espacio
EE] Duplicar

B Archivar espacio

-

W Borrar

+2 Dar acceso al profesor

No obstante, a pesar de dar acceso al profesor en la zona de juego libre del alumno, el
profesor debe extraer la URL desde el propio escenario para poder visualizarlo (es un fallo

que posee la aplicacion).

Al entrar en Cospaces Edu aparece un menu que nos permite consumir experiencias VR
predeterminadas procedentes de la “galeria”, y, crear otras nuevas desde “mis espacios”, lo
que denominaremos “storydoing” utilizando algunos elementos embebidos almacenados en
el menu secundario de a pie, en “catalogo” o, importar otros nuevos, ya sean embebidos 6
emergentes, que se consiguen al pulsar en “cargar” ya sean creados por los propios usuarios a
través de otras herramientas de creacion de elementos 3D como SketchUp o importados de
otras fuentes de recursos abiertos. Al escenario virtual se le pueden anadir diapositivas para
continuar con la narrativa generada, ayuda a estructurar el mensaje que se quiere transmitir.

También se puede introducir audio e imagenes nuevas.

Al finalizar la construccion del nuevo escenario virtual, la herramienta da la opcion de
“jugar” pudiendo seleccionar el icono de la panordmica de 360° o el icono de las Cardboard y
acceder, con esta ultima, a una visidn estereoscopica totalmente inmersiva con ayuda de
nuestro visor VR. Uno de los problemas con los que se cuenta es que como el mévil nosea un
modelo reciente del mercado, como un Samsung 7 u 8, 6 un dispositivo 10S, la visién
estereoscopica falla ya que precisa de un calibrador que s6lo lo incluyen los ultimos modelos
de dispositivos moviles, asi que tan solo se podria acceder a la de 360° de forma no

inmersiva. Una de las ventajas es que a parte del escenario inmersivo que ofrece la aplicacion
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para narrar un storytelling, una vez finalizado el proceso de creacion, denominado
“storydoing” (aprender haciendo) se “vive”, se “escucha” y se “siente” la historia generada

en primera persona, con lo que se da una evolucion hacia el “storyliving”.

€ vuelta

€ vuelta
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€ vuelta
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Cospaces edu ofrece diversas opciones que afectan a la imagen embebida (a las distintas
figuras 3D), y que permite crear y modificar los mismos elementos a través del codigo
Blockly, un sistema disefiado por ingenieros para programar sin tener dichos conocimientos
a modo del sistema Scratch. La plataforma también ofrece la posibilidad de programar a
través del sistema JavaScript, un lenguaje especifico para programadores, pero Cospaces
Edu facilita plantillas predeterminadas (templates) donde se incluye toda la disposicion del
codigo html y deja tan solo un breve espacio para completar por el usuario, que insertara su
modificacién. Esta opcion de insertar programacion solo se puede realizar en la version
Cospaces 2.0, para ordenador, hasta la actualidad no se ha contemplado esta opcion en su

version 3.0.

Al finalizar la creacion del escenario de Realidad Virtual, de forma individual o colaborativa
se puede visualizar el resultado directamente sobre la pantalla con una panordmica de 360° 6
seleccionando la opcion de las Cardboard, de forma estereoscopica, haciendo uso de un visor

VR (Cardboard VR) consiguiendo una inmersion total en la creacion generada.

Por tanto, se puede generar contenidos de realidad virtual con los smartphones generando una

narrativa modelada a través de programacion con Blockly y/6 JavaScript.

Como novedad, desde los meses de julio y agosto de 2017, el profesor Jesus Arbués en su
canal de YouTube Jestiis Arbués ha realizado una serie de tutoriales explicando abundantes
elementos y detalles que permiten optimizar con mayor rendimiento el potencial de dicha

herramienta.

2.4. COSPACES EDU UNA EVOLUCION EL “STORYTELLING” AL
“STORYDOING” vs “STORYLIVING”.

Los conceptos de Storytelling como narrativa digital proceden del mundo del Marketing, un
ambito donde prioritariamente antes de aplicar cualquier estrategia de comunicacion sobre un
producto, hay un objetivo principal, dirigir la atencion a la emocion del espectador. Este es
un aspecto que le ha diferenciado del modelo de ensefianza tradicional, donde el profesor

transmite sus conocimientos y los alumnos de forma pasiva reciben los contenidos. Como ya
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se ha mencionado, “no hay aprendizaje si no hay emocion” (Francisco Mora). También
cuando mencionaba a Joan Ferrés y la importancia que posee la competencia emocional en

el proceso de ensefianza y aprendizaje de los alumnos/as.

Con la plataforma de Cospaces Edu se produce una evolucion de la creacion del Storytelling
al Storydoing a través del seguimiento de modelos horizontales de educacion, es decir,
consiste en “pasar del decir al hacer”, para algunos definido como la Cultura Maker,
aprender haciendo. En nuestro proyecto de investigacion “El Laberinto de los Mitos”, los
equipos de alumnos/as trabajan en un EVA en RV de forma cooperativa y comparten un
escenario virtual comin de accidon dentro de la plataforma Cospaces Edu, lo que a otro nivel
de I+D ha recibido el nombre de kacklab 6 hackspace (en nuestro estudio de caso, es virtual).
De ésta manera logran conectar de forma ubicua su creatividad, su implicacion y algo muy
importante, la emocién, para co-crear como emirecs un discurso virtual compartido. Se
puede llegar mas lejos atin con ésta definicion e incluso introducir el término “Storyliving”,
en el sentido de que no s6lo hacen su narracion digital, si no que “viven” su experiencia
educativa, interactuando “a través de la co-creacion o seguimiento episodico de la historia”

(José Facchin?).

La plataforma Cospaces Edu, constituye una herramienta donde a través de un escenario en

RV, como un canal de comunicacion donde se fomenta un empoderamiento de los

alumnos/as a través de la narrativa digital generada con la tecnologia emergente de la

Realidad Virtual.

v A |

Alumnos/as de 1° de la ESO trabajando de forma cooperativa la Realidad Virtual con Cospaces Edu en el IES El Picarral.
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El marco tedrico expuesto y las practicas resenadas, permiten plantear con coherencia un hilo
conductor que justifique la relevancia del contexto en la Educomunicacion, o Educacion
en la Comunicacion. Por definicion, la comunicacion en cualquier modalidad, necesita de
emisores, de receptores y de un canal o varios de transmision de la informacion. Se produce
en entornos sociales virtuales o no. Vivimos en un mundo interconectado mediante la red de
redes, Internet. En pocos afios se ha pasado de estar conectados solo con el PC, a estarlo con
otros muchos dispositivos (tablets, mp5, ebooks...), es decir, se trata de usuarios que utilizan
la multiconexion, especialmente los mas jovenes. En realidad contamos con numerosos
contextos digitales en los que se puede interactuar mediante una comunicacion compartida.
Las diferentes redes sociales permiten a los usuarios desarrollar espacios compartidos,
visibles para amigos o contactos permitidos. Dos son los motivos principales, segin
Hoffman y Nadkarni, que vinculan el uso de las redes sociales: La necesidad de pertenencia
y la necesidad de autopresentacion. “Las redes sociales permiten satisfacer ambas
necesidades” (Martinez, R. y Guerra, J. M., 2014). Por todas estas circunstancias, en el
apartado siguiente se considera la relevancia del plano contextual del IES Picarral para la

Educomunicacion a través de la Realidad Virtual como narrativa digital.
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3. PLANO CONTEXTUAL: IES EL PICARRAL

3.1. LA INNOVACION EDUCATIVA EN EL IES EL PICARRAL

El IES El Picarral de Zaragoza es un Instituto de Educacion Secundaria Publico totalmente
innovador tanto en su mentalidad y metodologia que nace en el curso escolar 2016/2017 y
actualmente posee dos niveles educativos para 1°y 2° de la ESO (secuencialmente cada afio
ira sumando nuevos cursos). Es importante tomar como referencia sus sefas de identidad ya

que se entenderd mejor el desarrollo y evolucion del presente proyecto de investigacion.

El IES El Picarral se caracteriza por la metodologia cooperativa implementada a través del
aprendizaje basado en proyectos (ABP) de manera troncal en todas las materias y niveles.
En concreto, para el nivel de 1° de la ESO, durante el primer trimestre se ha trabajado el

Proyecto “El Laberinto de los Mitos” (http://laberintomitos.ieselpicarral.com), y dentro de la

materia de Musica se ha incluido una actividad VR con la plataforma Cospaces Edu. La
disposicion de los espacios en el aula estd preparada para trabajar de esta manera, utilizando

mesas grandes rodeadas de sillas lo que facilita la labor de trabajar por equipos.

Ademas el centro se caracteriza por seguir el modelo de escuela inclusiva que promueve la
integracion de toda la diversidad y heterogeneidad del alumnado. Esto es importante ya que
como Howard Gardner dice “Cada ser humano tiene una combinacion unica de inteligencia.
Este es el desafio educativo fundamental. Podemos ignorar estas diferencias y suponer que

todas nuestras mentes son iguales, o podemos tomar las diferencias entre ellas”

En relacion con éste ultimo punto, el IES El Picarral es un centro preferente para alumnado
TEA, es decir, con Trastorno del Espectro Autista. Este colectivo de alumnos estan
integrados en las clases conviviendo con toda la heterogeneidad de alumnos que existe en las

aulas.

Por tultimo, el IES El Picarral apuesta por el uso de dispositivos moviles en el aula,
principalmente a través de tabletas, también smartphones con caracter didactico,
predominando el sistema operativo Android por su mayor accesibilidad econémica para las

familias, constituyendo un 99% de la poblacion. El 1% restante utiliza el sistema operativo
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10S. Ello promueve la filosofia BYOD (Bring Your Own Device. Trae tu propio dispositivo)
y fomenta la accesibilidad a la informacion de la Red de forma ubicua, en cualquier
momento y en cualquier lugar, combinando el 4mbito formal (intrinseco al centro educativo)

y el no formal del alumnado (extrinseco a su ambito escolar).

Partiendo de esta base y la formacion intensiva que recibe el profesorado del centro, el IES
El Picarral rompe el molde del concepto de escuela tradicional 6 reproductora, pasando de
un modelo jerarquico hacia un modelo horizontal de aprendizaje y el profesor adquiere el rol
de guia. Los alumnos son los auténticos protagonistas, participes y creadores de su propio

proceso de ensefianza y aprendizaje.

3.1.1. ENTREVISTA A JUAN PEDRO SERRANO SANCHEZ, DIRECTOR DEL IES
EL PICARRAL. SENAS DE IDENTIDAD DEL CENTRO.

Con el objetivo de justificar el presente proyecto de investigacion “La Realidad Virtual como
narrativa digital en Educacion Secundaria a través de Cospaces Edu” como estudio de caso
en el IES El Picarral de Zaragoza, se ha destacado en el anterior apartado las sefias de
identidad del centro educativo, es decir, ;Por qué se ha implementado el trabajo de campo en

el IES El Picarral y no en otro Instituto de Educacion Secundaria?

Para ello se ha realizado una entrevista a Juan Pedro Serrano Sanchez, director del IES El
Picarral, fundador de este centro que nacié en el curso escolar 2016-2017 ante la demanda
por el aumento de la poblacion de la zona, realizando una propuesta totalmente innovadora

con su proyecto educativo.

421541421 Hace 7 minutos

) Entrevista A Juan Pedro Serrano Sanchez # Aprendizaje

(LT :,\,. Ao

https://soundcloud.com/user421541421/entrevista-a-juan-pedro-serrano-sanchez
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“..entendimos que era una oportunidad. Ten en cuenta que somos un centro que tiene un
anio y medio de vida, es un centro que partio de la nada. Al principio estabamos un equipo de
tres personas, luego cuatro y en ese primer momento tuvimos que crear desde cero, un centro
educativo. Nos parecio que era una gran oportunidad para hacer cosas que es dificil que se
pongan en marcha en otros centros mds consolidados (...) Aqui teniamos esa oportunidad
de hacer cosas que nos hubiera gustado hacer, pero no hemos visto la oportunidad de

’

poder hacerlas.’

“En un instituto muy consolidado, no se puede implantar desde cero este modelo, nosotros lo

implantamos en 1°de la ESO, y este anio en 1°y 2°de la ESO”

Era “una oportunidad de poner en marcha iniciativas personales que en otros centros seria
mas dificil que pudieran llevar a cabo. Es prdcticamente imposible aplicar todo lo que

’

hacemos aqui en otro centro.’

En relacion con las “iniciativas personales”, el instituto se nutre de un profesorado que en su
mayoria sabe en qué contexto estd trabajando y voluntariamente, me incluyo yo misma,
hemos decidido trabajar aqui, siguiendo las sefias de identidad del centro. Con ello hago
referencia a la inclusion, integrando a los alumnos TEA y a la propia diversidad que existe
en el centro escolar; la participacion de toda la comunidad educativa; y, la innovacion
“como modelo de transformacion de la escuela”. En relacion con este tltimo punto, se basan
en tres elementos “la potenciacion del aprendizaje cooperativo, que los chicos y las chicas
trabajen por equipos el mayor tiempo posible. En segundo lugar, trabajar mediante
proyectos. Y en tercer lugar, no trabajamos con libros de texto, trabajamos con una tablet, u
procuramos que entre profesores y alumnos vayamos construyendo nuestras propias
herramientas de aprendizaje”, dirigido hacia un modelo horizontal de ensefianza y

aprendizaje.
Cada profesor posee un perfil determinado, y cada uno aporta sus propias virtudes y

fortalezas para el enriquecimiento del proceso de ensefianza y aprendizaje del alumnado y de

toda la comunidad educativa.
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En el caso de trabajar con la tecnologia emergente de la Realidad Virtual tanto inmersiva
como no inmersiva en el IES El Picarral era precisamente eso, “una oportunidad” de hacer
realidad una iniciativa personal, algo que hubiera sido mas complicado de llevar a cabo en un
instituto mas tradicional. El uso por parte de los alumnos/as de dispositivos méviles como
tabletas y smartphones, con una conexion wifi que proporciona el propio centro, fue un canal
para acceder a la Realidad Virtual desde su rol como co-creadores de forma sincronica dentro

del aula y de forma asincronica fuera de ella.

En la pagina Web del IES El Picarral también aparecen las sefias de identidad que

caracterizan a este centro educativo.

Algunos de nuestros puntos fuertes

e INCLUSIVIDAD: todos partimos de la Cuestibn de Actitud
misma linea de salida en la carrera del ; IR
LT T O

aprendizaje. Por eso somos un centro de
atencién preferente para el alumnado con

trastorno de espectro autista (TEA). Y

hobilidodes diferentes jMNuestro. merm!

también somos un centro bilinglie con

seccién en francés y con seccién en inglés.

e INNOVACION: Utilizamos metodologias activas en el
aprendizaje, como el trabajo cooperativo y el ABP

(aprendizaje basado en proyectos). Ademds, no

utilizamos materiales curriculares cerrados: trabajamos

sin libros de texto y usamos soporte digital.

e Participacion de toda la

comunidad educativa en el
proceso de ensefianza -

aprendizaje.

Senas de identidad del IES El Picarral https://www.ieselpicarral.com/sentildeas.html
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Por ultimo, afadir que el IES El Picarral en el afio y medio que lleva de vida, ha participado
en diferentes jornadas para profesores, congresos para directores, en encuentros de centros
innovadores y en cursos de formacion para directores con el objetivo de difundir su proyecto

educativo de centro.

“Ya el aiio pasado fuimos a algunos congresos, a algunas jornadas para profesores como el
que se celebro en Utopias Educativas, nos han llamado de algun curso de formacion de
equipos directivos del Departamento de Educacion, este aiio nos han llamado también para
la formacion de directores, hemos estado en los encuentros de centros innovadores” aqui
en Zaragoza, nos han llamado también para el Congreso de directores que se va a celebrar
en Huesca el proximo mes (marzo), nos han llamado también este verano de algun otro sitio.
Nos parece importante, algo que deberia ser normal en todos los centros, la gente que acuda
a un instituto sepa la manera en la que va a trabajar, el modelo educativo, el sistema

metodologico..., para este instituto nos parece clave”.

» Desde hace unos afios se ha puesto de moda la “Difusion de las innovaciones” en el sector Educativo a través de jornadas
para profesores, congresos y experiencias de centros innovadores en el panorama nacional incrementando de forma
exponencial su realizacion para el intercambio de sus experiencias educativas y metodologicas. Ello encuentra su
fundamento en el fendémeno que Everett Roger popularizd con su “Difusion de innovaciones” (1962) “Cuantas mas
personas adoptan una innovacioén, menor se percibe el riesgo”. También Loveless, A. y Williamson, B. llegan a definir éste
fenémeno de intercambio de experiencias educativas que se expande en las redes sociales como una cultura “guay”, pero “en
boga” (Nuevas identidades de Aprendizaje en la Era Digital. Vease Bibliografia).
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3.1.2. ARTICULOS EN PRENSA SOBRE EL IES EL PICARRAL

A continuacion se exponen algunos articulos en prensa que hacen referencia a el IES El
Picarral de Zaragoza, su caracter innovador y transformador y sus sefas de identidad
educativa, lo que ayuda a comprender el contexto en el que se ha desarrollado el presente

estudio de caso.

> El Periodico de Aragon (25/09/2016)

el Periodico
Innovacion que no esta en los libros

Elinstitute Picarral, en el antigue colegio San Felipe, echa a andar cen un proyecto que suprime los manuales y hace de la
diversidad el motor de la convivencia Los perfiles de alumnado se distribuyen para que estén juntos

Teruel -6/7°C

Buscar tiempo en otra lacalidad

el Alcaiiz n

Bienvenido
a la Generacion Q

Entrada al nuevo institute, en instalaciones que pertenecian a la Cdmara de Comercio, - SERVICIO ESPECIAL

g Q0020
25/0%/2018 9 b

Antes eraun colegio, después unos locales pertenecientes ala Camara de

Comercio v hoy un instituto. Pero no uno mas. E11ES Picarral disfruta sus
primeros dias envuelto en el entusiasmo de su comunidad educativa. El centro --

muy demandado ante la carencia de plazas de Secundaria en el barrio-- se erige

Oto, J.. (2016). Innovacion que no estd en los libros. 13/02/2018, de El Periodico de Aragon Sitio web:

http://www.elperiodicodearagon.com/noticias/aragon/innovacion-no-libros_1144658.html

“El IES El Picarral no dispone de libros de texto. "Los manuales son algo estdtico, es un
saber que esta detenido, encapsulado. También apuntan hacia una educacion entendida
como un viaje organizado, con su guia (el docente) y la guia (el manual) (...) Nosotros
apostamos por aprender-creando, construyendo nuestro propio manual que siempre serda un
producto dinamico, pero permanente, colgado en una web abierta y libre, para que no
solamente nuestro alumnado tenga las referencias necesarias, también para que las familias
vean como vamos construyendo poco a poco el conocimiento y para que los docentes
sepamos lo que hace nuestro compariiero o compariera”, dice Sanchez.” “El instituto, (...)

apuesta por aprender "juntos".

43


http://www.elperiodicodearagon.com/noticias/aragon/innovacion-no-libros_1144658.html

> Articulo en el Heraldo de Aragén. (09/02/2017)

ZARABOZA

El instituto que no usa libros de texto

tendra que hacer sorteo

€l IES Picarral, que ha comenzado este curso con metodelogia innovadora, tien unia gran demanda para el préximo.

P Figols. Zarsgoza  09/02/2017 a las 08:00
Etiquetas Zaragoza Educacién Paula Figals

NUEVO NISSAN QASHQAI
VER VIDEO

En el institre del Picarral trabajan sin libros de taxte v por provectos. | 1E5 Pisarrsl

€l instituto del Picarral as el mas joven de Aragon (ha comenzado este Curso 2016-17}y
probzblements el mas innovador. Los aluminos no tianen libros te texto, trabajan por proyectos y &n
“quipo. Solo levan cinco meses, pero la primera svaluacién es positiva. ¥ parece qua en el barrio ha
calado su proyscts, porque &l centro ha recibido un alto nimer-de solicitudes para el préximo curso.
EIES Picarmal serd uno e los pocos deZaragoza que tenga que hacer sorteo.

El centro ha recibido mds de 180 solicitudes para 1° de la ESO en &l procese de adscripcion para &l
pioximo curso, |nicialmente estaba previsto que tuviera & clases en 19 (igual que este curso), pero
ante |2 alta demanda se ofertarén 6 vias, ¥ aun asi, Nabré que baremary realizar sortzo, Al nstitute

Figols, P.. (2017). El instituto que no usa libros de texto tendra que hacer sorteo. 13/02/2018, de Heraldo de Aragén Sitio web:

https://www.heraldo.es/noticias/aragon/zaragoza-provincia/zaragoza/2017/02/09/el-instituto-que-tiene-libros-texto-tendra-que-hacer-sorteo-

1158007-301.html

> Articulo El Periodico de Aragén (21/05/2017)

el Peri6dico

ARAGON

LAS MUEVAS TECNOLOGIAS EM LA ENSERIANZA

El mavil irrumpe en las aulas

El teléfono esté integrado cada vez méas en proyectos desarrollados en centros aragoneses

Uno més 8 Alumnos del IES El Picarral, utilizando el teléfono méwil en una de las clases. - SERVICIO ESPECIAL

el B
/052017

0020

1
fin
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Oto, J.. (2017). El movil irrumpe en las aulas. 13/2/2018, de El Periodico de Aragon Sitio web:

http://www.elperiodicodearagon.com/noticias/aragon/movil-irrumpe-aulas_1202784.html

> Articulo en Motivacion Educativa de Aragén. Gobierno de Aragén (5/6/2017).

==GOBIERNO
==DE ARAGON

INICIC: MAPA INNOVACION VIDECCONSEIOS LINEAS INNOVADORAS HOTICIAS AGENDA CONTACTO

IES EL Plcarral: un nuevo centro, una educaclén o5 = o NUESTRASREDES
nueva

G GO @ 5June 2017 & Innavackn Bducatie W 0

W Comunicsdeducatva 1 ESELPeanal 1 Inclusisn 1 Juan Pecho Senano 1
trabajo colaborativo +

EL IES “El Picarral” de Zarag ha lo su andadura este curse, 57
«on un Preyecte Educative basade en Lla Inclusién, La participacién e la S¢ el primero de tus amiges en
Comunided Educativa y el uso de her ey ¥ todologis mmcarquexe:gusia esto.
innevadoras: nos cuentaJuan Pedro Serrano, director del IES EL Picarral. ml ¢ ‘:.' :1

Crear un oentra educativa representa, par encima de as dificultades gicas, una opartunidad que
o puede desaprwechase. La mayor peculiardad del prayecta reside en la pasibilidad de paner en
marca desde el nicia un Prayects integral que agrupa tadas las innavacianes sefaladas, y en la que
participa, ya desde el principia, TODA LA COMUMIDAD EDUCATIA.

" &% Innovaciénen ]
- i
E « Educacion en

hace apreximadaments
unz hora

{Ocho centros de Aragén -

SIS | 1401 seguidores.

Innovacion Educativa. (2017). IES El Picarral: un nuevo centro, una educacion nueva. 13/02/2018, de Gobierno de Aragon Sitio web:

http://innovacioneducativa.aragon.es/como-nace-un-instituto-el-caso-del-ies-el-picarral/

> Educatribu (10/12/2017)

EDUCA
TRIBU

PARA EDUCAR A UNA PERSONA HACE FALTA LA TRIBU ENTERA

ESPACIO PARA COMPARTIR MATERIALES ¥ EXPERIENCIAS EDUCATIVAS LIBRES Y GRATUITAS

ias GentedelaTribu C

GENTE DE LA TRIBU <

volver

IES EI Picarral

Equipo de Coordinacion Educatribu. (2017). IES El Picarral. 13/02/2018, de Educatribu Sitio web:

http://www.educatribu.net/index.php/gente/unaPersona/126/0
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3.2. EL PROCESO: ABP. STORYTELLING INMERSIVO EN RV

Para nuestro estudio de caso, se ha trabajado con los alumnos de 1° de la ESO cuyas edades
oscilan entre los 12-13 afios de edad. El experimento virtual estaba integrado dentro del
Proyecto LABERINTO MITOS, en concreto dentro de la seccion de MUSICA (debajo de

la imagen aparece el link de la pagina Web del proyecto).

LABERINTO MITOS

TAREA 1

Vamos a realizar un trabajo cooperativo donde vamos a investigar el origen de la Musica
trasladédndonos a diferentes culturas de nuestro Planeta. Para ello contdis con una
Webgrafia de recursos y unas pautas para elaborar vuestro Storytelling musical.

Mitos Musica ABP

http://laberintomitos.ieselpicarral.com

Los equipos de trabajo estaban formados en su mayoria por cuatro alumnos con cuatro roles
diferentes (timonel, corresponsal, interventor y aduanero). Cuando habia mas/menos alumnos

se duplicaban dichos roles con sus respectivas funciones.
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Conoce el mapa: qué hay que
hacer en cada momento, lo
hemos escrito en la hoja de
ruta (Registro diario).

Orden: Cada cosa en su
sitio, en la mesa lo
necesario.

Observa: salva los obstaculos Silencio: aqui se trabaja

del grupo.

.
tImOHEI Lleva el timén: la direccién

del proyecto, redirige el
barco si se tuerce.

Material: quién trae cada
cosa dependiendo de las
tareas.

aduanero

ORDEN

AYUDA A BORDO

Limpieza: como los chorros

Ayuda a los compafieros: del oro

propone reparto de tareas,
redirige si no saben cual es

su misién.

Cronograma: lo revisa y
completa,lo tiene en

mente. Comunica: al equipo con el

Recordatorios: jAtencion, profesor, con otros grupos

a esto hay que entregarlo ; ; I Busca ayuda: del
mten’e"tﬂr yai currespnnsa profesorado, de otro
3 G Registro diario: Lo viaiero equipo
o escribe todo
recoge, lo completa con 2 Portavoz: de su equipo
las aportaciones de todos,
se lo da al profesor para Presentador: ante el
que lo firme pliblico

Diapositivas elaboradas por Carmen Florentin extraidas de la presentacion del IES EL PICARRAL “Trabajo cooperativo”.

Lo primero que se les planteaba a los equipos antes de explicarles los objetivos de su
“Storytelling” 6 narracion digital era decidir qué itinerario querian elegir como canal para
trabajar y expresarse. Habia dos posibles itinerarios: a través de un canal bidimensional
(realizacion de un video) o a través de un canal de realidad virtual (plataforma Cospaces
Edu). El planteamiento visual de la actividad posee una similitud con el mitico momento que
ocurre en la pelicula The Matrix (1999) sucede cuando Morpheo ofrece a Neo elegir entre la

pastilla azul o roja para descubrir ¢l mismo la verdadera realidad de Matrix.

NEO: ;Qué verdad?

MORFEQ: Que eres un esclavo. Neo, igual que los demads, naciste en cautiverio,
naciste en una prision que no puedes ni oler ni saborear ni tocar. Una prision para tu
mente. Por desgracia no se puede explicar lo que es Matrix. Has de verla con tus
propios ojos. Esta es tu ultima oportunidad. Después, ya no podras echarte atras. Si
tomas la pastilla azul fin de la historia. Despertards en tu cama y creerds lo que
quieras creerte. Si tomas la roja, te quedas en el Pais de las Maravillas y yo te
ensefiaré hasta donde llega la madriguera de conejos. Recuerda, lo unico que te

ofrezco es la verdad. Nada mas.
(Matrix, 1999)
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En nuestra Web visualmente se les ofrecid la opcidon de elegir su propio Itinerario de

aprendizaje a través de unas badges disefiadas para el evento:

Tienes el mitolégico poder musical de
elegir el itinerario que mejor se adapte a
ti:

ITINERARIO 1 ITINERARIO 2

Badges creadas por Sonia Muslares con la app Vintage Design

El resultado fue que el 100% del alumnado (un total de 150 estudiantes) eligi6 trabajar su
Storytelling a través del itinerario de Realidad Virtual. Es probable que el factor novedad
influyera en la eleccion del alumnado como dice Sam Ford (2008)* “una moda social
mediatica pasajera tras otra”, 6 como Henry Jenkins (2015) alude al resaltar el impacto que
tuvo en su momento la plataforma de realidad virtual Second Life para las empresas como un
“flamante nuevo objeto” (p. 447), 6 también por otra, supusiera un nuevo reto, que fuera tan
atractivo como para salir de la zona de confort del alumnado, un reto que aproximarse a
descubrir mucho mas acerca de esta tecnologia emergente en un ambito apenas explorado en

Educacion Secundaria.

6 Ford, S. (2008a). “"what's the rush? Creating Meaningful dialogue with social Media Messages" en Public Relations
Strategist, 23 de agosto de 2010
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Tras la eleccidn, se les comento a los distintos equipos cooperativos la meta en relacion con
los contenidos de su Storytelling:
AMBITO MUSICAL
e Averiguar qué divinidades estan relacionadas con la Musica y la Danza en funcion de
la cultura mitologica elegida por el equipo (Grecia-Roma, Precolombina, China,
Japonesa, Nordica, Africana, Maori-Polinesia).
e Descubrir qué instrumentos musicales son propios de dicha cultura (cuerda, viento,
percusion)
e Reflexionar sobre la idea que tiene esa cultura en relacién con la Miusica en su
sociedad (musica popular vs musica religiosa).
e Expresar de la mejor manera su creacion.
AMBITO AUDIO
e Grabar y editar su narracion digital a través de un editor de audio (recomendacion
Bandlab)
AMBITO DE REALIDAD VIRTUAL
e Aprender el uso y manejo de forma bdésica los recursos que ofrece la plataforma
Cospaces Edu
e Programar a través del codigo Blockly

e Compartir sus creaciones de contenidos en la comunidad educativa.

La Rubrica de evaluacion se compartié desde el primer momento:
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ESCLAVO DEL OLIMPO

‘Mo hay poderes suficientes”
0

HUMANO/A LIBRE
‘Correcto”

SEMIDIOS/A

‘Bastante bien’

2

DIOS/A GLORIOSO/AY
AFINADO DEL OLIMPOQ

“Excelente”
3

EMOCION

Ausencia de cualquier tipo de
emocion durante el procese
de creacion del trabajo.
Monctenia y aburrimiento

Hay momentos variables e
Irregulares en la transmision

Transmite “positivisma”, pero
no un grado de entusiasmo
que “enganche” al
espectador lo suficiente.

‘Maxima”, traspasa las
expectativas. Transmite
ilusion y entusiasmo.

CAPACIDAD DE SINTESIS

No da respuesta de ninguna
manera a las fres preguntas
planteadas.

Da respuesta a las
preguntas planteadas pero
no hay claridad en la
estructura planteada, y el
contenido expuesto es vago
y difuso.

Da respuesta a las tres
preguntas planteadas de
forma estructurada, pero no
bien sintetizadas. En el
discurso realizado, sobra
informacion y hace falta mas
contenido.

Da respuesta a las tres
preguntas planteadas de
forma estructurada, bien
definida y sintetizada. El
discurso es puro contenido.

EDICION DEL AUDIO

No hay audio.

Cuesta escuchar el audio
por la baja calidad y el ruido
de fondo.

Ha utilizado bien el editor de
audio mezclande la
narracion digital con la
musica de fondo, pero no de
forma equilibrada

Ha utilizado bien el editor de
audio mezclando la
narracion digital con la
musica de una forma
equilibrada y de calidad

CREATIVIDAD VR No tiene nada que ver con el | Es acorde con el escenario Es muy buenc. Se presenta | Es extraordinario. Se

escenario mito-musical y/o mito-musical pero de baja un escenario virtual presenta un escenario virtual

no se presenta. calidad. No aperta mito-musical llamative y mite-musical excepcional y
novedades como apropiado a la narracion apropiado para la narracién
programacion o efectos de digital. No infroduce digital. Introduce
animacién programacion y/o efectos de | programacion y efectos de

animacion animacion |
ENTREGA Fuera de ampliacion de 29 de Noviembre 28 de Noviembre 27 de Noviembre

entrega extraordinario o no
presentado.

Rubrica generada por Sonia Muslares Licencia CC

Como punto de partida, es importante considerar que uno de los prejuicios iniciales y

resistentes a superar por el profesor es eliminar su funcion de “astroturfing”’

y promover
mayormente el “surfing”. Con el primer concepto, “astroturfing”, alude dentro del d&mbito
educativo, a la influencia que el profesor ejerce para obtener un producto final acorde con lo
que ¢l cree Optimo, tanto en la estructura como en el tipo de contenidos y formato. En este

trabajo, evidentemente, habia una meta definida, pero la expresion, investigacion y

elaboracion era de libre direccion - navegacion por parte del alumnado, accidn que

?7 ASTROTURFING: una serie de pricticas dirigidas a distorsionar y manipular la opinién ptblica a través de medios
digitales.
La palabra astroturfing suena extrafla porque proviene del nombre de una marca de césped sintético llamada AstroTurf. El

mote representa muy bien una de las caracteristicas centrales del fenomeno: se trata de algo artificial que simula la
apariencia de lo natural. El término fue popularizado por los medios periodisticos, para dar cuenta de algo nuevo que se
estaba potenciando con el crecimiento de los medios digitales, la falsificacion de lo social.

Las técnicas del astroturfing son ilimitadas como la imaginacion humana. Cualquier accidén online que tenga por objeto
manipular una tendencia social, la opinion publica o el apoyo masivo a una idea o producto, puede ser encuadrada dentro del
astroturfing. Algunas acciones concretas que se realizan con estos propositos son la compra de comentaristas online en foros
y blogs, la creacion masiva de cuentas falsas en redes sociales, la invencion o distorsion de noticias en blogs y medios
periodisticos (algo que se conoce como "astroturfing periodistico"), la edicion tendenciosa de la informacioén en Wikipedia,
la creacion de ONG falsas, la compra de testimonios falsos realizados por actores profesionales, la falsificacion del trafico
web y del posicionamiento en buscadores, y la creacion de flogs (fake blogs o blogs falsos), entre otras.
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denominaremos “surfing” (concepto extraido de Diem-Lane en “The avatar proyect”). Es
importante esta aclaracion ya que partimos de que nuestros alumnos van a ser creadores y

co-creadores de su propio conocimiento expresado a través de una plataforma virtual.

Espacio 3 - Espacio 1

o « A ¢- a

Inicio Deshacer Rehacer Encajando Compartir

[4F]
i )

B [5

Catflogo  Corgar  Amblents
Seleccionaron un ambiente acorde con el escenario de la Cultura mitoldgica sobre el que
querian trabajar (China, Japon, Grecia-Roma...) y empezaron a introducir diversos recursos
escenograficos VR como objetos 3D low poly, de baja calidad (con efecto de pixelado);
objetos 3D con mayor calidad aunque no de alta ya que quedan muchos detalles por definir
en sus formas corpoéreas; personajes, a los que se les puede anadir efectos de animacion
(correr, saltar, hablar, reir, aplaudir, luchar, cabalgar...). Las anteriores categorias son mas
restrictivas; bloques de construccion, que permiten estirarlos, modificarlos y generar
estructuras arquitectonicas de distintas tamafos, formas y texturas; grdficos, con formas
geométricas; efectos de camara especiales, para jugar con distintos planos y no so6lo con la

navegacion manual del futuro consumidor VR.
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Espacio 3 - Espacio 1

&« A ¢ £

Inicio Deshacer Rehacer Encajando

A’ Obijetos 3D Low Poly

Compartir

[4F]
i)

‘? Objetos 3D
’:‘ Personajes

‘ Mas objetos

Q'A Bloques de construccién

e Gréficos

a.j. Especial

;ﬁﬁ Objetos 3D Low Poly o i

La plataforma en RV también ofrece la posibilidad de incluir imagenes 3D (generadas por

uno mismo con herramientas como Sketchup, o extraidas de la Web con formato obj y fbx),
asi como importar imagenes bidimensionales. Ademéas de se puede anadir efectos y

animaciones y programacion con Blockly y con Javascript.

A continuacion se adjuntan fotos de los alumnos/as del IES El Picarral co-creando en la

plataforma Cospaces Edu:
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4. METODOLOGIA

4.1. JUSTIFICACION METODOLOGICA

Ante un campo tan pionero como el de la Realidad Virtual en el ambito de Educacion
Secundaria, no existen muchas experiencias didacticas para alumnos de este nivel, como se
ha sefialado en el apartado de antecedentes empiricos, donde se ha destacado las experiencias

en RV relevantes desde el afio 2015.

La perspectiva seleccionada para afrontar nuestro objeto de investigacion es la Cualitativa
donde la busqueda de la informacion previa se realice a través de técnicas cualitativas con
entrevistas semiestructuradas a docentes pioneros en el nivel educativo objeto de interés
como Jesus Arbués, dentro del &mbito de la educacion publica e Iban de la Horra en el

ambito de la educacion privada, para establecer nuestros antecedentes empiricos.

Posteriormente, en funcion de la informacioén recabada, se desarrollara una experiencia
didactica en Realidad Virtual para los alumnos de 1° de la ESO del IES El Picarral, donde a
través de la observacion participante, se realizard el seguimiento de creacidon y co-creacion
de narrativas a través de la Realidad Virtual, en la etnografia virtual con la plataforma
Cospaces Edu para el nivel de 1° de la ESO en la materia de Musica a través del registro con

notas de campo, afadiendo material audiovisual virtual.

Ademas se realizaran también entrevistas estructuradas a la muestra seleccionada del IES
El Picarral donde se recopilen datos acerca de la tipologia de narrativa RV generada, las
herramientas utilizadas para su creacion y las competencias que requieren los alumnos para

elaborarlas.

Como he remarcado al inicio, siendo un campo tan nuevo en las aulas de Educacion
Secundaria y poco explorado, realizaria un afiadido a modo de “suplementacion
testimonial” realizando diversas entrevistas semiestructuradas a aquellas personas pioneras
en el ambito de la realidad virtual en otros ambitos de formacién, como Marie-Laure Ryan
(investigadora independiente) y Alicia Caiiellas. fundadora de All VR Education y
formadora en el INTEF en las dos ediciones de MOOC de RV. De esta manera, se tratara de

dar respuesta a la busqueda de la comprension del uso y potencialidad de la Realidad Virtual
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como narrativa digital en Educacién Secundaria y su proyeccion futura en el ambito

educativo.

4.2. OBJETIVO PRINCIPAL:
El objeto de nuestro estudio de caso en el IES El Picarral de Zaragoza es “analizar desde la
Educomunicacion la Realidad Virtual como narrativa digital en la plataforma Cospaces Edu

en Educacion de Secundaria”.

4.3. OBJETIVOS ESPECIFICOS:
Para ello hay que:
e Identificar como se produce la construccion de los diferentes escenarios de
aprendizaje en Realidad Virtual de los alumnos como creadores y/o co-creadores.
o (Conocer qué herramientas y recursos (inmersivos o no inmersivos) utilizan en su
creacion y distribucion.
® Potenciar las competencias educomunicativas y de habilidades socioemocionales
para la co-creacion de un discurso en un EVA en RV como Cospaces Edu, accesible

a las edades de los alumnos/as de Educacion Secundaria.

4.4. HIPOTESIS:
e La Realidad Virtual en Cospaces Edu genera, a través de la Educomunicacion, nuevas

narrativas digitales que producen los alumnos de Educacion Secundaria.

e Los nuevos EVA en RV producidos por los alumnos como co-creadores fomentan un

modelo horizontal de ensefianza y aprendizaje como emirecs®,

2« La teoria comunicativa del emirec, que asienta sus bases en la consideracion de los individuos como emisores y

receptores al mismo tiempo, actuando bajo principios de horizontalidad, intercambio de mensajes de igual a igual y
ausencia de jerarquizacion. El prosumidor es un individuo que trabaja (gratis) para el mercado y reproduce el modelo
existente, mientras que el emirec es un sujeto empoderado que tiene la capacidad potencial de introducir discursos criticos
que cuestionen el funcionamiento del sistema. El prosumidor produce y consume para reproducir el orden economico,
mientras que el emirec comunica desde una posicion de libertad. Por ello, resulta fundamental la separacion de ambos
términos. (Aparici, R. y Garcia, D., 2018)
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e El uso de la Realidad Virtual desarrolla de modo observable competencias
“educomunicativas” 'y “socioemocionales” que contribuyen a utilizar nuevos

lenguajes integrados en otros entornos virtuales de aprendizaje.

4.5. CALENDARIO Y PLAZOS

El proceso de investigacion se planifica para implementarse secuencialmente en funcion de

unos plazos programados en el calendario:

TUTELA OCTUBRE NOVIEMBRE | DICIEMBRE ENERO FEBRERO
CURSO 2017 2017 2017 2018 2018
2016/2017

Definicion del X
objeto de estudio

Busqueda de X X
bibliografia y
webgrafia

Planificacion del X X
trabajo de campo

Trabajo de campo X X

Cuestionario final a X
la muesdt_ra de (después de
estudio. las vacaciones
de Navidad)

Realizacion de X X X X

entrevistas

Transcripcion de X
las entrevistas

Profundizacién en X X X X
el Marco tedrico

Analisis de los X X X
resultados y
conclusion final

Visto bueno del X
Tutor y subir el
TFM a ALF.
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4.6. EL UNIVERSO Y LA MUESTRA DE ESTUDIO

A pesar de que a todos los alumnos de 1° de la ESO, un total de 150 alumnos, se les asignod
una licencia de uso por la que podian acceder a todos los recursos de la plataforma para
trabajar de forma cooperativa por equipos (es decir, si estaban conectados, podian trabajar al
mismo tiempo en el mismo escenario VR, interactuando de forma sincronica, si no, podian
entrar en distintos tiempos y lugares accediendo de forma asincronica) con una cuenta que
compartian por cada equipo, la muestra se perfilo con aquellos alumnos que por iniciativa
propia manifestaron un interés especial en profundizar mas y entrar en contacto con la
realidad virtual, hasta tal punto que su implicacion fue maxima, ya que todos
experimentaron y tuvieron las mismas probabilidades de accesibilidad y usabilidad a la
misma, pero no mostraron el mismo grado de “engagement”. La muestra constituye una
seleccion de 11 alumnos/as, sin desmerecer el trabajo realizado por otros compafieros, pero
como reitero, su implicaciéon en su propio proceso de ensefianza y aprendizaje VR fue

maximo.

Siguiendo el proceso de creacion a través de la observacion participante, tanto de forma
presencial en el aula, mientras los alumnos trabajaban con sus tabletas, como en la etnografia
virtual de Cospaces Edu, a través de la visualizacion como administradora, insisto, que para
la seleccion de la muestra se siguio el criterio descrito por Howard Gardner (1995) en
relacion con que “no todo el mundo tiene los mismos intereses y capacidades; no todos
aprendemos de la misma manera (...) Una escuela centrada en el individuo tendria que ser
rica en la evaluacion de las capacidades y de las tendencias individuales” . Por tanto, se han
tenido en cuenta las inteligencias, habilidades y talentos de cada miembro de los equipos

cooperativos.

A ello hay que anadir que segiin Corbetta (2007) se elegiran los casos segun el interés que

tienen para el investigador, lo cual podra ir fluctuando a lo largo del proceso.
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4.7. MATERIALES RESULTANTES

De nuestro estudio de investigacion quedara disponible una version digital con Licencia
Creative Commons accesible para cualquier ciudadano interesado en este ambito. También,
fruto de la investigacion y promocion de la experiencia de RV se contribuye con dos articulos
cientificos para la revista musical Eufonia y el otro aun proyecto de articulo para la revista
C&P, Comunicacion y Pedagogia cuyo principal objetivo es difundir los ultimos avances en

educacidn y tecnologia emergente a nivel nacional.

La difusion de la experiencia de Realidad Virtual también se ha compartido a través del Blog

educativos “El Poder de la Musica” https://elpoderdelamusica.wordpress.com, de la Web del

IES FEl Picarral http://www.ieselpicarral.com asi como de la Web del ABP “El Laberinto de

los Mitos” http://laberintomitos.ieselpicarral.com.
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5. ESTUDIO Y ANALISIS DE LOS RESULTADOS

5.1. ANALISIS ETNOGRAFICO VIRTUAL: STORYTELLING INMERSIVO CON
COSPACES EDU.

Teniendo muy claro que este proyecto se desarrolla desde el low-cost y por ello ha sido viable
en su implementacion en las aulas del IES El Picarral de Zaragoza, el analisis realizado, de
las distintos escenarios etnograficos posee dos modalidades para vivenciar la narrativa en
RV: la primera a través del simbolo de 360° lo que genera una vision en Realidad Virtual no
inmersiva, apuntando con la tableta en cualquier direcciéon y divisando el horizonte
correspondiente al escenario en RV, con el icono de la flecha, se avanza hacia los objetos; la
segunda, es seleccionando el icono de la Cardboard, obteniendo una vision estereoscopica
que al seleccionarla permite vivenciar la Realidad Virtual inmersiva. De esta manera, el

consumer posee la virtud de elegir siempre, tanto el formato de acceso al escenario RV, como

la eleccion de movimiento y desplazamiento a través del mismo.

% M

El primer icono es para la opcion de 360° y el segundo para el uso de las Cardboard con una vision esteroscopica.

I
Acompafiarme en este
interesante viaje 3
TevLODEL S0ELouWPO 1 =) A

Captura de pantalla desde la tableta donde se puede observar los dos iconos en la parte inferior a la derecha.
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Sonia Muslares experimentando el Storytelling RV con las Cardboard y auriculares.

CASO 1. LOS ANGELES DEL INFIERNO (SUJETO 1)

Este equipo de “prosumers” eligi6 trabajar sobre la Mitologia de Greco-Romana en relacion
con el ambito musical. Para ello mientras el espectador se sumerge en la creacion en RV
suena la melodia “Marcha Romana” del compositor Miklos Rozsa, de la banda sonora
original “Ben-Hur” como preludio del desarrollo de su narracién digital, haciendo que el
consumer sea recibido por un jinete que da la bienvenida a través de un pasillo de cipreses (el
jinete estd animado tanto en su movimiento como en su discurso con programacion
elaborada en Blockly), que le conducen a un templo de los Dioses del Olimpo tridimensional
donde descubrird, tras la bienvenida de la musa Caliope que les habla de forma textual con
programacion, tres muros con imagenes bidimensionales, acerca de los dioses de la musica,
los instrumentos mas representativos y la musica popular y religiosa de la época,
constituyendo un soporte visual a la narracion digital auditiva. El consumer puede

desplazarse en primera persona por todo el escenario en RV junto a sus objetos en 3D.
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ILIMPO

Captura de pantalla de escenario RV de Los Angeles del Infierno

La experiencia multisensorial es visual y auditiva, ya que estimula estas experiencias
sensoriales donde el consumer adquiere un rol en primera persona de protagonista en la

adquisicion de su propio conocimiento.

LOS ANGELES DEL INFIERNO
@L@?ﬂv Qé,./ %m:ﬁ)m; g) ?%&Ww Cj\/(

https://edu.cospaces.io/Universe/Space/qWzk7iMGgc3b5rqVvYBjnr
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CASO 2. LOS GUERREROS DE LA HISTORIA (SUJETO 2 Y SUJETO 3)

En ésta narracion en RV los alumnos eligieron la mitologia Greco-Romana también, y para
ello, recrearon tres espacios en su escenario virtual destinados cada uno respectivamente al
Olimpo, a los instrumentos de Roma y al Infierno. Para acceder a ellos disefiaron tres
caminos divergentes por los que hay que avanzar y subir posteriormente unas escaleras por
las que acceder a dichos espacios virtuales. Al mismo tiempo que el consumer navega sobre
las aguas del mar por el escenario en RV suena la narracion digital y con una melodia de lira
modernista de fondo que complementa el podcast desarrollado por los alumnos. No incluye
ningin efecto de animacion y/o programacion. Han incluido elementos embebidos de la
propia plataforma, pero han introducido gifts animados acordes tanto en el Olimpo como en

el Infierno.

La experiencia multisensorial es visual y auditiva, ya que estimula estas experiencias
sensoriales donde el prosumer adquiere un rol en primera persona como protagonista en la
adquisicion de su propio conocimiento y ademas se requiere su navegacion en la escenario en
RV para descubrir qué es lo que se esconde en cada uno de los tres espacios disenados por los

prosumers llenos de ingenio y encanto.

LOS GUERREROS DE LA HISTORIA
Adriam V., Dariam P, Sana (B, %WZJ& O gL S

https://edu.cospaces.io/Universe/Space/IR2MsSeXb2XSveG50ZxIHs
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CASO 3. EL CALDERO MAGICO (SUJETO 4)

En equipo eligieron la cultura mitoldgica de Africa, para ello recrearon un museo al aire libre
en el desierto con algin toque de humor, propio de esta edad juvenil. Aparecen algunos
carteles que guian en el desplazamiento del consumer, lo cual condiciona su movimiento, al
mismo tiempo que se escucha la narracion digital con voz en off. En el escenario en RV no se
ha aplicado programacion con Blockly, aunque si han introducido algunos efectos de
animacion embebidos, como objetos low poly, objetos en 3D, mas objetos, personajes y

bloques de construccion, ademas de alguna imagen bidimensional.

La experiencia multisensorial es visual y auditiva, ya que estimula estas experiencias
sensoriales donde el prosumer adquiere un rol en primera persona como protagonista en la
adquisicion de su propio conocimiento y ademas se requiere su navegacion en la escenario en
RV para seguir el circuito implicitamente establecido por el prosumer, desde la entrada donde
queda claro en qué pais nos ubicamos, hasta la plataforma con escaleras por la que hay que

pasar hasta la salida del museo natural.

EL CALDERO MAGICO

https://edu.cospaces.io/Universe/Space/4sypDmWICTGW6TI9malzBCL

CASO 4. LOS BICHOS (SUJETO 5)
La eleccion fue la cultura mitoldgica de Africa. En este caso recrearon un museo mitad del

desierto con una distribucion cerrada, es decir, el disefio arquitectonico invita a seguir un
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circuito donde se va descubriendo diversos espacios con mucho encanto en relacion con esta
cultura mientras un guia habla textualmente a pequefios grupos de visitantes que le escuchan
mientras el espectador observa tras el guia el soporte visual en 3D de un pueblo africano, un
rincon de animales oriundos de Africa y escucha al mismo tiempo la narracion digital con
voz en off.

Se han introducido algunos efectos de animacion embebidos, como objetos low poly, objetos

en 3D, mas objetos, personajes y bloques de construccion, sin imagenes bidimensionales.

Capturas de pantalla de distintos escenarios del Storytelling en RV

La experiencia multisensorial es visual y auditiva, ya que estimula estas experiencias
sensoriales donde el prosumer adquiere un rol en primera persona de protagonista en la
adquisicion de su propio conocimiento y ademas se requiere su navegacion en la escenario en
RV para seguir el circuito del museo, a través del que se descubren pequenos rincones de

conocimiento, desde la entrada donde se da la bienvenida, hasta el final.

LOS BICHOS
cMaiter ., Samatiar T, cNataras T, Vielon CB y Pabls ©

https://edu.cospaces.io/Universe/Space/YMo2FFtKPrrgx7hKOQFnTP
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CASO 5. LOS TROYANOS (SUJETOS 6 Y 7)

Este equipo eligio investigar sobre la cultura mitoldgica Nordica. El ambiente que recrearon
esta rodeado de nieve y sobre €l se erigen tres templos que recogen informacién visual y en
narracion digital sobre los instrumentos, los dioses y la musica de guerra. Para ello han
utilizado elementos embebidos como personajes, objetos 3D con animaciones y elementos
emergentes con bloques de construccion mezclando lo tradicional y lo moderno, elementos

propios de la cultura nérdica con otros elementos decorativos del escenario virtual.

La experiencia multisensorial es visual y auditiva, ya que estimula estas experiencias
sensoriales donde el prosumer adquiere un rol en primera persona de protagonista en la
adquisicion de su propio conocimiento y ademas se requiere su navegacion en la escenario en
RV para introducirse en los tres templos, poder ver las imagenes bidimensionales que
contienen al mismo tiempo que se escucha la voz en off y sortear los obstaculos que aparecen

en escena para poder acceder a ellos.

LOS TROYANOS

‘? Q(mugm (;3 i ".’Seﬂw C.’\//( LJ;CC.ELCGL"/ (:O

https://edu.cospaces.io/Universe/Space/tgadtkpuNOBuSyD5Y5kZmp

CASO 7. INCREDI TEAM (SUJETO 8)
Este equipo cooperativo eligi la cultura mitoldgica de China. Para ello disefiaron un museo

de bambu espectacular al que sobrevolaba el gran espiritu chino del Dragon. Un joven da la
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bienvenida al consumer y le conduce a su interior, todo ello programado con Blockly. En el
interior del Museo hay tres estancias destinadas a las divinidades, instrumentos y la musica
pagana y religiosa. Todo el discurso del podcast, que integra voz y musica China, esta
reforzado a través de las imagenes bidimensionales que, a modo de cuadros, se hallan en las

paredes conformando la exposicion.

INCREDI TEAM
S}{:ng,ﬂ»; C-’l\/’(m«uuﬁo., ,wzﬁ LA, g_[_)[,vxcb

{

https://edu.cospaces.io/Universe/Space/OUOTgWLSfL38D69YeEBb24

La experiencia multisensorial es visual y auditiva, ya que estimula el sentido de la vista y
el oido, experiencias sensoriales donde el prosumer adquiere un rol en tercera persona al
dirigirle su movimiento un guia virtual que le condiciona su desplazamiento, programado con

Blockly, por un circuito cerrado y lineal en el interior del museo.
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CASO 8. EQUIPO UNIDO (SUJETO 9)

La cultura mitologica seleccionada es la de Japon. El equipo disefid un edificio con una
estructura y disefio de estilo contemporaneo, elegante, minimalista. Destacan las amplias
cristaleras que dejan pasar la luz del exterior asi como la posibilidad de visualizarlo, un jardin
con arboles y piedras blancas, contribuyendo mas atn al concepto moderno. Hay una guia
muy marchosa que recibe al visitante bailando y dando un discurso programado con Blockly.
Después, tras su bienvenida, conduce al espectador hasta su interior, hasta la primera vitrina,

donde se encuentra el tazon cantador y otros instrumentos que le siguen.

La experiencia multisensorial es visual y auditiva, ya que estimula el sentido de la vista y
el oido, experiencias sensoriales donde el prosumer adquiere un rol en tercera persona al ser
su movimiento y desplazamiento condicionado por una guia virtual, todo ello programado
con Blockly al mismo tiempo que se escucha el podcast con la informacion acerca de esta

cultura.

EQUIPO UNIDO

Bienvenidos Al
Museo De Musica

4 | \\\

“'I \\\

https://edu.cospaces.io/Universe/Space/3EY3HYB32iUnBwavWYA2ei
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Bueno os voy a explicar el
tazon cantador,es eun artefacto
de metal con forma de tazon
que suena como unba campana
los bordes d

Bueno os voy

de metal con fon{aa tazon
que suena como unba campana
los bordes d

it

El suona
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El suona

CASO 9. LAS POCO IMAGINATIVAS (SUJETO 10)

Este equipo eligio la cultura mitologica de Africa. En para ello recrearon una pequefa
exposicion al aire libre que invita a girar en 360° al espectador y observar pequefios espacios
de actividades, como un chiringuito donde se atienden a los clientes, los espacios de animales
tipicos de Africa, con camellos, leones y elefantes. Y por Gltimo un concierto donde tres
musicos tocan para un publico muy variado que disfruta y le encanta lo que escuchan. No han
incluido programacion, s6lo animaciones y un diseiio muy cuidado de los elementos acordes

con la cultura seleccionada.

La experiencia multisensorial es visual y auditiva, ya que estimula el sentido de la vista 'y
el oido. El espectador se sumerge en primera persona en el EVA escuchando el podcast de
forma paralela y dirige su movimiento a través del escenario virtual. El rincon del concierto

es el que reclama la atencidn mas por su mayor dinamizacion.
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LAS POCO IMAGINATIVAS
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CASO 10. LAS DIOSAS (SUJETO 11)

El siguiente equipo la cultura elegida fue la japonesa. En este escenario en RV no destaco por
su disefio sino por su complemento con el podcast elaborado con los alumnos/as, donde cada
miembro adopto el rol de un Dios/Diosa y hablé de las aportaciones que habian realizado a la
musica y cultura. El cielo es oscuro y con muchas nubes sobrevolado por un dragon. Dentro
de la estructura arquitectonica de las murallas, hay iméagenes que complementan la
informacion del discurso oral sobre la cultura elegida.

La experiencia multisensorial es visual y auditiva, ya que estimula dichos sentidos. El
espectador se sumerge en primera persona en el EVA escuchando el podcast
simultdneamente mientras se vivencia de forma inmersiva en escenario virtual. El podcast es
muy dindmico y estd bien estructurado con musica de fondo que ameniza y enriquece

considerablemente en este caso el caracter marcial del escenario en RV.
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LAS DIOSAS
SLA.Aﬁ./vw.r C,Af’(., _:7“1( E’LL(:@ (:/?).1 @ ar'VI.LQJZr CJZ» LJ/ (‘?'{,G_(hu.vﬁ

https://edu.cospaces.io/Universe/Space/ncRLN7evngoZLtNDEL JkXc

€ vuelta

76


https://edu.cospaces.io/Universe/Space/ncRLN7evngoZLtNDELJkXc

€ vuelta

5 Soy Pele la diosa del fuego y te
voy a quemar

Soy Rona me encargo de
controlar la marea y te voy a
ahogar

Como recapitulacion se han analizado los diferentes entornos de aprendizaje en Realidad
Virtual y se observa que todos ellos poseen varios elementos en comun:

1- Narrativa inmersiva o no inmersiva: en funcion de la opcion seleccionada de Cardboard
6 la vision envolvente de 360°.

2- Narrativa embebida o cuasi-emergente: predominan el uso de los elementos 3D que
proporciona la propia plataforma de Cospaces Edu. Se consideraria una narrativa emergente
si, desde el escritorio de la aplicacion, se pudiera generar elementos nuevos, pero no existe
esa opcion. Podriamos de hablar de una narrativa cuasi-emergente, ya que los creadores y
co-creadores pueden generar formas y construcciones nuevas a través de la manipulacion de
los “elementos de construccion” dando forma y disefiando formas arquitéctonicas nuevas
(edificios, templos, muros, torres, museos, puentes...), pero con materia prima embebida a la
que dan forma.

3- Narrativa interactiva: no s6lo se aplica al proceso de co-creacion el cual es interactivo,

sino que Cospaces Edu canaliza la experiencia en RV a modo de juego, como un videojuego

7



donde el usuario entra y vive en primera persona dicha experiencia virtual, escuchando,

viendo y desplazandose por el EVA en RV.

ESCENARIO VR MUSICA

Jugar

Captura de pantalla para iniciar la experiencia en RV en Cospaces Edu.

Por ultimo, el seguimiento de elaboracion del escenario en realidad virtual se desarrollé desde
la cuenta del administrador de la plataforma Cospaces Edu, donde se podia visualizar la
evolucion de todos y cada uno de los trabajos de los alumnos/as de forma sincrdnica.
También como observadora participante, de forma presencial en el aula pude acceder al
proceso de co-creacion de los diferentes escenarios virtuales de aprendizaje en Realidad
Virtual de todos los equipos y en todas las clases, visualizando desde sus tabletas dicha
elaboracidn y su interaccion entre los cuatro miembros del equipo para transformar en RV sus

ideas en una narrativa digital que reflejase sus objetivos.
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Imagen en el aula de 1° D Alumnos/as co-creando en Cospaces Edu en el IES El Picarral de Zaragoza.
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5.2. ENTREVISTAS REALIZADAS

Se han realizado dos tipos de entrevistas cualitativas: en la primera parte tenemos acceso a las
entrevistas estructuradas que se plantearon a los alumnos/as seleccionados/as cuyas edades
oscilaban entre los 12 y 13 afos de edad. En la segunda parte, se realizan entrevistas
semiestructuradas a los docentes Jesis Arbués e¢ Iban de la Horra, asi como los
testimonios de dos knowmads, Mary-Laure Ryan y Alicia Caifiellas que suplementan como
expertas la informacion obtenida con su vision sobre la Realidad Virtual aportada por la

muestra de estudio.

5.2.1. ALUMNOS/AS.

En relacion con las entrevistas estructuradas realizadas a los alumnos/as de la muestra®
(Anexo II) tenian un total de catorce preguntas siendo la respuesta por parte de los
entrevistados/as libre. La entrevista estructurada “es una técnica cualitativa de obtencion de
informacion acerca de las creencias u opiniones de una persona sobre un determinado tema,
o sobre alguna experiencia suya concreta”™’ (Rosado Millan, M. J.; Garcia Garcia, F. y
Kaplan Hirsi, D.. 2014). Se realiz6 de forma indirecta a través de un documento digital, un
formato que se considero por ser mas objetiva, dada la cercania de la investigadora con la

muestra de estudio.

La entrevista estructurada esta planificada en varias secciones para dar respuesta al objetivo
principal y los objetivos especificos de este proyecto de investigacion. De tal manera que se
interconectan con el interés por extraer informacion de la muestra sobre su interés por:
> Conocer los conocimientos previos de los alumnos/as sobre la realidad virtual
(preguntas 2- 4).
Toda la muestra del alumnado coincide en que no tenian conocimientos previos sobre
¢ésta tecnologia emergente, pero si les sonaba en relacion con el ambito del ocio y

entretenimiento, en concreto con el &mbito de los videojuegos. La mayoria no habia

¥ Véase ANEXO III para acceder a las identidades de la muestra objeto de estudio en funcién del equipo cooperativo de
referencia y la clase de origen.

3 Rosado Millan, M?. J.; Garcia Garcia, F. y Kaplan Hirsi, D.. (2014). Guia practica de técnicas de investigacién social.
Madrid: Fundacion iS+D para la Investigacion Social Avanzada.
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vivenciado en primera persona la Realidad Virtual, excepto un alumno que pudo

experimentar de forma puntual con unas gafas de RV.

“Antes de empezar a trabajar con ella solo me sonaba a la hora de jugar a
videojuegos en verdad nunca supe bien de que trataba hasta la hora de usar
Cospaces, solo la habia visto anunciada en la television, nunca podria haber
imaginado que acabaria creando un escenario con realidad virtual, lo mds parecido a

la realidad virtual que habia visto eran los cines en 3D” (SUJETO 8)

“Habia probado varias gafas de RV en algunos lugares de videojuegos y me

encantaba la idea de usarla” (SUJETO 2)

“Yo habia oido hablar a cerca de la realidad virtual, pero no mas de eso. Mi primo
me conto que era una experiencia muy buena ya que era como estar dentro del juego,

como vivirlo. La verdad esque no me imaginaba aquella experiencia” (SUJETO 6)

> Identificar el rol con el que se desenvolvian en la construccion de la realidad virtual
como narrativa digital dentro de la plataforma de Cospaces (pregunta 4).
La mayoria de la muestra manifestaba dudas en su respuesta, sin embargo, se
identificaba con el rol de creador, algunos, que se tomaron mas tiempo en contestar y
parecian realizar un proceso mas reflexivo sobre la pregunta, se identificaron con el de
creador y también en menor numero con el rol de co-creador. Si bien es cierto que
todos los equipos trabajaron de forma cooperativa, y, conectados de forma simultanea
en el mismo EVA en RV de Cospaces Edu. Luego analizaremos el por qué de éstas

elecciones que realizaron nuestra muestra de estudio.

> Reconocer el grado de emocion que tenian la muestra fruto de su experiencia en
Realidad Virtual (preguntas 5-6).
Toda la muestra objeto de estudio manifestd que habia disfrutado mucho con la
experiencia en Realidad Virtual con Cospaces Edu en la materia de Musica (STEAM).

La mayoria de sujetos calificaron entre el 8 y el 10 como nota con la que se sentian
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identificados en funcion de su grado de satisfaccion y entusiasmo en relacion con su

experiencia educativa con la Realidad Virtual.

> Exponer el objetivo de su narracion digital a través de la plataforma Cospaces
Edu (pregunta 7)
Los alumnos/as trataban de reflejar en su EVA en RV la esencia que refleje la cultura
mitologica elegida como objeto de estudio. Para ello se ayudan de elementos 3D que
puedan imitar la naturaleza propia de pais de origen, ya sea un valle o llanura,

animales propios del pais.

“Me he propuesto recrear un escenario nordico. En él habia distintos templos "de
estilo nordico” en los cuales habia informacion sobre los dioses, musica,
tradiciones... de esta misma cultura ,con el objetivo de que se sintiera uno en medio
de un paisaje nordico y lo primero que quisiera es saber informacion sobre donde

estd ,de modo que entrara en los templos y escuchara la visita turistica” (SUJETO 6)

“Lo que hemos intentado expresar es que divinidades estan relacionadas con la

cultura y la danza de Africa” (SUJETO 10)

“He querido expresar el lugar en que nos encontrabamos, la cultura nordica, en el
que lo primero que se veia eran el paisaje con sus animales y sus famosos templos
donde se encontraba la informacion de sus dioses principales. Y también otra cosa
esencial era transmitir al espectador que se encontraba en una visita turistica como

si fuera un museo” (SUJETO 7)

> Compartir el uso y manejo de herramientas y recursos 3D de la plataforma
Cospaces Edu en la creacion del escenario en Realidad Virtual (preguntas 8-11)
La muestra objeto de estudio se familiarizo rapidamente con el entorno que ofrece el
escritorio embebido de Cospaces Edu. Para ello utilizaron sus recursos como los
objetos low poly (figuras en 3D de baja calidad con efecto de pixelado, como las
fichas de Lego), objetos 3D (figuras definidas, pero sin expresion facial para las

figuras humanas), personajes (figuras humanas perfectamente definidas), més objetos
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(un extenso banco de recursos de todo tipo, desde simples mesas hasta un barco
pirata), bloques de construccidon, camara con efectos especiales, emoticonos y gifts
animados, luz, animaciones (como montar a caballo, andar, hablar, bailar...), efectos,
programacion con Blockly, con JavaScript, importacion de elementos bidimensionales

y 3D, audio...,

“Utilicé muchos de los elementos. Usé muchos arboles cambiandoles el tamario y el
color a algunos de ellos. También utilicé personajes del catalogo (dos chicas, un
chico y dos esquiadores). De los objetos 3D low poly saqué un leon. Luego cogi
otros animales como una cabra, un conejo y un dragon. Cogi varias piezas de
construccion para hacer los templos y el rio, que daba mas ambiente al paisaje.
También cogi distintos matorrales y plantas. Por ultimo puse varias animaciones:
que el dragon volara, que la cabra trotara, que lo esquiadores se movieran, los
personajes hablaran ,porque meti un audio en el que poniamos la voz de los
personajes de manera que parecia que hablaban y también hicimos que la camara

se moviera” (SUJETO 6)

“La mayoria de cosas han sido de construccion (bloques cristales etc.) pero también

he usado objetos low poly, en 3d, personajes, programacion con blocking y el

audio” (SUJETO 9)

“Los objetos que mas he utilizado son los 3D porque en la mayoria rca de los casos
lo que busca se encontraba alli, pero también he tenido que usar mucho los objetos
de construccion para crear cosas que no estaban ya hechas, supongo que la
imaginacion de una persona es infinita y no se puede meter todo en un objeto 3D, la

mejor forma de crear es imaginando” (SUJETO 8)

“Utilicé gifts animados y fotos para poder poner mas ambiente al escenario también

use nubes y escaleras para poder llegar a cada sala“ (SUJETO 2)

Es curioso la reflexion que hacen los alumnos al preguntarles sobre el objetivo que

tenian al utilizar la programacion con Blockly. Destacan los argumentos en relacion
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con que el escenario en RV final fuera inmersivo, para vivirlo con mayor realidad al
acceder a ¢l a través de las Cardboard 6 en 360°. También, aluden a las experiencias
multisensoriales en relacion con que se pudiera “sentir” ademas de aprender y
sobretodo dar movimiento a sus creaciones para que pudieran experimentar mayor

realismo y credibilidad del resultado final.

“Una sensacion de vida y de interpretacion de ella, que pareciera que todo aquello

r 3

era real y que se pudiera sentir a la vez que se aprendia” (SUJETO 8)

“Que el escenario fuese totalmente inmersivo” (SUJETO 1)

“Queria que el personaje se moviera y fuera enseiiando las cosas mientras

hablaba” (SUJETO 9)

“Realidad en el escenario” (SUJETO 4)

> Conceptualizar al proceso de creacion y co-creacion de la narrativa virtual en 3D

con la plataforma Cospaces Edu en RV (pregunta 12)

Esta pregunta tenia como objetivo que los alumnos/as identificaran desde su rol como
creadores y co-creadores de su EVA en RV en la plataforma Cospaces Edu, su proceso
creativo, ;qué vision tenian acerca del mismo?, ;como lo definirian? La mayoria utilizo la
palabra “storydoing” antes que “storytelling”, ya que todos los miembros del equipo
interactuaban juntos, construyendo y haciendo narrativa digital en RV con gran entusiasmo.
En menor medida hubo algunos alumnos/as que también se plantearon denominar a su
proceso de ensefianza y aprendizaje como “Storyliving”, con la connotacion de vivir en

primera persona esta experiencia inmersiva en RV.
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| Elige cémo clasificarias a tu creacién VR final

11 de 11 personas respondieron a esta pregunta (with multiple choice)

T2.7% Storydoing 8 Responses
63.6% Storytelling 7 Responses
36.4% Storyliving 4 Responses

Diagrama de barras extraido de la pregunta 12 de las entrevistas estructuradas realizadas con

la herramienta Typeform a la muestra objeto de estudio.

> Reflexionar sobre la generacion de narrativa digital con la realidad virtual a
través de la plataforma Cospaces Edu (preguntas 13-14)
La mayoria de la muestra se manifestaron receptivos/as ante la idea de trabajar con la
Realidad Virtual en la elaboracion de un discurso en RV y ven en esta herramienta un
canal de expresion de ideas, de dejar volar su imaginacion y sobretodo aprender de
una manera original, que les genera adquirir confianza, pensar y fomentar su

creatividad.

“Si, es una forma de expresar tus ideas, tu imaginacion y de aprender, puedes por
ejemplo si estas dando clase en un instituto y dices una metdfora una frase hecha y no
la entienden puedas hacer un escenario en realidad virtual y vivir la metdfora,
Imaginad no entender algo y para entenderlo tener que meterse en ello, Imaginad
vivir la revolucion francesa en clase de historia, seguro que te apeteceria estudiar de
esa manera” “Ha sido un gustazo una forma unica de expresar mis ideas y de dejar

fluir mi imaginacion” (SUJETO 8)

“Si porque es otra forma de aprender”, “Me ha aportado originalidad, desarrollar

la forma de pensar y confianza” (SUJETO 1)
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“Yo creo que si ya que es una gran actividad para mejorar la imaginacion y se puede
aprender a usar mejor la tecnologia y aprender de una forma diferente”, “Me ha
aportado mejorar mi originalidad y aprender sobre la tecnologia y sobre una cosa
que me hacia mucha ilusion la RV” (SUJETO 2)

ERTs

“Yo creo que no”, “Saber mas de programacion” (SUJETO 11)

“Personalmente yo creo que estaria muy bien”, “Me ha aportado creatividad,

confianza y originalidad con el escenario” (SUJETO 4)

“Si, tambien puede servir como para expresar lo que uno mismo puede crear”,

“originalidad y creatividad” (SUJETO 5)

Como resumen adjunto la red interconectada de objetivos de la entrevista estructurada
realizada a la muestra siguiendo en todo momento la busqueda y comprension del objetivo

principal y de los tres objetivos especificos objeto de estudio.
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5.2.2. DOCENTES INNOVADORES Y KNOWMADS*

En este apartado destacan dos docentes pioneros en Espafia por la capacidad de emprender
proyectos con Realidad Virtual en las aulas con sus alumnos/as y pertenecer cada uno a un
ambito de la educacion diferente, Jesus Arbués al IES Vilatzara, centro publico ¢ Iban de la
Horra, Colegio bilinglie de la Divina Providencia, centro privado. Su vision ayudard a
comprender las potencialidades y herramientas del uso de la Realidad Virtual con alumnos/as

de Educacion Secundaria.

El profesor Jestis Arbués, enmarca su actividad pionera con la Realidad Virtual en
Secundaria partiendo del contexto de los “Treballs de recerca Batxillerat™ que hay en
Catalufia e incluian “...los ‘trabajos de investigacion de Bachillerato’, que era la primera vez
donde los alumnos pueden escoger un tema de trabajo libre de las asignaturas donde se
mezcla todo, eso nos da unas libertades brutales, es una de las cosas mas buenas que hay.
Los ‘trabajos de investigacion de Bachillerato’ se hacian también en 4° de la ESO, aunque a
un nivel mas pequerio, evidentemente. Entonces, alli podiamos incorporar cosas que se
escapaban del curriculum, cosas que no eran las estandar, que no eran el libro de texto,
(...) de siempre me ha gustado mucho la imagen, el video, y llegar a la Realidad Virtual fue

un paso de la Realidad Aumentada’.

En relacion con el componente socioemocional el profesor comenta “El potencial de la
Realidad Virtual tiene esa capacidad inmersiva de descubrimiento, de pasion y de emocion,
eso es diferente, hasta ahora no habia llegado nada de eso a las escuelas...”. “La Realidad

’

Virtual ha venido y yo creo que se va a quedar, si sabemos utilizarla bien.’

Con ello surgié una oportunidad de hacer algo diferente, algo que en otro contexto también
destaca Juan Pedro Serrano, director del IES El Picarral, era una oportunidad de descubrir
una manera de crear conocimiento distinta a la tradicional, donde los alumnos/as son los

verdaderos protagonistas de su proceso de ensefanza y aprendizaje.

*! Consultar ANEXO III donde estan resefiadas todas las entrevistas

* http://xtec.gencat.cat/ca/curriculum/batxillerat/treballrecerca/
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A raiz de ésta oportunidad que ofrecia la Comunidad de Cataluiia, constituia una oportunidad
para explorar nuevos caminos hacia el conocimiento, mas flexibles, con mayor libertad para
explorar nuevos horizontes. Jesus Arbués, “ambassador” de Cospaces, con pocos recursos
en la escuela publica, ha explorado con esta plataforma de Realidad Virtual de forma
inmersiva y en 360° con sus alumnos/as diversas experiencias “Cospaces estd muy bien, es
muy interesante porque es facil, intuitivo y tiene programacion, puedes trabajar con Blockly,
para los crios es fantdstico”. Ademas hay que anadir, que les ha impulsado a realizar
proyectos que se han expandido a la realidad del entorno de sus propios alumnos/as, como
una experiencia multisensorial a través de nuevas herramientas en RV en la residencia de
ancianos “La Casa Pairal” y en L Hospital San Joan de Déu con la creacion de un tour en
360° con la herramienta Roundme® fomentando con la narrativa digital a través de la

Realidad Virtual el Aprendizaje Servicio (ApS).

Las competencias educomunicativas les permiten utilizar la Realidad Virtual como canal de
expresion de nuevas narrativas digitales y compartirlas con diferentes entornos sociales como
personas de la tercera edad, proporcionandoles una experiencia multisensorial Unica,
motivadora, hasta tal punto que la residencia “La Casa Pairal” incorpord el uso de la
Realidad Virtual a su dia a dia con los mayores. Los alumnos encontraron una gran
satisfaccion al sentirse muy utiles ofreciendo una oportunidad de sentir y de proporcionar
una sensacion de movilidad a los ancianos y éstos, se sintieron felices por poder acceder y

sentir lugares a los que ya no podian acceder por su estado fisico.

“Bueno, hemos conseguido algunos éxitos, (...), los éxitos son cuando ves que el alumno
disfruta, se lo pasan bien y aprenden (...) Pero de lo que estamos mas satisfechos es con las
experiencias multisensoriales con gente mayor, eso fue un puntazo. Hay un video por alli
que esta muy bien y se ve como esta la gente en silla de ruedas, que de repente esta en la
playa sin salir de la residencia. Y fue alli donde la residencia ha incorporado la Realidad
Virtual a su dia a dia y siguen manteniéndola. Y es ese tipo de experiencias que ayudan a
que los crios se hagan mayores y les crezcan las alas y empiecen a volar solos. (...) Los
sitios donde acuden los alumnos a pedir permiso para hacer algo, les permiten hacer algo,

y cada vez vamos haciendo cosas mads grandes.”

33 https://roundme.com
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Como Jesus Arbués, el profesor Iban de la Horra también llegd a la Realidad Virtual de la
mano de la Realidad Aumentada “...La realidad aumentada con la que comencé por el 2009
y posteriormente la realidad virtual me han permitido seguir este camino del cambio
metodologico.” A diferencia de Jesus Arbués, Iban de la Horra ha ido introduciendo en el
aula estas tecnologias emergentes sin la oportunidad de contar con un programa de
innovacidn que avalase la Comunidad de Castilla Leon en su caso, con lo que dentro de sus
proyecto en RA y RV se ha cefiiddo a los contenidos del curriculo propios del nivel
correspondiente de la ESO, pero con una metodologia diferente, una manera distinta de

aprender en las clases.

En su proyecto AR-MAT 2.0 introduce ambas tecnologias emergentes con el objetivo de que
hacer llegar las matematicas a los alumnos/as de una manera mas divertida. Para ello como
resefiaba en el apartado 1.5.1. ha utilizado la plataforma “The Education District”, también
denominada TED, “..Usamos la realidad virtual no inmersiva para recrear espacios con
los que el alumno podra interaccionar, donde podra descargar contenidos a través de la
accion de un avatar. Tendra la oportunidad de resolver dudas con otros comparieros ya que

’

estardn inmersos en un universo virtual seguro”.

Dentro de AR-MAT 2.0 Iban de la Horra ha integrado una actividad complementaria en RV
“VIRTUSMAT” “Esta actividad, lo que intenta es que los alumnos sean los protagonistas de
su aprendizaje (...) deben investigar sobre la tematica propuesta, algebra, aritmética....y
centrarse en algunos de los capitulos mas importantes como por ejemplo resolucion de
ecuaciones y sistemas. Durante el proceso de investigacion se marcan una pautas a seguir,
como generar aspectos teoricos o realizar problemas para su posterior incorporacion a la
experiencia (...) En BRICKS EDU se construyo un instituto para poder albergar todos los

’

contenidos creados en la experiencia y que cualquiera que quisiera pudiera acceder a ellos.’

En relacion con las habilidades socioemocionales Iban de la Horra comenta “Las ventajas
del uso de estas tecnologia es que aumentan de forma exponencial la motivacion de los

alumnos”. La plataforma TED fomenta el trabajo colaborativo entre el alumnado, que ha de
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interactuar entre si para conseguir objetivos comunes y la creacion de su propio
conocimiento, fomentando el desarrollo de modelos horizontales educativos “ ...e/ proceso
memoristico queda relegado a un segundo plano y genera casi una prohibicion en el uso de

clases magistrales para su implantacion.”

En relacion con la proyeccion de futuro en la Educacion en relacion con la Realidad Virtual
Iban de la Horra comenta “Bajo mi punto de vista no creo que vea una clase en la que los
alumnos estén continuamente con gafas de RV. Pero si creo que existira una evolucion en la
incorporacion de la RV no inmersiva (tipo TED) y permitira al alumno mejorar sus
competencias, destrezas y habilidades. Existira sin duda un cambio drastico de los espacios
de aprendizaje que fomentara el uso de estas tecnologias. Tampoco nos podemos olvidar de

’

la realidad aumentada que en el ambito educativo tienen un gran aliado para su desarrollo.’

A esta vision hay que anadir lo que dice Jesus Arbués “La Realidad Virtual ha venido y yo

’

creo que se va a quedar, si sabemos utilizarla bien”. “Cada vez serd mas sencillo, sera mds
inmediato. Supongo que se simplificaran las infraestructuras, se crearan contenidos y todos
los institutos tendrdan su rincon de Realidad Virtual y probablemente tenderemos hacia lo

que se conoce como Realidad Mixta’.

Asi como Jests Arbués ha terminado enfocando el trabajo de sus alumnos en RV hacia la
realidad social cercana al entorno de sus alumnos introduciendo mejoras en el bienestar de los
ancianos de “La Casa Pairal” y con su contribucion con el tour en 360° por el “L’Hospital de
Sant Joan de Déu”, Iban de la Horra también manifiesta su deseo de “trabajar en el ambito
de la justicia social y discapacidad. En este campo, hay mucho por concienciar y por hacer.

’

Creo que la RV puede ser un medio excepcional para este tipo de trabajos.’

Por ultimo Jesus Arbués, realiza una reflexion sobre la necesidad de la formacion del
profesorado en relacion con las tecnologias emergentes, sefialando en su inicio hacia la
Realidad Virtual “Yo creo que es una herramienta mdas, que esta alli y hay que saber

utilizarla, que hay que formar a los profesores, que la gente que sale de magisterio tiene una

91



formacion en tecnologia bastante basica, demasiado basica a mi entender y necesitarian

’

tener mas recursos y habilidades”.

Llegado a este este punto se puede destacar la figura de Alicia Cafiellas* por su gran labor
formativa en el ambito de las tecnologias emergentes, en concreto de la Realidad Virtual “me
considero una persona muy curiosa, por naturaleza, a la que le gusta investigar y compartir,
para seguir aprendiendo; y a la que le cautivan las nuevas tecnologias aplicadas al ambito
de aprendizaje, siempre enmarcadas en un enfoque de innovacion que sea coherente y

beneficioso.”

Alicia Cafiellas ha sido pionera en el lanzamiento del primer MOOC sobre Realidad Virtual
para el profesorado a través del INTEF y comparte con sus cursos y talleres su pasion por
¢ésta tecnologia emergente. Como comentaba Jesis Arbués es necesaria la formacion del
profesorado en el uso y manejo de tecnologias emergentes “las zonas de confort son tan

o«

comodas entre el profesorado” “hay que formar a los profesores, que la gente que sale de
magisterio tiene una formacion en tecnologia bastante bdsica, demasiado basica a mi

entender y necesitarian tener mas recursos y habilidades.”

En relacion con el futuro de la Realidad Virtual, tuve la oportunidad de ponerme en contacto
con Marie-Laure Ryan®, experta en el ambito de la narrativa digital y el ciberespacio,
profesora académica en la Universidad de Colorado y ha escrito numerosos articulos y libros,
también ha sido galardonada por su gran labor de investigacion. Marie-Laure Ryan comparti
un testimonio conmigo, en mi afan por descubrir més informacion sobre la tecnologia
emergente de la Realidad Virtual aplicada en el ambito educativo “tiene dificultades para
desarrollar aplicaciones que realmente aprovechan su perspectiva 3D y la ponen al servicio
de la narrativa. He leido sobre algunos proyectos pero soy escéptica. Por un lado, VR es tan
intensiva de datos que las aplicaciones seran muy cortas - no es una buena cosa con fines
educativos. Puedo ver como un ambiente VR puede mejorar la experiencia de juego de
computadora, y ciertamente hay juegos educativos (cf, el movimiento de "juegos serios"),

pero su valor educativo no parece beneficiarse de una pantalla grdfica mas realista;, Para

3 http://www.acanelma.es
35 Véase testimonio en el ANEXO I
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eso es lo que VR es todo: un tipo especial de pantalla grdfica que crea un vinculo mas
profundo con el entorno virtual. Creo que en esta etapa los juegos educativos basados en
pantallas o incluso los mundos virtuales "tradicionales” como The Second Life tienen mads
potencial educativo que la VR per se. También creo que cuando se trata de los medios

)

digitales, es mas importante contar historias multimedia sobre nuestra propia vida.’

Como consecuencia de ello, decir que Second Life es una plataforma en Realidad Virtual
comparable a The Education District, utilizada ésta ultima por el profesor Iban de la Horra,
que posee una narrativa digital no inmersiva, embebida e interactiva. No obstante Jests
Arbués se muestra mas optimista y afiade “cada vez sera mas sencillo, sera mas inmediato.
Supongo que se simplificaran las infraestructuras, se creardn contenidos y todos los
institutos tendrdn su rincon de Realidad Virtual y probablemente tenderemos hacia lo que

se conoce como Realidad Mixta.”
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6. INTEGRACION DE LOS RESULTADOS

En este apartado, se procederd a realizar una integracion de los resultados recabados a través
de las entrevistas estructuradas a los alumnos/as de la muestra objeto de estudio y de las
entrevistas semiestructuradas y testimonios de los docentes y knowmads, que desde su
vision, experiencia y conocimientos acerca de la Realidad Virtual como narrativa digital,
completan la informacion obtenida.

Para ello se seguira el orden planteado en los objetivos de este proyecto de investigacion,
especialmente, el objetivo principal formulado en el presente estudio de caso en el IES El

Picarral de Zaragoza:

“Analizar desde la Educomunicacion la Realidad Virtual como narrativa digital

en la plataforma Cospaces Edu en Educacion de Secundaria”.

El marco de accion de este proyecto de investigacion lo constituye la Educomunicacion,
entendida “como (...) pedagogia de la comunicacion, (...), pedagogia de la imagen, didactica
de los medios audiovisuales educacion para la comunicacion...” (Aparici, R., 2010).

Por tanto, se enfatiza la necesidad de aproximar esta disciplina a través de la Realidad
Virtual, al dmbito educativo no universitario, en este estudio de caso a los jovenes de
Educacion Secundaria, a través del pensamiento critico y del pensamiento creativo “Las
formas actuales de la cultura popular estan ligadas al ciberespacio, la inmersion, la

participacion con el uso de los mas variados dispositivos” (Aparici, R., 2010).

Como exponia en el apartado de la convergencia de los medios, en este estudio de caso, con
la tecnologia emergente de la Realidad Virtual, junto con los dispositivos moviles y la
integracion de nuevos lenguajes, necesariamente “implica nuevos procedimientos de

produccion, andlisis e interpretacion” (Aparici, R. y Osuna, S. 2010)
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El andlisis de la etnografia virtual que incluyen los diferentes EVA en RV en el entorno
virtual de Cospaces Edu, permite apreciar que predomina la “narrativa embebida”, que es
“la que se encuentra dentro del propio sistema (...) Es la que corresponde, de manera
implicita, al entorno, y a los elementos que no se pueden desligar de las mecanicas del
mismo.” (Rubio-Tamayo, J. L. y Gértrudix Barrio, M., 2016). Por tanto, incluye todos los
recursos 3D que ofrece la plataforma, incluido el escenario de RV sobre el que se genera la

composicion y co-creacion virtual.

Otra de las narrativas que se incluye es la “narrativa emergente”, es decir, aquella que se
genera por parte del usuario. Aunque Cospaces Edu, no permite generar nuevos elementos
3D por parte del usuario, si que permite importarlos a través de otras plataformas y/o

herramientas, como apuntaba en el primer parrafo de éste apartado.

Sin embargo, habria que considerar un punto importante, si bien es cierto que Cospaces Edu
no permite generar elementos 3D nuevos, si que es posible generar a través de los bloques de
construccion todo aquello que el usuario se proponga, ya sean edificios, templos, espacios
arquitectonicos diversos, fruto de la interaccion del usuario con los recursos que ofrece esta
plataforma de forma predeterminada: los configura y los dirige hacia su boceto mental, hacia

su meta.

Cospaces Edu permite al usuario interactuar en el escenario de RV a través del formato del
juego y/o videojuego, un espacio que invita a los alumnos/as, en concreto, adolescentes a
participar con los elementos 3D presentes. Se puede decir por tanto, que subyace una
“parrativa interactiva” en primera persona, y que se vivencia de forma individual, no de

forma colectiva, como si se produciria en la co-creacion del EVA en RV.
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Otra manera de clasificar el tipo de narrativa en la plataforma Cospaces Edu, seria a través
del formato de visualizacién y consumo. Es decir, si se accede al EVA en RV de forma
inmersiva a través de Cardboard, desde el ambito low-cost, ya que existe la posibilidad de
utilizar gafas de mayor calidad y periféricos. Con ésta opcion el espectador esta dentro del
escenario en RV, completamente dentro, en un mundo digital que se muestra delante y donde
puede desplazarse e interactuar con todos los elementos 3D. También se puede acceder con la

opcion de 360°, es decir, de forma no-inmersiva.

Como dice Jesus Garcia Jiménez en su articulo La realidad virtual. El nacimiento de una
nueva narratividad “La informatizacion ha facultado para una formalizacion innovadora y
creativa de los modelos narrativos y la técnica de la digitalizacion, la simulacion y la

interactividad de imdagenes 3D permite el diserio de nuevas estrategias discursivas”.

Marie-Laure Ryan en su obra “Narrative as Virtual Reality: Immersion and Interactivity in
Literature and Electronic Media” (2001) habla de la realidad virtual como una metafora del
arte total. Esto nos recuerda la Metafora de Frankenstein (Ferrés, 2003 y 2008), como
reseflaba anteriormente y ademds, me hace considerar, como docente y, en concreto,
profesora de musica, un paralelismo entre el concepto planteado por Richard Wagner
“Gesamtkunstwerk”, traducido como “obra de arte total”, que integraban las artes de la
musica, danza, poesia, pintura, escultura y arquitectura, que estaban al servicio de la
expresion del drama operistico. Todos estos elementos nombrados estan integrados en el
escenario de la realidad virtual: la danza, podria considerarse como los avatares y personajes
generados en accion y movimiento; y la poesia, el canal de comunicacion escrito, en audio o
visual.

Sin embargo, en el concepto wagneriano de la “Gesamtkunstwerk” la experiencia artistica se

vivencia como espectador/consumer de forma pasiva, pero con el concepto planteado por
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Ryan el usuario vivencia la experiencia en primera persona, como protagonista en primera
persona, interaccionando con su movimiento en el entorno en RV. Es relevante porque se
dice que Wagner otorgaba “gran importancia a los elementos ambientales, tales como la
iluminacion, los efectos de sonido o la disposicion de los asientos, para centrar toda la

atencion del espectador en el escenario, logrando ast su completa inmersion en el drama™®”.

En relacion con el objetivo especifico:

“Identificar como se produce la construccion de los diferentes escenarios de

aprendizaje en Realidad Virtual de los alumnos como creadores y/o co-creadores”.

En las entrevistas estructuradas realizadas a los estudiantes de la muestra la mayoria de
alumnos/as se identificaron como creadores y tan s6lo dos como co-creadores. A través del
proceso de observacion participante en el aula de musica se verifico que todos los
miembros de los distintos equipos trabajaron de forma cooperativa, conectados con sus
tabletas de forma simultanea en Cospaces Edu, dando forma a sus ideas y conceptos de forma
sincronica, se transformaron en EMIRECS® “relacion de igual a igual entre todos los
participantes del proceso y donde no existen papeles asignados para quienes participan de la
comunicacion: los emisores son receptores y los receptores son emisores” (Aparici, R.
2010).También se podia seguir el proceso de creacion y co-creacion mediante la etnografia
virtual en el modo administrador de la plataforma, observando de forma no participante la

evolucion de su narrativa digital en el EVA en RV.

36 Wagner, R.. (2013). Opera y drama. Madrid: Akal.

7« La teoria comunicativa del emirec, que asienta sus bases en la consideracion de los individuos como emisores y
receptores al mismo tiempo, actuando bajo principios de horizontalidad, intercambio de mensajes de igual a igual y
ausencia de jerarquizacion. El prosumidor es un individuo que trabaja (gratis) para el mercado y reproduce el modelo
existente, mientras que el emirec es un sujeto empoderado que tiene la capacidad potencial de introducir discursos criticos
que cuestionen el funcionamiento del sistema. El prosumidor produce y consume para reproducir el orden economico,
mientras que el emirec comunica desde una posicion de libertad. Por ello, resulta fundamental la separacion de ambos
términos. (Aparici, R. y Garcia, D., 2018)
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Se comprueba que a los alumnos/as les falta vocabulario a la hora de definir su funcién como
co-creadores por el desconocimiento del ambito de la Educomunicacién. Sin embargo,
posteriormente a su entrevista estructurada se les preguntaba por la eleccion que habian
realizado, y la mayoria dudaban de los conceptos utilizados, aunque con sus propias palabras

expresaban de forma correcta como habian trabajado, en correspondencia con lo observado.

Trabajar de forma cooperativa en el EVA en RV, contribuye a que los alumnos/as participen
como co-creadores de una nueva narrativa digital, transformando “...a/ usuario de las nuevas
herramientas comunicativas ', en nuestro caso, la herramienta comunicativa es Cospaces
Edu, “en un constructor de mensajes, en gestor de wun entorno participativo, en

protagonista activo de una produccion compartida de contenidos” (Ferrés, J., 2010).

De esta manera se fomenta y aplica un modelo horizontal educativo, distinto al que
predomina en el &mbito de Educacion Secundaria, una oportunidad que ofrece el contexto
del IES El Picarral de Zaragoza, con una metodologia cooperativa de trabajo y la inclusion de

la tecnologia emergente de la Realidad Virtual para co-crear una nueva narrativa digital.

Respecto del objetivo especifico:

“Conocer qué herramientas y recursos (inmersivos o no inmersivos) utilizan en su

creacion y distribucion.”

Los alumnos/as de la muestra objeto de estudio, han expresado todos los recursos que han
utilizado para la co-creaciéon de su EVA en RV de la plataforma Cospaces Edu. Han
utilizado elementos 3D embebidos de baja calidad, low poly, objetos de mayor calidad,
personajes, mas objetos, gifs animados, efectos de la camara, luz, audio, bloques de

construccion, animaciones y efectos para dar vida a sus elementos 3D y el uso de
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programacion con Blockly para dar movimiento y desplazamiento a todos los elementos

inmersos en escenario en RV.

La visualizacion de los EVA en RV se puede realizar de forma inmersiva a través de una

Cardboard y de forma no inmersiva en 360°.

Las entrevistas a Iban de la Horra y Jestis Arbués nos han permitido conocer otras
herramientas no inmersivas e interactivas como ‘“The Education District”, tiene cierta
similitud con “The Second life”; Sketchup para la narrativa emergente, la cual se puede
exportar a Cospaces Edu a través del formato OBJ y FBX; Roundme para la elaboracion de

tours en 360° y Poly Google que ofrece objetos 3D para descargarlos.

Finalmente, tratamos el tercer objetivo especifico:

“Potenciar las competencias educomunicativas y de habilidades socioemocionales
para la co-elaboracion de un discurso en un EVA en RV como Cospaces Edu,

accesible a las edades de los alumnos/as de Educacion Secundaria.”

“No puede haber una educomunicacion eficaz sin una educacion emocional” (Ferrés, J.,
2010). Ya hacia referencia en el apartado “Educomunicacion con emocion en RV”
precisamente de la importancia de la emocion en el proceso de aprendizaje. Los alumnos
manifestaron un alto grado de emocién y entusiasmo tras su experiencia con la Realidad
Virtual y transmitieron palabras como: “motivador”, “confianza”, ‘“creatividad” y

expresiones como ‘“ha sido un gustazo”.

Iban de la Horra comenta que trabajar con este tipo de tecnologia emergente “aumenta de

forma exponencial la motivacion de los alumnos” y Jesus Arbués, al compartir su
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experiencia inmersiva con la Realidad Virtual dice “..ves que el alumno disfruta, se lo pasan
bien y aprenden’, “El potencial de la Realidad Virtual tiene esa capacidad inmersiva de

descubrimiento, de pasion y de emocion, eso es diferente, hasta ahora no habia llegado

nada de eso a las escuelas”.

“La VR es un ambito super emocionante!” “A finales de 2014, tuve la oportunidad de
experimentar la Realidad Virtual inmersiva por primera vez, con unas Oculus Rift DK2. ;Me

fascino!, sobre todo por la enorme potencialidad que percibi que podia tener en los procesos

Jformativos” (Caiellas, A., 2018)

Hay que enfatizar, que trabajar de forma cooperativa como co-creadores de contenidos
conlleva aplicar y desarrollar habilidades socioemocionales, como la motivacion, la
conciencia emocional, la empatia, la asertividad y la autorregulacion de emociones hasta
alcanzar la meta. Todas estas habilidades emocionales contribuyen a mejorar el proceso de
educomunicacion entre los miembros del equipo para ponerse de acuerdo en el disefo del
EVA en RV, incrementar la cantidad y calidad de los resultados del aprendizaje, y la

satisfaccion y autoestima de los estudiantes.
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7. CONCLUSION

“;Cuanto tiempo es para siempre? A veces, solo un segundo’

(Alicia en el Pais de las maravillas, Lewis Caroll)

Como conclusion final se destaca en este apartado unicamente, la validez de los objetivos e
hipdtesis planteados en el presente estudio de caso en el IES El Picarral, para evitar ser

redundante con todo lo expuesto anteriormente.

En primer lugar, que la Realidad Virtual en Cospaces Edu genera, desde el marco de
actuacion de la Educomunicacidn, nuevas narrativas digitales que producen los alumnos de
Educacion Secundaria. El uso y conocimiento de los recursos y herramientas virtuales en 3D

contribuye a realizar una mejor contribucion a la calidad y riqueza de sus resultados en RV.

En segundo lugar, los nuevos EVA en RV producidos por los alumnos como co-creadores
fomentan un modelo horizontal de ensefianza y aprendizaje como emirecs. “Podria ser un
nuevo paradigma educativo (...) los individuos aprenden, pero que lo hacen dentro de
comunidades que, a su vez, producen efectos emergentes, cambios en su estructura y en sus

modos de actuar que pueden considerarse también “aprendizajes” (Bunge, M., 2004)

Y, por ultimo, que el uso de la Realidad Virtual desarrolla de modo observable competencias
“educomunicativas” y ‘“socioemocionales” que contribuyen a utilizar nuevos lenguajes
integrados en otros entornos virtuales de aprendizaje. “Las emociones encienden y mantienen
la curiosidad y la atencion, y con ello el interés por el descubrimiento de todo lo que es
nuevo (...) La curiosidad, permitanme decirlo una vez mas, es el mecanismo cerebral capaz
de detectar lo diferente en la monotonia diaria del entorno” (Mora, F. 2015). Y Mora,
ratifica la importancia de las emociones en el aprendizaje, cuando afirma: "Sélo se puede

aprender aquello que se ama''.

En coherencia con todo esto, en una reciente entrevista realizada a Mar Romera®® | esta

38 Pérez, A.. (27/02/2018). Mar Romera, pedagoga y maestra: "Tenemos que provocar preguntas en los nifios, no respuestas.
Heraldo de Aragdn, Digital:
.https://www.heraldo.es/noticias/sociedad/2018/02/27/mar-romera-pedagoga-maestra-tenemos-que-provocar-preguntas-los-n
inos-no-respuestas-1227269-310.html
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profesional y autora del modelo pedagogico “Educar con tres Cs**”, responde a dos de las
preguntas:

-;Como aprende el ser humano?

- Con la curiosidad... Necesitamos provocarla en nuestros nifios -y jovenes-.

-/Hacia donde va la educacion?

- La clave del futuro es el pensamiento critico y la creatividad.

¥ Las tres Cs alude a distintos entornos de los nifios: Colegio, Casa y Calle.
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ANEXO1
TESTIMONIO DE MARIE-LAURE RYAN (a través de correo electronico)

§ Marie-Laure Ryan
marilaur@gmail.com

B -

Sonia Muslares teacher from Spain. Interview Recibidos x = B
h Sonia Muslares 31 jul. (hace 7 dias)
Hi, my name is Sonia Muslares and | am a teacher of Secondary Education in Sp...

n Marie-Laure Ryan 6 ago. (hace 1 dia} - -
para mi |-

Dear Sonia,

| deeply appreciate your questions, you must have put lots of efforts in formulating them, but | am afraid that, as an
independent scholar with limited teaching experience, and certainly no experience at the high school level, | cannot offer you
useful answers. Are we headed toward a world where VR will play a major rele in education? Right now VR has a hard time
developing applications that truly take advantage of its 3D perspective and put it in the service of narrative. | have read about
a few projects but | am skeptical. For one thing VR is so data intensive that applications will be very short--not a good thing for
educational purposes. | can see how a VR environment can enhance computer game experience, and there are certainly
educational games (cf. the "serious games" movement), but their educational value does not seem to benefit from a more
realistic graphic display; for that is what VR is all about: a special kind of graphic display that creates a deeper bond to the
virtual environment. | believe that at this stage screen-based educational games or even "traditional” virtual worlds such as
Second Life have more educational potential than VR per se. | also believe that when it comes to digital media, the most
important thin telling multi-media stories about their own life.

Sarry for not being more helpful, but | deeply appreciate your interest in using digital media in the classroem and bridging the
digital devide.

Best,

Marie-Laure

h Sonia Muslares <sonia.muslares@gmail.com=> 21:50 (hace 22 horas) - -
para Marie-Laure |«
Marie-Laure Ryan, thank you very much for your answer, as you anticipate, it is a luxury to have your opinion (you did not have
to doit, but | will keep your words and the detail to answer me forever - and I'm sorry because my english is so bad..).

As | advance in reading your writers, | still admire you more, and more merit as an independent scholar and a woman. Your
thoughts and ideas are great.

Dear Sonia,

I deeply appreciate your questions, you must have put lots of efforts in formulating them, but
I am afraid that, as an independent scholar with limited teaching experience, and certainly no
experience at the high school level, I cannot offer you useful answers.

Are we headed toward a world where VR will play a major role in education? Right now VR
has a hard time developing applications that truly take advantage of its 3D perspective and
put it in the service of narrative. I have read about a few projects but I am skeptical. For one
thing VR is so data intensive that applications will be very short--not a good thing for
educational purposes. I can see how a VR environment can enhance computer game
experience, and there are certainly educational games (cf, the "serious games" movement),

but their educational value does not seem to benefit from a more realistic graphic display;,
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for that is what VR is all about: a special kind of graphic display that creates a deeper bond
to the virtual environment. I believe that at this stage screen-based educational games or
even "traditional” virtual worlds such as Second Life have more educational potential than
VR per se. I also believe that when it comes to digital media, the most important thin telling
multimedia stories about their own life.

Sorry for not being more helpful, but I deeply appreciate your interest in using digital media
in the classroom and bridging the digital device.

Best,

Marie-Laure

TRADUCCION

Querida Sonia,

Aprecio profundamente sus preguntas, debes de haber puesto muchos esfuerzos en la
formulacion de ellos, pero me temo que, como investigadora independiente con poca
experiencia en la ensefanza, y sin duda ninguna experiencia en el nivel de la escuela
secundaria, no puedo ofrecerle respuestas utiles.

(Nos dirigimos hacia un mundo donde la RV desempenard un papel importante en la
educacion? En este momento, VR tiene dificultades para desarrollar aplicaciones que
realmente aprovechan su perspectiva 3D y la ponen al servicio de la narrativa. He leido sobre
algunos proyectos pero soy escéptica. Por un lado, VR es tan intensiva de datos que las
aplicaciones seran muy cortas - no es una buena cosa con fines educativos. Puedo ver como
un ambiente VR puede mejorar la experiencia de juego de computadora, y ciertamente hay
juegos educativos (cf, el movimiento de "juegos serios"), pero su valor educativo no parece
beneficiarse de una pantalla grafica mas realista; Para eso es lo que VR es todo: un tipo
especial de pantalla grafica que crea un vinculo mas profundo con el entorno virtual. Creo
que en esta etapa los juegos educativos basados en pantallas o incluso los mundos virtuales
"tradicionales" como Second Life tienen mas potencial educativo que la VR per se. También
creo que cuando se trata de los medios digitales, el mas importante delgado contar historias
multimedia sobre su propia vida.

Lo siento por no ser mas util, pero aprecio profundamente su interés en el uso de medios
digitales en el aula y el puente de los dispositivos digitales.

Con los mejores deseos,

Marie-Laure
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ENTREVISTA A JESUS ARBUES (A través de HangOut y grabadora de voz)

user421541421 Hace 30 minutos

) Entrevista a Jesus Arbués. La Realidad Virtual como # Aprendizaje

narrativa en Secundaria

sl @ Actualizar imagen

|||||||||||||I|||||||||||||HIIIlilIIIIIIII|IIIIIIII|IlII|||I|!l“|l"|||||||I||III'||I|!'||'|I|!||I||I|I|I|!||||I"l‘I!'il!|‘i||!!IIi=l|||||||!"I|||I|Il||||I|[||IIllPigiElilI!lIl!lH""I“IIII!III!I!I!I!!"|!!!!!“"I!Il"illlF!ll“mg!!!!5'""!]['!'||§"I'illll"lll|

https://soundcloud.com/user421541421/entrevista-a-jesus-arbues-la-realidad-virtual-como-narrativa-en-secundaria

1. (Cuando comenz6 su interés hacia el campo de la Realidad Virtual para aplicarlo en el
ambito de Educacion Secundaria? (yo asisti a un #Hangout virtual en el primer MOOC
de REALIDAD VIRTUAL del INTEF donde pude escuchar su experiencia con RV en su
instituto del IES Vilaztara)

Vale, partimos de la base de que yo soy profe de Secundaria, ahora estoy retirado, pero ain
puedo hacer cosas con los crios, si me dejan. Soy de Plastica, entonces, durante muchos afos
aqui en Catalufia hay una cosa que eran los “treballs de recerca”, los “trabajos de
investigacion de Bachillerato™, que era la primera vez donde los alumnos pueden escoger un
tema de trabajo libre de las asignaturas donde se mezcla todo, eso nos da unas libertades
brutales, es una de las cosas mas buenas que hay. Los “trabajos de investigacion de
Bachillerato” se hacian también en 4° de la ESO, aunque a un nivel mds pequeio,
evidentemente. Entonces alli podiamos incorporar cosas que se escapaban del curriculum,
cosas que no eran las estandar, que no eran el libro de texto, esto que los profesores siempre
dicen “que no acab¢ el curriculo, que no lo acabo, que no hacen nada”. Alli poniamos cosas

diferentes, que se escapaban de lo estandar. Y de siempre me ha gustado mucho la imagen, el
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video, y llegar a la Realidad Virtual fue un paso de la Realidad Aumentada. Hicimos unos
primeros trabajos de Realidad Aumentada muy buenos, tuve la suerte de encontrar algunos
alumnos que se apasionan, y de alli, poco a poco, pasamos a la Realidad Virtual. Pero
siempre desde la perspectiva de crear, no de consumir. Y alli, parece que esta el problema de
que estas tecnologias son siempre muy caras, muy dificiles, muy inaccesibles, que pueden
serlo, si te pones a nivel técnico, pero si te pones para que los crios se expresen, €s una

herramienta mas.

2. Como experto en el uso y conocimiento de la plataforma de Cospaces Edu de Realidad
Virtual y creador de un amplio nimero de tutoriales abiertos en su canal de Youtube
Jests Arbués ;Qué puede decir acerca de su potencial como canal de comunicacion
(expresion) en alumnos de Educacion Secundaria?

Si, el tema esta ahora, en que Cospaces va a tener, a partir del 1 de febrero del 2018, dos
modalidades, una abierta y otra de pago. La libre quedara bastante reducida, y la de pago,
si trabajamos en la escuela publica, evidentemente no tenemos dinero para pagar estas
cosas, las cosas como son. Tendran un coste de 3€ por nifio y un minimo de 30
inscripciones, pues un dineral para una escuela publica meterse alli. Cospaces esta muy
bien, es muy interesante porque es facil, intuitivo y tiene programacion, puedes trabajar
con Blockly, para los crios es fantastico. El tema es que las posibilidades que ofrece la
version sencilla, son demasiados reducidas, para mi punto de vista. Por ejemplo, el poder
incorporar objetos en 3D, que hay muchisimos, y ahora los puedes encontrar facilmente
en Internet, como el Poly Google que estd muy bien, tu puedes jugar con los crios, a
importar animalitos y crear una granja en veinte minutos. Pero la version libre no permite
arrastrar estos elementos en 3D y alli ya empezamos con las limitaciones. De todas
maneras estan apareciendo, hace poco me pusieron el nombre de “embajador de
Cospaces”, 0 no sé qué titulo me pusieron, pero si va a haber muchas limitaciones seguiré
buscando una plataforma que sea lo mas abierta posible, gratuita, cuasi gratuita y con

posibilidades creativas.

3. En relacion con las habilidades de comunicacion y creativas de los alumnos de la ESO,
(Qué cambios se producen respecto de la metodologia tradicional de impartir las clases

en el aula?
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Todavia estamos muy sujetos a las aulas con la puerta cerrada, que haya un profesor
dentro y nadie sabe lo que haces. El potencial de la Realidad Virtual tiene esa capacidad
inmersiva de descubrimiento, de pasion y de emocion, eso es diferente, hasta ahora no
habia llegado nada de eso a las escuelas, eso los puede ayudar, es un paso, es una manera
de llegar, pero todo depende de lo que haya detrds. Tu puedes exponerle a los crios algo
muy bonito, muy emocionante, les puedes poner un volcan desde la boca del volcan, ver
como sale la lava, pero si luego no hay nada mas detras, lo puedes dejar como
distraccion. Yo creo que es una herramienta mas, que esta alli y hay que saber utilizarla,
que hay que formar a los profesores, que la gente que sale de magisterio tiene una
formacion en tecnologia bastante basica, demasiado basica a mi entender y necesitarian
tener mas recursos y habilidades. La Realidad Virtual ha venido y yo creo que se va a

quedar, si sabemos utilizarla bien.

(Qué piensa que han conseguido sus alumnos al trabajar con Cospaces Edu en
comparacion con otros métodos de trabajo?

Bueno, hemos conseguido algunos éxitos, vamos a llamarlo asi, los éxitos son cuando
ves que el alumno disfruta, se lo pasan bien y aprenden, y ya esta, al fin y al cabo es una
herramienta. Pero de lo que estamos mas satisfechos es con las experiencias
multisensoriales con gente mayor, eso fue un puntazo. Hay un video por alli que esta
muy bien y se ve como esta la gente en silla de ruedas, que derepente esta en la playa sin
salir de la residencia. Y fue alli donde la residencia ha incorporado la Realidad Virtual a
su dia a dia y siguen manteniéndola. Y es ese tipo de experiencias que ayudan a que los
crios se hagan mayores y les crezcan las alas y empiecen a volar solos. La idea es esa, ta
les das una responsabilidad, hay crios que la saben tomar y si les ayudas un poco, y es
una bola que va creciendo poco a poco, empiezas con una cosa bien hecha, viene otro
crio que la quiere mejorar, los sitios donde acuden los alumnos a pedir permiso para
hacer algo, les permiten hacer algo, y cada vez vamos haciendo cosas mas grandes.
Hemos estado en el Museo Nacional de Arte de Catalufia haciendo un recorrido por el
romanico, que dices, eso es una cosa impresionante, y un crio estuvo unas cuantas horas
¢l s6lo con el Museo para ¢l solo, es impresionante. Es ir haciendo cositas bien hechas

con cuidado.
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(Como vivencian ellos la realidad virtual en su rol como “prosumers”, creadores de
contenidos, discursos y escenarios de RV en el aula?

Bueno, no lo sé, yo los veo tan normales haciendo estas cosas, tal vez lo que les
sorprende mas a ellos es cuando se les obliga a que lo que hagan lo difundan, 6 que
hagan una pagina Web, porque luego hay un retorno que no se esperaban, es la parte que
mas les sorprenden, porque crear crean, todo el mundo que es mas creativo 6 mas
artistico hacen cosas, pero si luego lo difunden que es algo que siempre hemos subrayado
en las buenas practicas de las escuelas, entonces alli tienen un premio, porque les llaman,
les mandan un correo, les ponen un Twitter, entonces se crecen alli. Y cuando los llevas a
un Congreso, Feria y en lugar del profesor pones a hablar a los alumnos ya se hacen muy

mayores, y eso es muy bonito, a mi me encanta, me encanta eso.

(Qué futuro a medio plazo, cree que llegara a alcanzar la realidad virtual como canal de
comunicacion (expresion) en la Educacion Secundaria?

Bien, es tan dificil, porque las zonas de confort son tan comodas entre el profesorado.
Estd claro que esto sigue avanzando y cada dia aparecen nuevas herramientas,
aplicaciones, dispositivos, plataformas... todavia todo es muy complicado, ponerte unas
gafas de RV..., cada vez serd mas sencillo, serd mds inmediato. Supongo que se
simplificaran las infraestructuras, se crearan contenidos y todos los institutos tendran su
rincon de Realidad Virtual y probablemente tenderemos hacia lo que se conoce como

Realidad Mixta.
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ENTREVISTA A IBAN DE LA HORRA (a través de correo electronico y Google docs)

1. (Cuando descubriste 6 comenzaste tu interés hacia el ambito de la realidad virtual?

La educacion ha cambiado mucho en muy poco tiempo al igual que las inquietudes de
nuestros alumnos. Un cambio metodologico era necesario, en el que las TIC fueran las
herramientas que me permitiera motivar a mis alumnos y que ellos comenzaran el camino del
aprendizaje, bueno mejor dicho, un autoaprendizaje guiado. Dotar al alumno de una cierta
independencia en el proceso de aprendizaje hace que los conceptos se fijen con mayor éxito
que siguiendo las clases magistrales. El alumno, siendo protagonista de este proceso,
mejorara notablemente sus habilidades y competencias. La realidad aumentada con la que
comencé por el 2009 y posteriormente la realidad virtual me han permitido seguir este
camino del cambio metodologico. No puedo més que dar las gracias a mis alumnos que son

los motores que me permiten mejorar como profesional.

2. (Como descubriste esta tecnologia emergente?

Como te comentaba empecé con la realidad aumentada, y realmente es una herramienta que
se puede considerar disruptiva en todos los sentidos. La realidad virtual por aquel entonces
estaba mas cerca de los programadores y grandes empresas que de neo6fitos como yo o de la
educacion. Con la aparicion de las primeras gafas de realidad virtual de bajo coste, Google
Cardboard, en el 2014 nos permiti6 a todos los que seguiamos esta tecnologia acceder con
gran entusiasmo. Pronto las grandes empresas y claro estd Google, han ido desarrollando
aplicaciones y cada vez estd mas extendido su uso. Pero nos queda mucho camino por
recorrer. En mi opinién todavia nos encontramos en panales en cuanto al potencial que

ofrecen estas tecnologias y mas si hablamos del ambito educativo.
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3. Has implementado en el curso 2016/2017 experiencias en VR a través de tu proyecto
(Virtusmat) Ar-Mat 2.0, qué crees que ofrece trabajar con realidad virtual a tus

alumnos de Secundaria?

Buscar la metodologia mas adecuada para potenciar la motivacion y el aprendizaje no es tarea
facil. Hay asignaturas como es el caso de las matematicas que parten con una desventaja, no
suele gustar a los alumnos. Por lo tanto debemos cambiar el método de “venderla” para que
nuestros alumnos no sean reacios inicialmente a trabajarla. Por otro lado, hay contenidos
como por ejemplo la geometria que genera ciertas dificultades en su estudio. Trabajamos con
objetos tridimensionales en espacios 2D, mostramos elementos con profundidad sin poder
interaccionar con ellos. Todo esto genera dificultades de aprendizaje y asimilacion de
contenidos.

AR-MAT 2.0 propone una posible solucion a estos problemas gracias a la incorporacion de la
realidad aumentada y virtual. Usamos la realidad virtual no inmersiva para recrear espacios
con los que el alumno podré interaccionar, donde podra descargar contenidos a través de la
accion de un avatar. Tendrad la oportunidad de resolver dudas con otros compatfieros ya que
estaran inmersos en un universo virtual seguro. Ademas las fichas interactivas, permiten al
discente interactuar con los contenidos y poder observar desde todos los puntos de vista un
enunciado antes estético.

El resultado de la puesta en marcha de este proyecto, ha dado buenos frutos y espero que en

el futuro con las nuevas actualizaciones un mejores resultados.

4. Los alumnos fueron prosumers de su propio conocimiento, una de las actividades fue
con BRICKS EDU dentro de “The Education District” ;qué tipo de narrativas
generaron? (Aclaro, crees que adaptaron el lenguaje 2.0 como, presentaciones,
imagenes, videos..., 6 emplearon elementos 3D, vivenciaron su experiencia en

escenarios virtuales inmersivos....)

El proyecto AR-MAT 2.0 posee actividades complementarias y este el es caso de
VIRTUSMAT. Esta actividad, lo que intenta es que los alumnos sean los protagonistas de su
aprendizaje fomentando un autoaprendiaje guiado en aquellos contenidos previamente

definidos. El alumnos deben investigar sobre la tematica propuesta, algebra, aritmética....y
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centrarse en algunos de los capitulos mas importantes como por ejemplo resolucion de
ecuaciones y sistemas. Durante el proceso de investigacion se marcan una pautas a seguir,
como generar aspectos tedricos o realizar problemas para su posterior incorporacion a la
experiencia. Todo este contenido previo a su explicacion en el aula, permitié6 generar una
motivacion extra y por tanto una predisposicion inicial al trabajo. En BRICKS EDU se
construyo un instituto para poder albergar todos los contenidos creados en la experiencia y
que cualquiera que quisiera pudiera acceder a ellos. Durante este aild pasaremos a esta fase de

difusion y construccion.

5. Qué pros y contras has observado al trabajar con la realidad virtual en “la realidad del

aula” con los alumnos

Tenemos varios tipos de realidad virtual. La RV no inmersiva (la mas extendida) en la que el
alumnos a través de un dispositivo movil o PC accede al espacio virtual. Este tipo no implica
un coste elevado pero si una buena conectividad. Otro de los tipos es la RV inmersiva. Hasta
hace poco nada accesible, permite a través de gafas interactuar con el espacio virtual de
forma mas realista. En este caso los precios, que eran prohibitivos, pero con la aparicion de
las gafas de bajo coste permite una incorporacion al aula bastante aceptable.

Las ventajas del uso de estas tecnologia es que aumentan de forma exponencial la motivacién
de los alumnos, permite crear estratégias metodoldgicas en las que el proceso memoristico
queda relegado a un segundo plano y genera casi una prohibicion en el uso de clases
magistrales para su implantacion.

Las desventajas son importantes. La infraestructura que debe tener el centro es importante y
muchos en la actualidad o no la tienen o no tienen presupuesto para implementarla. Esto es
un muro la incorporacién de la RV. Es imprescindible una formacion completa y continua del
profesorado para incorporacion al aula. En la actualidad no hay mucho camino recorrido este
sentido y es necesario trabajar para mejorar este aspecto. Pero para ello, esta formacion debe
evolucionar también. Y por supuesto, la incorporacion de estas tecnologias en los estudios
superiores, ya que sin este paso, docentes 2.0 estaran igual que el resto. Por otro lado, no hay

estudios concretos sobre la repercusion del uso continuado de la RV. Estamos en “panales” y
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es necesario tomar ciertas precauciones, por lo que no podemos hacer uso de esta tecnologia
de forma continuada.

Pero como en todo, en los comienzos vamos despacio, después poco a poco la evolucion nos
marcaran las pautas a seguir para un buen uso de la RV en todos los campo, incluso en el

educativo.

6. La “escuela actual” y la inmensa mayoria del ambito educativo vive con paradigmas
educativos procedentes del s.XIX e inicios del XX (conductismo, constructivismo,
cognitivismo). Innovar es accionar toda una maquinaria que arranca en las
instituciones, leyes, directiva de los centros, departamentos, formacion del
profesorado y familias. Bajo el paradigma conectivista, ;Qué crees que aporta la

implementacién de la realidad virtual en el aula?

Aporta una revolucion a anos de metodologias obsoletas. Todo evoluciona, todo se adapta y
la educaciéon no puede ser una excepcion. Ensefiamos en la escuela del s. XXI con
contenidos, metodologias y materiales del s. XX y esto no puede ser. Ver por las carreteras
un coche antiguo es una excepcion, ver a alguien redactar en maquina de escribir es una
excepcidon o ver programas en televisiones de rayos catodicos es otra excepcion. Todo se
actualiza, pero en educacion seguimos con la pizarra y la tiza, los libros de texto y las clases
cerradas con alumnos en filas. Hay algo que no encaja en este cuadro. Es necesario que las
altas instituciones vean que existe una revolucion ya iniciada por muchos docentes en el uso
de las TIC como medio para desarrollar metodologias activas. Viendo como tecnologias

disruptivas como la RV, se podra conseguir un mayor impacto en el proceso del cambio.

7. Spielberg estrena una pelicula, “Ready player one”, en el 2018 donde ofrece un futuro
de realidad virtual, pero como docente ;Qué futuro crees que proyecta la realidad

virtual en las aulas?

Es muy dificil conocer cudl serd el futuro de no solo de esta tecnologia sino de todas aquellas

que en la actualidad son tan nuevas que estamos empezando a conocer sus posibilidades.
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Bajo mi punto de vista no creo que vea una clase en la que los alumnos estén continuamente
con gafas de RV. Pero si creo que existird una evolucion en la incorporacion de la RV no
inmersiva (tipo TED) y permitird al alumno mejorar sus competencias, destrezas y
habilidades. Existirda sin duda un cambio drastico de los espacios de aprendizaje que
fomentara el uso de estas tecnologias.

Tampoco nos podemos olvidar de la realidad aumentada que en el &mbito educativo tienen un

gran aliado para su desarrollo.

8. Viendo tu trayectoria profesional me hace recordar el libro de Howard Gardner “Las
cinco mentes del futuro”, donde habla de la mente disciplinada, sintética, creativa,
respetuosa y ética, algo que va mas alld del “Life Long learning”, es decir, que suma
un valor anadido de autonomia e interés hacia el descubrimiento del conocimiento.
Crees que se estd preparando a los alumnos en el sistema educativo para tener éxito en

la vida real del manana?

Muchas gracias por la comparacion! Me limito a hacer mi trabajo y seguir unos principios
nada mas.

En cuanto a la pregunta, el sistema educativo esta muy lejos de preparar no solo a discentes,
sino a futuros profesores. La tecnologia esta evolucionando mas rapido que nuestro tiempo de
asimilacion en su uso adecuado. Se generan tantas soluciones como problemas, y esto no es
nada positivo. Problemas como la dependencia en el uso de los dispositivos mdviles, bajo
nivel de control parental, escasa informacion a padres en el uso adecuado de las TIC o poca
formacion de docentes, son algunos factores a mejorar para que tengamos un mafiana mas
adaptado.

De momento el futuro es muy incierto, pero al igual que en otros avances la sociedad ha

sabido adaptarse, en este caso, por nuestro bien esperemos conseguirlo.

9. (Vas a continuar con algin nuevo proyecto VR en el préximo curso escolar?

Tengo en mente varias ideas en la cabeza, sobre todo me gustaria trabajar en el ambito de la
justicia social y discapacidad. En este campo, hay mucho por concienciar y por hacer. Creo

que la RV puede ser un medio excepcional para este tipo de trabajos.
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Muchisimas gracias por esta entrevista y por el entusiasmo que haces sentir con esos

proyectos tan fantasticos

ENTREVISTA A ALICIA CANELLAS
Alicia, por lo que he podido descubrir y conocer acerca de ti, fuiste fundadora de All VR

Education (http://www.allvreducation.com) asi como coordinadora y ponente en diversos

MOOC del INTEF (Ademads, destaco dos ediciones pioneras de Realidad Virtual en el 2017)
y talleres sobre Realidad Virtual para jovenes y profesores (por supuesto, ya que también
estas participando en otras experiencias, como la Educacion expandida y la generacion de

contenidos en tu pagina Web http://www.acanelma.es ). Por todo ello, me gustaria saber tu

parecer sobre estas cuestiones:

1. ;Cuando y como surgio esta iniciativa de formacion destacando en el ambito de la
tecnologia emergente de la Realidad Virtual?

Desde 2006 he desarrollado mi actividad profesional como disefiadora instruccional para
e-learning y sector editorial, coordinando diversos proyectos en el ambito de la formacion. A
finales de 2014, tuve la oportunidad de experimentar la Realidad Virtual inmersiva por
primera vez, con unas Oculus Rift DK2. jMe fascind!, sobre todo por la enorme
potencialidad que percibi que podia tener aplicar este tipo de recurso en los procesos
formativos. Al documentarme mas al respecto, detecté por aquel entonces, que habia pocos
proyectos desarrollados, que tuviesen esa orientacion. El siguiente paso se di6 al adquirir mis
primeras Google Cardboard (el formato low cost de esta tecnologia)... Preguntando por mi
entorno (profesional y personal), casi nadie estaba familiarizado con este recurso tan potente,
y pens€¢ que podia ser muy interesante cubrir esa “carencia” y potenciar lo que, en aquél
entonces (y ahora) considero el siguiente paso, dentro de la formacion “online”. En enero de
2015 se cre6 el proyecto All VR Education (http://www.allvreducation.com), inicialmente
compartiendo contenido interesante, ligado al tindem “Realidad Virtual y Educacion”, en
diferentes redes sociales y blog; y, a partir de ahi, se conceptualizaron los primeros talleres,
en marzo de 2015, titulados “Crea tu propio visor para VR”. Por aquél entonces, quiénes

participaron en estos primeros talleres (perfiles de todo tipo, incluidos profesores), no sabian
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(o tenian muy claro exactamente) qué era lo que se iban a encontrar... pero lo cierto es que
salian siempre fascinados con este tipo de recurso y sus potencialidades aplicadas a cualquier
ambito. Lo siguiente fue empezar a realizar los primeros “pinitos” en torno a la creacion de
este tipo de recursos inmersivos, con la app “Cicle de I’aigua VR” (el ciclo del agua, desde la
perspectiva de una gota), que desarrollamos en 24 horas, en la Hackathon del Museo Aigiies
de Barcelona. Poco a poco, All VR Education abri6 el enfoque de sus talleres, ofreciendo a
los participantes la posibilidad de también ser creadores de contenidos de Realidad Virtual
inmersiva. Por suerte, las herramientas y los recursos en esta area (VR y/o contenidos
inmersivos mediante imagen generada por ordenador, foto 360 o video 360), han ido
ampliandose durante estos 3 afios. Intento siempre estar al dia de todas las novedades, lo que
me ha ofrecido la posibilidad de ampliar horizontes enfocados a la consultoria y
conceptualizacion de productos, en torno a la VR y la formacion, como un servicio mas de
aCanelma (en asociacion con otros colaboradores), e independientemente del proyecto All

VR Education, centrado mas en la linea de talleres. jLa VR es un ambito super emocionante!

2. Todo el conocimiento que compartes es fruto de horas de investigacion y
descubrimiento. Howard Gardner hace referencia en este sentido a la mente
disciplinada, sintética y creativa entre otras, y Movarek alude al concepto de
“Knowmad”, o ndmada del conocimiento ;Piensas que podrias identificarte por tu

trayectoria con éste concepto?

Uy, pues no sé... seguramente :) Por mi parte, simplemente me considero una persona muy
curiosa, por naturaleza, a la que le gusta investigar y compartir, para seguir aprendiendo; y a
la que le cautivan las nuevas tecnologias aplicadas al ambito de aprendizaje, siempre

enmarcadas en un enfoque de innovacion que sea coherente y beneficioso.

3. (Como experta, qué potencialidades encuentras en la Realidad Virtual como
narrativa digital o como herramienta en el ambito educativo?

Este es un aspecto en el que intenté hacer mucho hincapi¢ en el MOOC del INTEF que
citabas anteriormente: “Realidad Virtual en Educacion #VRMooc” (la 3* edicion esta prevista

para finales de este proximo mayo de 2018, si no hay imprevistos). La VR inmersiva
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posibilite al usuario el poder “teletransportarse” virtualmente, y en primera persona, a otro

entorno simulado, y poder interaccionar con los elementos que lo componen.

4. ;(Qué consideras que debe mejorar el ambito educativo en relacion con el uso o
manejo de tecnologias emergentes (robotica, AR, MR, VR, impresion 3D...)?
Aunque es una frase muy trillada, creo que nunca hay que olvidar: la tecnologia (sea cual sea)

debe ser una herramienta, no una finalidad.

ENTREVISTA A JUAN PEDRO SERRANO SANCHEZ, DIRECTOR DEL IES EL
PICARRAL

Me gustaria saber como director del IES EL PICARRAL cudles son las sefias de
identidad de este centro educativo

Bien, bueno, las sefnas de identidad de este centro educativo, yo creo que basicamente son
tres. La primera y la mas importante es la inclusion. Somos un centro que atiende a muchos
alumnos de muchos centros, y ademas somos un centro de atencidon preferente a alumnos
TEA, alumnos con Trastorno del Espectro Autista. Eso quiere decir que la diversidad en el
aula es muy grande, y que nosotros entendemos que la base principal del centro educativo
tiene que ser atender a cada uno de los alumnos de la manera mas individual posible, que
seamos capaces de extraer de ellos sus mejores capacidades, atender sus necesidades por

supuesto, y generar en todos ellos unas expectativas de éxito.

La segunda sefia de identidad es la participacion educativa. Somos un centro que acaba de
nacer, desde el primer momento hemos recibido mucho apoyo desde la asociacion de padres
y de las familias que no pertenecen a esa asociacion también, y creemos que crear un nuevo
centro y crear un modelo distinto de Educacion Secundaria tiene que apoyarse en todos los

miembros de la comunidad.
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Y la tercera sefia de identidad es la apuesta por la innovacién educativa. La innovacion
educativa no en el sentido exacto de la palabra innovacion, porque no creemos que estemos
inventando nada nuevo, nada que no se haga en otros sitios, si no, como modelo de
transformacion de la escuela, hacer las cosas de manera diferente. Para ello, nos basamos en
tres cuestiones, la potenciacion del aprendizaje cooperativo, que los chicos y las chicas
trabajen por equipos el mayor tiempo posible. En segundo lugar, trabajar mediante proyectos.
Y en tercer lugar, no trabajamos con libros de texto, trabajamos con una tablet, u procuramos
que entre profesores y alumnos vayamos construyendo nuestras propias herramientas de

aprendizaje.

Muy bien, también como has comentado incluis la metodologia cooperativa, pero
también el,uso de dispositivos mdviles en las aulas no?

Si, a ver, nosotros desde el principio pensamos que tiene poco sentido y a estas alturas la
prohibicion del,uso de dispositivos méviles, que lo que tenemos que hacer es que los alumnos
aprendan a utilizarlos bien y aprendan a sacar las posibilidades que tienen estos dispositivos.
Utilizamos, como he dicho antes, una tablet individual, cada alumno tiene su tablet, pero hay
casos en que los alumnos han utilizado los moviles y con un uso adecuado y unas normas

basicas, creemos que se pueden utilizar.

Como surgio esta propuesta de modelo educativo tan diferente del modelo tradicional
de ensefianza que es el que predomina en el Ambito de Educacion Secundaria

El modelo surgio por lo que nosotros entendimos que era una oportunidad. Ten en cuenta que
somos un centro que tiene un afio y medio de vida, es un centro que partio de la nada. Al
principio estdbamos un equipo de tres personas, luego cuatro y en ese primer momento
tuvimos que crear desde cero, un centro educativo. Nos parecio que era una gran oportunidad
para hacer cosas que es dificil que se pongan en marcha en otros centros mas consolidados,
con mas experiencia, con un claustro mas numeroso. Aqui teniamos esa oportunidad de hacer

cosas que nos hubiera gustado hacer, pero no hemos visto la oportunidad de poder hacerlas.

No porque hacer un cambio asi en un centro que ha echado raices es muy dificil
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Si, muy dificil seguro. Ten en cuenta que aqui no teniamos costumbres adquiridas, no
teniamos una estructura muy definida en el instituto, no estaba creada la division por
departamentos, algo que dificulta luego mucho los modelos de coordinacion..., entonces era
una oportunidad de empezar sin nada. Y también entendemos que eso que se dice siempre,
que los modelos que funcionan en un instituto son dificilmente trasladables a otros, pues que
eso es mas claramente aqui. Por supuesto, en un instituto muy consolidado, no se puede
implantar desde cero este modelo, nosotros lo implantamos en 1° de la ESO, y este afio en 1°

y 2°de la ESO. La idea es seguir creciendo.

Me podrias decir ;qué estrategias habéis seguido para difundir el proyecto educativo
que aqui se desarrolla, como jornadas de profesores, de centros innovadores, algin
programa educativo, apoyo de la DGA?

Esto nos parece un punto muy importante, porque creemos que difundir el,proyecto educativo
del centro es fundamental, y en este, mas todavia. Muchas veces cuando se habla de fomentar
los proyectos educativos de los centros, y esto pasa en muchos centros, se hace pensando en
los procesos de adscripcion o admision, es decir, la idea es, vamos a fomentar nuestro
proyecto educativo para atraer alumnado, no s6lo eso, sino que en algunos centros se va mas
alla y se dice, vamos a difundir nuestro proyecto educativo para atraer a buen alumnado.
Nuestra idea de difusion es un poco diferente, a nosotros lo que nos interesa no es que vengan
alumnos, alumnas, que por supuesto, es importante, sino que para nosotros la clave esta en
que el profesorado que venga a este centro, venga conociendo el proyecto, sabiendo cuales
son las sefias de identidad , el modelo de funcionamiento y la organizacion. Y por ello, hemos
intentado dar difusion a nuestro proyecto. Ya el ano pasado fuimos a algunos congresos, a
algunas jornadas para profesores como el que se celebré en Utopias Educativas, nos han
llamado de algtin curso de formacion de equipos directivos del Departamento de Educacion,
este afio nos han llamado también para la formacion de directores, hemos estado en los
encuentros de centros innovadores aqui en Zaragoza, nos han llamado también para el
Congreso de directores que se va a celebrar en Huesca el proximo mes (marzo), nos han
llamado también este verano de algin otro sitio. Nos parece importante, algo que deberia ser
normal en todos los centros, la gente que acuda a un instituto sepa la manera en la que va a
trabajar, el modelo educativo, el sistema metodoldgico..., para este instituto nos parece clave.

Ten en cuenta que es un proyecto que aun se tiene que consolidar
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Si, ademas en un centro publico.

Si.

Muy bien. Como piensas que reciben los alumnos y las familias este cambio en la
mentalidad y metodologia de trabajo

Bueno, lo reciben muy bien. Pero como es normal, con muchas dudas y muchas inquietudes.
Los profesores que trabajamos en El Centro, también tenemos esas dudas e inquietudes. Y de
hecho continuamente las estamos planteando y las estamos trabajando sobre nuestra propia
evaluacién y nuestra propia revision de todo lo que hacemos, y, a las familias les pasa lo
mismo. El afio pasado, el primer curso, y este afio también, la opinion de las familias es muy
buena, pero si que tienen dudas porque estan acostumbrados a hacer un seguimiento muy
directo del proceso de aprendizaje de sus hijos a través de los libros de texto, y esa
herramienta ahora no la tienen. Entonces, ahora, la duda es, como puedo estar encima del
aprendizaje de mis hijos, y la segunda, es, mas a largo plazo, como acabaran mis hijos la
Secundaria, como acabaran el Bachillerato, como haran la prueba de acceso a la
Universidad..., si los contenidos que estamos trabajando con este nuevo sistema seran los
adecuados 6 comparables con los de los otros centros. El afo pasado, si tengo que decir que
tuvimos 120 alumnos en 1° de la ESO, y que hubo 2 alumnos que se fueron a final de curso,
porque a sus familias no les convencid, lo cual me parece muy bien, y es una opcion que
todas las familias debian de tener clara cuando van a un centro, de que tienes que estar de

acuerdo con el sistema o modelo que se lleva en ese centro.

No obstante, el 98% siguié en dicho centro

Si, hombre, luego se plantean muchas dudas, por supuesto, pero las dudas que se plantean en
este centro en relacion con el modelo de aprendizaje, la metodologia, incluso la evaluacion...,
yo creo que en todos los centros se plantean dudas, seran por cosas diferentes, pero es asi,y

cada vez mas, las familias se plantean dudas que hace unos afios ni siquiera se cuestionaban.

Participan mas no?
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Si, claro

Como te sientes al impulsar y formar parte de un proyecto de centro educativo tan
innovador. Crees que puede convertirse en un modelo de referencia para otros

institutos de Aragon y por qué no, de Espana?

Bueno, lo de modelo de referencia es muy complicado. Cuando nos han llamado para contar
un poco nuestra experiencia, en algin congreso de directores, en formacion, en los centros
innovadores, siempre empezamos nuestra presentacion, diciendo que en ningln caso nos
consideramos un modelo de éxito, porque eso es algo que se maneja mucho ahora, “un
modelo de éxito”, bueno, yo entiendo que necesitamos muchos mas afos para poder
considerarse algo asi. Cuando presentamos nuestro trabajo hacemos hincapi¢ en que alin
estamos en la fase de proyecto, estamos empezando y somos ain una fase de proyecto, en el
sentido mas estricto de la palabra proyecto. Si es verdad, que hay bastantes centros que se han
puesto en contacto con nosotros, han venido a vernos, hemos ido a contarles cosas, y que en
mucho centros educativos estan intentando implantar, algunas de las cosas que hacemos aqui.
Vale, ya he dicho antes que nosotros no hemos hecho nada. Trabajar por proyectos es
viejisimo, trabajar de forma cooperativa es viejisimo. Lo que si es diferente, es que aqui
hemos aprovechado la oportunidad de trabajar con todas esas metodologias a la vez, y poder
aplicarlas a todos los alumnos del centro educativo. Asi que, un modelo de referencia da un
poco de vértigo, y con lo que decias de como me siento yo personalmente, pues hombre,
estoy muy agradecido a la gente que viene a este centro, que le gusta, que se implica, y que
ve una oportunidad de poner en marcha iniciativas personales que en otros centros seria mas
dificil que pudieran llevar a cabo. Es practicamente imposible aplicar todo lo que hacemos

aqui en otro centro. A través de acciones mas pequeas si que seria posible.

Que piensas que a medio plazo, debemos mejorar los docentes en Educacion
Secundaria?

Bueno, yo no sé si es a medio plazo, a largo o corto, pero pienso que la formacion del
profesorado es algo que todavia tienen que mejorar mucho. Hay mucha gente que estd con
continua formacion. En la mayoria de los casos es una formacién mas voluntaria que

obligatoria. Y, yo soy de una generacion que recibid una formacion para acceder a mi puesto
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de trabajo que no tiene nada que ver con lo que se ofrece ahora, no se parece en nada. Yo s¢
ahora que la formacion del profesorado ha ido mejorando, pero creo que queda mucho por
mejorar. Creo que los profesores en general tenemos una formacion bastante deficiente,
todavia, en la competencia digital, excepto, algunos casos, como Sonia por ejemplo, con una
formacion buena, pero no es lo habitual. Todavia estamos intentando aplicar metodologias
que muchas veces estan por encima de nuestra competencia, y eso es algo, que también
deberia mejorar. Y luego, algo que he dicho antes, algo que hay que mejorar mucho, y no se
cudl es el modelo, hay que mejorar mucho la implicacion del profesorado con el proyecto
educativo de cada centro. Yo no sé si eso se puede incluir en los concursos de traslados, en
los concursos de méritos, en las convocatorias para interinos, pero hay que hacer algo para
que cada centro educativo tenga claramente marcado un proyecto y que el profesorado que
acuda a ése centro sepa a qué centro va, sepa la manera que tiene que trabajar y a priori pueda

optar por ese centro o por otro.
Lo que muchas veces pedimos a nuestros alumnos, ese engagement, ésa implicacion
hacia su propio proceso de aprendizaje. Evidentemente, un profesor ha de creer en lo

que hace y seguir formandonos para aprender mas y ofrecer todo lo mejor

Muchisimas gracias
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ANEXO II

SUJETO 1. LOS ANGELES DEL INFIERNO
1. Introduce tu nombre y apellidos

Diego Yagiie Mallén

2. (Habias trabajado anteriormente con Realidad Virtual?

No

3. ¢Qué conocimiento posees acerca la Realidad Virtual a nivel personal?

Me sonaba un poco pero no la conocia mucho.

4. ¢;Cual crees que ha sido tu rol en la elaboracion del escenario en Cospaces?

Creador

5. ¢Has disfrutado creando tu escenario en RV con Cospaces?

Si

6. Indica el grado de satisfaccion y entusiasmo que te ha proporcionado trabajar
con Cospaces Edu:

9

7. Qué te has propuesto expresar (narrar) en tu escenario en RV (Realidad Virtual)
y con qué objetivo:
Me propuse a través de un templo hacer como un museo en el que saliesen todas las
fotos de las cosas que aclaramos en las preguntas relacionadas con Grecia para que lo

entendiesen totalmente mientras que realizaba un escenario de Grecia
8. ¢Qué elementos utilizaste para generar tu escenario en Realidad Virtual?

Utilice columnas,muros,una persona,un caballo,dos caballeros,varios carteles con

nombres,algunas fotos y otras plantas.

122



9. ¢Utilizaste programacion con Blockly?

Si.

10. Si es asi, ;qué querias conseguir con ello? (Si no, ignora ésta pregunta y pasa a la
siguiente)

Que el escenario fuese totalmente inmersivo

11. ;Crees que tu escenario en Realidad Virtual se fusiona con el Storytelling que
elaborasteis en tu equipo? ;Por qué?

Si porque el escenario iba acorde con las respuestas

12. Elige como clasificarias a tu creacion VR final

Storytelling y Storydoing

13. ;Piensas que Cospaces Edu puedes ser un canal para expresar discursos,
lenguajes, metaforas, acorde con el ambito de Educacion Secundaria?

Si, porque es otra forma de aprender.

14. ;Qué crees que te ha aportado a nivel personal/profesional expresarte en
realidad virtual?

Me ha aportado originalidad,desarrollar la forma de pensar y confianza

SUJETO 2. LOS GUERREROS DE LA HISTORIA
1. Introduce tu nombre y apellidos

Adrian Vicente Gistas

2. ;Habias trabajado anteriormente con Realidad Virtual?

No
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10.

11.

.Qué conocimiento posees acerca la Realidad Virtual a nivel personal?
Habia probado varias gafas de RV en algunos lugares de videojuegos y me encantaba

la idea de usarla

.Cual crees que ha sido tu rol en la elaboracion del escenario en Cospaces?

Creador

,Has disfrutado creando tu escenario en RV con Cospaces?

Si

Indica el grado de satisfaccion y entusiasmo que te ha proporcionado trabajar
con Cospaces Edu:

10

Qué te has propuesto expresar (narrar) en tu escenario en RV (Realidad Virtual)
y con qué objetivo:

Me propuse expresar las ideas mitoldgicas de la cultura romana y griega

- Qué elementos utilizaste para generar tu escenario en Realidad Virtual?
Utilice gif animados y fotos para poder poner mas ambiente al escenario también use

nubes y escaleras para poder llegar a cada sala

. Utilizaste programacion con Blockly?

Si

Si es asi, ;qué querias conseguir con ello? (Si no, ignora ésta pregunta y pasa a la
siguiente)
Queria conseguir un ascensor que pudiera llegar de una sala a otra el problema es que

no me dio tiempo para ponerlo y que asi me quedara mejor.

.Crees que tu escenario en Realidad Virtual se fusiona con el Storytelling que

elaborasteis en tu equipo? ;Por qué?
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Yo creo que una parte si porque habia una sala de musica y luego hay una musica de

los dioses que tiene que ver con las otras dos salas

12. Elige como clasificarias a tu creacion VR final

Storytelling y Storydoing

13. ;Piensas que Cospaces Edu puedes ser un canal para expresar discursos,

lenguajes, metaforas, acorde con el ambito de Educacion Secundaria?
Yo creo que si ya que es una gran actividad para mejorar la imaginacion y se puede

aprender a usar mejor la tecnologia y aprender de una forma diferente.

14. ;Qué crees que te ha aportado a nivel personal/profesional expresarte en

realidad virtual?
Me a aportado mejorar mi originalidad y aprender sobre la tecnologia y sobre una

cosa que me hacia mucha ilusiéon la RV

SUJETO 3: LOS GUERREROS DE LA HISTORIA

1.

Introduce tu nombre y apellidos

Angel Ortega Romeo

.Habias trabajado anteriormente con Realidad Virtual?

No

. Qué conocimiento posees acerca la Realidad Virtual a nivel personal?

La conocia pero no sabia muy bien de qué iba

,Cual crees que ha sido tu rol en la elaboracion del escenario en Cospaces

Cocreador

,Has disfrutado creando tu escenario en RV con Cospaces?

Si

Indica el grado de satisfaccion y entusiasmo que te ha proporcionado trabajar

con Cospaces Edu:
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10.

11.

12.

13.

14.

Qué te has propuesto expresar (narrar) en tu escenario en RV (Realidad Virtual)
y con qué objetivo:

Hemos intentado expresar los principales elementos de Grecia como el Olimpo

.Qué elementos utilizaste para generar tu escenario en Realidad Virtual?
Utilice gif y fotos para las paredes del infierno, del Olimpo y de la sala de

instrumentos y varios elementos de construccion

¢ Utilizaste programacion con Blockly?

No

Si es asi, ;qué querias conseguir con ello? (Si no, ignora ésta pregunta y pasa a la

siguiente)

.Crees que tu escenario en Realidad Virtual se fusiona con el Storytelling que
elaborasteis en tu equipo? ;Por qué?

Si porque algunas preguntas pusimos fotos sobre ellas

Elige como clasificarias a tu creacion VR final

Storytelling y Storydoing

JPiensas que Cospaces Edu puedes ser un canal para expresar discursos,
lenguajes, metaforas, acorde con el ambito de Educacion Secundaria?

Si porque es forma de ensenar

.Qué crees que te ha aportado a nivel personal/profesional expresarte en
realidad virtual?
Me ha aportado bastante originalidad y confianza de que puedo hacer cosas

espectaculares
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SUJETO 4. EL CALDERO MAGICO

1.

10.

Introduce tu nombre y apellidos

Marcos Hernando Mallor

.Habias trabajado anteriormente con Realidad Virtual?
No
.Qué conocimiento posees acerca la Realidad Virtual a nivel personal?

No me sonaba de casi nada.

.Cual crees que ha sido tu rol en la elaboracion del escenario en Cospaces?

Creador y Otro

,Has disfrutado creando tu escenario en RV con Cospaces?

Si

Indica el grado de satisfaccion y entusiasmo que te ha proporcionado trabajar
con Cospaces Edu:

10

Qué te has propuesto expresar (narrar) en tu escenario en RV (Realidad Virtual)
y con qué objetivo:

He intentado representar Africa y sus contenidos principales

. Qué elementos utilizaste para generar tu escenario en Realidad Virtual?

Rocas, carteles, animales, figuras, paredes, fotos,etc...

¢, Utilizaste programacion con Blockly?

Si

Si es asi, ;qué querias conseguir con ello? (Si no, ignora ésta pregunta y pasa a la

siguiente)
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11.

12.

13.

14.

Realidad en el escenario

.Crees que tu escenario en Realidad Virtual se fusiona con el Storytelling que
elaborasteis en tu equipo? ;Por qué?

No, porque el escenario es totalmente diferente

Elige como clasificarias a tu creacion VR final

Storytelling y Storydoing

JPiensas que Cospaces Edu puedes ser un canal para expresar discursos,
lenguajes, metaforas, acorde con el ambito de Educacion Secundaria?

Personalmente yo creo que estaria muy bien

.Qué crees que te ha aportado a nivel personal/profesional expresarte en
realidad virtual?

Me ha aportado creatividad, confianza y originalidad con el escenario

SUJETO 5. LOS BICHOS

1.

Introduce tu nombre y apellidos

Maria Castillo Vinuesa

.Habias trabajado anteriormente con Realidad Virtual?

No

. Qué conocimiento posees acerca la Realidad Virtual a nivel personal?

La app de cospaces no la conocia

. Cual crees que ha sido tu rol en la elaboracion del escenario en Cospaces?

Creador

,Has disfrutado creando tu escenario en RV con Cospaces?
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10.

11.

12.

13.

Si

Indica el grado de satisfaccion y entusiasmo que te ha proporcionado trabajar
con Cospaces Edu:

10

Qué te has propuesto expresar (narrar) en tu escenario en RV (Realidad Virtual)
y con qué objetivo:
Propuse expresar un museo de la cultura africana ya que nuestra cultura del proyecto

mitos fue la cultura africana.

. Qué elementos utilizaste para generar tu escenario en Realidad Virtual?

Utilice bloques de construccion personajes e imagenes

¢, Utilizaste programacion con Blockly?

No

Si es asi, ;qué querias conseguir con ello? (Si no, ignora ésta pregunta y pasa a la

siguiente)

.Crees que tu escenario en Realidad Virtual se fusiona con el Storytelling que
elaborasteis en tu equipo? ;Por qué?

Sii por que en el audio nombramos salian algunas imagenes de instrumentos

Elige como clasificarias a tu creacion VR final

Storytelling y Storydoing
JPiensas que Cospaces Edu puedes ser un canal para expresar discursos,

lenguajes, metaforas, acorde con el ambito de Educacion Secundaria?

Si, tambien puede servirse como para expresar lo que uno mismo puede crear
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14.

.Qué crees que te ha aportado a nivel personal/profesional expresarte en
realidad virtual?

originalidad y creatividad

SUJETO 6. LOS TROYANOS

1.

Introduce tu nombre y apellidos

Celia Molina Aznar

.Habias trabajado anteriormente con Realidad Virtual?

No

.Qué conocimiento posees acerca la Realidad Virtual a nivel personal?
La conocia especialmente por videojuegos, en el que te metais a traves del movil y

experimentaba la situacion en la que estabas.

.Cual crees que ha sido tu rol en la elaboracion del escenario en Cospaces?

Creador

JHas disfrutado creando tu escenario en RV con Cospaces?

Si

Indica el grado de satisfaccion y entusiasmo que te ha proporcionado trabajar
con Cospaces Edu:

8

Qué te has propuesto expresar (narrar) en tu escenario en RV (Realidad Virtual)
y con qué objetivo:
He querido expresar el lugar en que nos encontrabamos, la cultura nérdica, en el que
lo primero que se veia eran el paisaje con sus animales y sus famosos templos donde

se encontraba la informacion de sus dioses principales. Y también otra cosa esencial
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era trasmitir al espectador que se encontraba en una visita turistica como si fuera un

musco.

8. ¢Qué elementos utilizaste para generar tu escenario en Realidad Virtual?
Utilicé bloques de construccion para recrear los auténticos templos nordicos, también
utilicé los personajes en 3D para identificar a los guias. Diferentes animales como un
dragon volando, un leén... Arboles diferentes tanto en tamafio como en color para
representar un bosque nordico. También para dar mas forma al paisaje cogi paredes
de color azul de las cuales les hice forma de rio y encima un puente para poder pasar.
Intenté que la camara principal se moviera de tal forma que nos permitiera entrar en
los templos. Y anadi nuestro audio de informacion en el que explicabamos todo

sobre los dioses nordicos.

9. cUtilizaste programacion con Blockly?

Si

10. Si es asi, ;qué querias conseguir con ello? (Si no, ignora ésta pregunta y pasa a la
siguiente)
Puse animacion, movimiento, a los animales, los guias turisticos y unos esquiadores

que estaban de fondo.

11. ;Crees que tu escenario en Realidad Virtual se fusiona con el Storytelling que
elaborasteis en tu equipo? ;Por qué?
Si porque toda la informacion que dimos era nérdica y aprecia toda ella explicada en

nuestro paisaje. Como imagenes en los templos, los animales...

12. Elige como clasificarias a tu creacion VR final

Storydoing y Storyliving

13. ;Piensas que Cospaces Edu puedes ser un canal para expresar discursos,

lenguajes, metaforas, acorde con el ambito de Educacion Secundaria?
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Si, porque mostraria mas atencion y entusiasmo cuando vieran que estas dentro de un
paisaje, un sitio diferente a la clase donde en realidad estas. Aunque si que es verdad

que costaria mucho mas trabajo y tiempo, pero mereceria la pena.

14. ;Qué crees que te ha aportado a nivel personal/profesional expresarte en
realidad virtual?
No me a aportado mucho, porque ya era un tema que ya estaba elegido. Pero si saber

coémo hacer un espacio de realidad virtual para otra vez.

SUJETO 7
1. Introduce tu nombre y apellidos

Claudia Grasa Garcia-Abraido

2. ;Habias trabajado anteriormente con Realidad Virtual?

No

3. (Qué conocimiento posees acerca la Realidad Virtual a nivel personal?
Yo habia oido hablar a cerca de la realidad virtual, pero no mas de eso. Mi primo me
contd que era una experiencia muy buena ya que era como estar dentro del juego,

como vivirlo. La verdad esque no me imaginaba aquella experiencia

4. ;Cual crees que ha sido tu rol en la elaboracion del escenario en Cospaces?

Creador

5. ¢(Has disfrutado creando tu escenario en RV con Cospaces?

Si

6. Indica el grado de satisfaccion y entusiasmo que te ha proporcionado trabajar con
Cospaces Edu:
8
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7. Qué te has propuesto expresar (narrar) en tu escenario en RV (Realidad Virtual) y
con qué objetivo:
Me he propuesto recrear un escenario noérdico. En el habia distintos templos "de
estilo nordico" en los cuales habia informaciéon sobre los dioses, musica,
tradiciones... de esta misma cultura ,con el objetivo de que se sintiera uno en medio
de un paisaje ndrdico y lo primero que quisiera es saber informacion sobre donde

esta ,de modo que entrara en los templos y escuchara la visita turistica

8. ;Qué elementos utilizaste para generar tu escenario en Realidad Virtual?
Utilicé muchos de los elementos. Usé muchos arboles cambiandoles el tamaiio y el
color a algunos de ellos. También utilicé personajes del catdlogo (dos chicas, un
chico y dos esquiadores ). De los objetos 3D low poly saqué un ledén. Luego cogi
otros animales como una cabra, un conejo y un dragon. Cogi varias piezas de
construccion para hacer los templos y el rio, que daba méas ambiente al paisaje.
También cogi distintos matorrales y plantas. Por Gltimo puse varias animaciones: que
el dragon volara, que la cabra trotara, que lo esquiadores se movieran, los personajes
hablaran, porque meti un audio en el que poniamos la voz de los personajes de

manera que parecia que hablaban y también hicimos que la camara se moviera

9. ;Utilizaste programacion con Blockly?

Si

10. Si es asi, ;qué querias conseguir con ello? (Si no, ignora ésta pregunta y pasa a la
siguiente)
Que el dragon se moviera, la cabra trotara, los esquiadores se cayeran al suelo y que

los personajes hicieran gestos como si estuvieran explicando algo

11. ;Crees que tu escenario en Realidad Virtual se fusiona con el Storytelling que
elaborasteis en tu equipo? ;Por qué?
Yo creo que si. Porque toda la informacion gie dimos era nérdica. Y en nuestro pisaje

aparecia toda ella con imagenes en los templos, en el paisaje..
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12. Elige como clasificarias a tu creacion VR final

Storydoing y Storyliving

13. ;Piensas que Cospaces Edu puedes ser un canal para expresar discursos,
lenguajes, metaforas, acorde con el ambito de Educacion Secundaria?
Si. Yo creo que a los alumnos les gustaria mas y prestarian mas atencioén ya que les
gustaria poder estar en un escenario de realidad virtual en vez de en clase que estan
siempre. Aunque si que es verdad que costaria mas trabajo y tiempo pero valdria la

pena

14. ;Qué crees que te ha aportado a nivel personal/profesional expresarte en realidad
virtual?
No me a aportado mucho, porque como el tema que teniamos que hacer era uno
marcado por el instituto no era lo mas gracioso. Sin embargo me alegro de haber
podido explorar y experimentar la realidad virtual, cosa que al principio no podia

imaginar como seria.

SIJETO 8. INCREDI TEAM

1. Introduce tu nombre y apellidos
Hugo Olivan

2. (;Habias trabajado anteriormente con Realidad Virtual?
No

3. ¢(Qué conocimiento posees acerca la Realidad Virtual a nivel personal?
Antes de empezar a trabajar con ella s6lo me sonaba a la hora de jugar a videojuegos.
En verdad nunca supe bien de que trataba hasta la hora de usar Cospaces. Solo la
habia visto anunciada en la television, nunca podria haber imaginado que acabaria
creando un escenario con realidad virtual, lo mas parecido a la realidad virtual que

habia visto eran los cines en 3D.

4. ;Cual crees que ha sido tu rol en la elaboracion del escenario en Cospaces?
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8.

9.

Creador

.Has disfrutado creando tu escenario en RV con Cospaces?

Si

Indica el grado de satisfaccion y entusiasmo que te ha proporcionado trabajar
con Cospaces Edu:

10

Qué te has propuesto expresar (narrar) en tu escenario en RV (Realidad Virtual)
y con qué objetivo:
Queria darle un toque de originalidad y expresar que pienso acerca de los
sentimientos en el proyecto de valores y de las diferentes culturas musicales en el
proyecto de musica. A la hora de hacer el escenario de este Gltimo proyecto, la idea
que se me ocurrid era la de hacer ver a mucha gente que las culturas musicales en
este caso la de China son muy importantes y por eso las quise exhibir en un

museo/templo, para darles importancia.

. Qué elementos utilizaste para generar tu escenario en Realidad Virtual?
Los objetos que mas he utilizado son los 3D porque en la mayoria rca de los casos lo
que busca se encontraba alli, pero también he tenido que usar mucho los objetos de
construccion para crear cosas que no estaban ya hechas, supongo que la imaginacion
de una persona es infinita y no se puede meter todo en un objeto 3D, la mejor forma

de crear es imaginando.

¢, Utilizaste programacion con Blockly?

Si

10. Si es asi, ;qué querias conseguir con ello? (Si no, ignora ésta pregunta y pasa a la

siguiente)
Una sensacion de vida y de interpretacion de ella, que pareciera que todo aquello era

real y que se pudiera sentir a la vez que se aprendia.
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11. ;Crees que tu escenario en Realidad Virtual se fusiona con el Storytelling que
elaborasteis en tu equipo? ;Por qué?
Si, mas que nada porque lo grabamos a la vez que lo veiamos para que de esa forma

todo fuera como una visita guiada

12. Elige como clasificarias a tu creacion VR final

Storyliving

13. ;Piensas que Cospaces Edu puedes ser un canal para expresar discursos,
lenguajes, metaforas, acorde con el ambito de Educacion Secundaria?

Si, es una forma de expresar tus ideas, tu imaginacion y de aprender, puedes por

ejemplo si estds dando clase en un instituto y dices una metafora una frase hecha y

no la entienden puedas hacer un escenario en realidad virtual y vivir la metafora,

Imaginad no entender algo y para entenderlo tener que meterse en ello, Imaginad

vivir la revolucidn francesa en clase de historia, seguro que te apeteceria estudiar de

€Sa manera.

14. ;Qué crees que te ha aportado a nivel personal/profesional expresarte en
realidad virtual?
Ha sido un gustazo una forma tUnica de expresar mis ideas y de dejar fluir mi

imaginacion.

SUJETO 9. EQUIPO UNIDO
1. Introduce tu nombre y apellidos

Alejandra Martinez

2. (Habias trabajado anteriormente con Realidad Virtual?

No

3. ¢(Qué conocimiento posees acerca la Realidad Virtual a nivel personal?

No conocia antes Cospaces y he usado poco la realidad virtual
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10.

11.

12.

.Cual crees que ha sido tu rol en la elaboracion del escenario en Cospaces?

Creador y Cocreador

,Has disfrutado creando tu escenario en RV con Cospaces?

Si

Indica el grado de satisfaccion y entusiasmo que te ha proporcionado trabajar
con Cospaces Edu:

6

Qué te has propuesto expresar (narrar) en tu escenario en RV (Realidad Virtual)
y con qué objetivo:
He querido hacer un museo que explique cosas de la sociedad china: instrumentos,

musica religiosa, popular etc.

.Qué elementos utilizaste para generar tu escenario en Realidad Virtual?
La mayoria de cosas han sido de construccion (bloques cristales etc.) pero tambien he

usado objetos low poly, en 3d, personajes, programacion con blocking y el audio

¢ Utilizaste programacion con Blockly?

Si

Si es asi, ;qué querias conseguir con ello? (Si no, ignora ésta pregunta y pasa a la
siguiente)

Queria que el personaje se moviera y fuera ensefiando las cosas mientras hablaba

.Crees que tu escenario en Realidad Virtual se fusiona con el Storytelling que
elaborasteis en tu equipo? ;Por qué?

Depende, hay cosas que si pero hay cosas que no ya que no me dio tiempo a incluirlas
Elige como clasificarias a tu creacion VR final

Storydoing y Storyliving
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13.

14.

JPiensas que Cospaces Edu puedes ser un canal para expresar discursos,
lenguajes, metaforas, acorde con el ambito de Educacion Secundaria?
Si creo que si pero sin embargo para algunas cosas quiza no, ya que se queda muy

corto en cuanto a recursos a mi parecer.

.Qué crees que te ha aportado a nivel personal/profesional expresarte en
realidad virtual?

Me he quedado bastante insatisfecha con lo que hecho es cierto que he expresado bien
lo que queria hacer pero creo que se queda corto yo se manejar google sketchup y he
hecho cosas mejores ahi pero no me quejo ya que creo que es la falta de recursos en
cuestion de construccion pero me he quedado insatisfecha, podria haberlo hecho mejor

en cuestion del museo

SUJETO 10. LAS POCO IMAGINATIVAS

1.

Introduce tu nombre y apellidos

Clara Serrablo Lopez

Habias trabajado anteriormente con Realidad Virtual?

No

.Qué conocimiento posees acerca la Realidad Virtual a nivel personal?

A mi me sonaba por algin videojuego

.Cual crees que ha sido tu rol en la elaboracion del escenario en Cospaces?
Creador

,Has disfrutado creando tu escenario en RV con Cospaces?

Si

Indica el grado de satisfaccion y entusiasmo que te ha proporcionado trabajar
con Cospaces Edu:

8

Qué te has propuesto expresar (narrar) en tu escenario en RV (Realidad Virtual)

y con qué objetivo:
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Lo que hemos intentado expresar es que divinidades estan relacionadas con la cultura
y la danza de Africa

8. ¢Qué elementos utilizaste para generar tu escenario en Realidad Virtual?
Lo que hemos utilizado para realizar nuestro escenario hemos empleado texto, audio,
animaciones, formas geométricas para formar instrumentos

9. (Utilizaste programacion con Blockly?
Si

10. Si es asi, ;qué querias conseguir con ello? (Si no, ignora ésta pregunta y pasa a la
siguiente)
Lo utilicé para que los personajes contengan movimiento y puedan hablar

11. ;Crees que tu escenario en Realidad Virtual se fusiona con el Storytelling que
elaborasteis en tu equipo? ;Por qué?
Si,porque invitas a la gente a que pase a tu escenario

12. Elige como clasificarias a tu creacion VR final
Storytelling

13. ;(Crees que Cospaces Edu puedes ser un canal para expresar discursos,
lenguajes, metaforas, acorde con el ambito de Educacion Secundaria?
No

14. ;Qué crees que te ha aportado a nivel personal/profesional expresarte en
realidad virtual?

Saber mas sobre la realidad virtual y también mas sobre programacion

SUJETO 11. LAS DIOSAS

1. Introduce tu nombre y apellidos
Daniel Lopez villa
2. (Habias trabajado anteriormente con Realidad Virtual?
No
3. {Qué conocimiento posees acerca la Realidad Virtual a nivel personal?
Lo conocia por los videojuegos pero nunca habia usado la app

4. ;(Cual crees que ha sido tu rol en la elaboracion del escenario en Cospaces?
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Creador
5. (Has disfrutado creando tu escenario en RV con Cospaces?
Si
6. Indica el grado de satisfaccion y entusiasmo que te ha proporcionado trabajar con
Cospaces Edu:
8
7. Qué te has propuesto expresar (narrar) en tu escenario en RV (Realidad Virtual) y
con qué objetivo:
Hemos intentado hacer una representacion de la cultura china
8. (Qué elementos utilizaste para generar tu escenario en Realidad Virtual?
Utilice unas paredes de bloques de construccion para hacer un castillo unos cafones y
unos personajes haciendo como si estdn luchando unas animaciones a los cafiones y a
los personajes unas imagenes bidimensionales con palabras chinas que hacian de
cuadros,audio y un dragén volador
9. ¢ Utilizaste programacion con Blockly?
Si
10. Si es asi, ;qué querias conseguir con ello? (Si no, ignora ésta pregunta y pasa a la
siguiente)

Lo utilice paraque los objetos tengan animaciones

11. ;Crees que tu escenario en Realidad Virtual se fusiona con el Storytelling que
elaborasteis en tu equipo? ;Por qué?

Si porque invitas a la gente a que pase tu escenario y que conozcan la aplicacion
12. Elige como clasificarias a tu creacion VR final

Storytelling
13. ;Crees que Cospaces Edu puedes ser un canal para expresar discursos, lenguajes,
metaforas, acorde con el ambito de Educacion Secundaria?

Yo creo que no
14. ;Qué crees que te ha aportado a nivel personal/profesional expresarte en realidad
virtual?

Saber mas de programacion
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ANEXO III. LA MUESTRA DEL IES EL. PICARRAL

SUJETO 1 CASO 1. LOS ANGELES DEL Diego Yagiie (1° A)
INFIERNO
SUJETO 2 Adrian Vicente (1° A)
CASO 2. LOS GUERREROS DE LA
HISTORIA -
SUJETO 3 Angel Ortega (1° A)
SUJETO 4 CASO 3. EL CALDERO MAGICO Marcos Hernandez (1° A)
SUJETO 5 CASO 4. LOS BICHOS Maria Castillo (1° A)
SUJETO 6 CASO 5. LOS TROYANOS Claudia Grasa (1° B)
SUJETO 7 Celia Molina (1° B)
SUJETO 8 CASO 7. INCREDI TEAM Hugo Olivan (1° D)
SUJETO 9 CASO 8. EQUIPO UNIDO Alejandra Martinez (1° D)
SUJETO 10 CASO 9. LAS POCO Clara Serrablo (1° G)
IMAGINATIVAS
SUJETO 11 CASO 10. LAS DIOSAS Daniel Lopez (1°E)
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