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1. ANTECEDENTES

Nos hallamos sumergidos en una nueva revolucion digital que se ha ido desarrollando de
forma vertiginosa en la ultima década y que nos ha hecho pasar de una tecnologia 2.0 a unos
sistemas de herramientas basadas en la web 3.0, donde la busqueda de la méxima interaccién
e inmersién son dos pilares principales en su desarrollo (Caballero, 2011, p 48). El uso de las
TIC se ha vuelto protagonista en nuestra vida diaria. Nuestros dispositivos personales adquie-
ren cada vez mayor importancia en nuestras acciones cotidianas, donde nos abstraemos mas
y maés en las acciones que realizamos con nuestros moéviles. Los sistemas de Realidad Virtual
(RV) y de Realidad Aumentada (RA) nos pueden hacer evadirnos en mundos computacionales
en los que los distintos niveles de inmersion en realidades ilusorias son llevados al extremo.
Sin embargo, creemos que, a pesar de la inherente atraccion por lo novedoso que promueven,
dicha abstraccion en lo tecnolégico puede ofrecernos algo tan positivo como aquellas iniciati-
vas, cada vez mds numerosas, que tratan de integrar estas herramientas en contextos con fines
sociales y educativos. Esta premisa conforma la base de nuestro estudio, donde sabemos que
existe, ademads, una cada vez mayor proliferaciéon de herramientas y sistemas relacionados
con la RV yla RV (Cabero y Garcia, 2014), cuyas posibilidades creativas y pedagégicas hemos

pretendido empezar a indagar.

En la década de los noventa, los artistas del New Media Art comienzan a trabajar basandose
en creaciones relacionadas con estas tendencias tecnolégicas. El subgénero de Ciencia Ficcién,
el Cyberpunk, promueve la delimitacion de términos como “metaversos” (universos creados
computacionalmente) o “avatares” (Stephenson, 1992), que hoy en dia conforman el vocabula-
rio de cuestiones, entonces categorizadas como ficticias e imposibles, y que ahora nos resultan

muy familiares.

Constituyendo herramientas complementarias para el aprendizaje dentro de los contextos
educativos, tanto la RA como la RV aparecen como herramientas innovadoras de fuerte im-
pacto adaptables a todo tipo de entornos docentes. En consecuencia, se estd valorando de
forma muy positiva su implementacion dentro del aula. Citamos como ejemplo los modelos
hologréficos anatomicos de la Western Case University o la utilizacion de las capturas interac-
tivas en 360° a través de dispositivos low-cost en la North Carolina State University (Johnson,
Becker, Cummins, Estrada, Freeman y Hall, 2016, 41). Por dltimo, mencionamos el caso de
EDUCAUSE, una asociacioén sin animo de lucro dedicada fundamentalmente al avance de la
educacion superior a través de ayudar, sobre todo, a quienes lideran, administran y utilizan la
Tecnologia de la Informacién, para dar forma a las decisiones estratégicas sobre ésta. Junto con
la organizacion New Media Center, es la encargada de redactar el informe Horizon.

2. OBJETIVOS

En el caso del contexto educativo que nos ocupa, la Universidad de Sevilla, hemos conside-
rado fundamental la implementacién de una experiencia de innovacién docente basada en la

RV para:

1012



1. En sentido general, saber si es necesario considerar la necesidad de concienciar y formar al
docente en estas tecnologias para que esté preparado para su transmision al alumnado (Cabe-
roy Garcia, 2014).

2. Tratar con tecnologias cuya base y funcionamiento es esencialmente visual, con un trasfon-
do computacional. Aunque se trata de herramientas fundamentalmente tecnolégicas, por su
caracter grafico urge el fomentar una estética de calidad, adecuada tanto a su funcionamiento

como a los contenidos.

3. Lograr que estética y disefio se acoplen coherentemente. Esto es necesario con el fin de ajus-
tar los pardmetros de ensefianza dentro del aprendizaje artistico universitario. Actualmente,
el funcionamiento y la eficacia de estas tecnologias no van parejos con su apariencia estética.
Su desarrollo técnico es mucho mayor que su desarrollo gréfico, haciendo latente una carencia

dentro de la estética visual general tanto de los interfaces como de los contenidos.

4. Favorecer, a su vez, ambientes colaborativos entre alumnos de distintas areas aunando la
Ciencia, las Artes y la Tecnologia, en pos de pasar de un perfil STEM a STEAM'. Pensamos que
es necesario una mayor concienciacion de estas tecnologias dentro del aula artistica universita-
ria, incentivando la colaboracién con otros perfiles de alumnos de otras areas que contribuyan

a solventar esta carencia.

3. PARTICIPANTES

El caso de estudio que nos ocupa se ha llevado a cabo durante el curso 2016/2017 con la par-
ticipacion de un total de 17 alumnos, todos ellos matriculados en la asignatura Nuevas Tecno-
logias Aplicadas a la Investigacion, impartida por la profesora Yolanda Spinola-Elias, dentro del
Master Oficial en Arte: Idea y Produccion. Dicha titulacién se encuentra adscrita a la Facultad
de Bellas Artes de la Universidad de Sevilla.

Los alumnos, en su mayoria, proceden de Bellas Artes, pero también, aunque en menor medi-
da, de otras areas como la Ingenieria Medioambiental, Psicologia o Informatica, lo que puede
aportar a nuestra experiencia cierto caracter STEAM, que es precisamente aquello que bus-
camos. En su mayoria son espafioles, aunque hay alumnos, en concreto tres, procedentes de
EEUU, Grecia y México.

1 John Maeda constituye en al ambito de la RISD (Universidad de Rhode Island) la fi-
losofia STEAM, afiadiendo una A (Arts) a la anterior STEM, que obedecia a las siglas Science,
Technology, Engineering y Mathematics. Segtn la teoria visionaria de Maeda, los artistas
disefiadores, en cooperacién con cientificos, cambiaran la economia mundial. Maeda y la RISD
son los precursores de este movimiento, cuya filosofia podemos encontrar tanto en los actuales
FabLabs (laboratorios de fabricacion digital), como en los nuevos espacios Makerspaces.
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4, METODO

El disefio y desarrollo de la innovacién pedagodgica que exponemos ha sido analizado adop-
tando una doble metodologia: prospectiva y comparativa. La primera, para comparar nuestra
accion con otros casos de estudio similares, indagando también sobre ejemplos previos de uso
de RV y RA en el Arte a nivel creativo. La segunda, como mecanismo de experimentacién em-

pirica en un contexto de ensefianza real con alumnos de una titulacion avanzada.

5. REALIDAD VIRTUAL (RV) Y REALIDAD AUMENTADA (RA)

El pasado informe Horizon de la Unién Europea, dedicado desde el afio 2004 a destacar aque-
llas tecnologias de gran repercusion a corto, largo y medio plazo en el &mbito educativo, pone
el foco de atencién en 2016 en las tecnologias de RV y RA como sistemas de gran impacto en
la educacién a medio plazo (de dos a tres afios para su integracién en la ensefianza) (Johnson,
Becker, Cummins, Estrada, Freeman y Hall, 2016, 40).

A continuacién definiremos cada una con el fin de establecer sus diferencias esenciales. De
manera conceptual, entendemos por Realidad Virtual (RV) aquellos entornos generados por
ordenador que, pudiendo ser ficticios completamente o basados en la realidad, sumergen al
usuario dentro de ellos en primera persona. Estos son mas o menos interactivos, es decir, la ac-
cion del usuario ejerce mayor o menor influencia sobre ellos y los elementos que los componen
en base a su actividad. Los entornos de RV més conocidos hasta ahora son las plataformas de
videojuegos tipo World of Warcraft o Second Life o aplicaciones como Google Earth, aunque
paulatinamente van apareciendo nuevas formas de RV que llegan hasta la maxima inmersion
en una virtualidad que ya se convierte en hiperrealidad?.

Técnicamente, son mundos creados computacionalmente que:

- Pueden interpretase en los tres ejes de dimensién, esto es, son espacios tridimensio-

nales.
- Se ubican en el mismo eje de coordenadas que se ubica la realidad.
- Interaccionan con el usuario, aunque no necesariamente en tiempo real.

La Realidad Aumentada (RA), de forma conceptual, es lo que su propio nombre indica, por-
que en cierto modo, su cometido es el de aumentar o ampliar la informacién natural del entor-
no mediante la inclusién del elemento virtual. En tiempo real complementa, modifica o amplia
la imagen real que visualiza el usuario.

Técnicamente se trata de entornos que:

- Combinan elementos reales y virtuales.

2 Ver como ejemplo el proyecto The Void (The Void TM, 2016).

1014



- Ambos elementos, tanto reales como virtuales, se encuentran ubicados en el mismo

eje de coordenadas espaciales que la realidad.
- Estos elementos interaccionan con el usuario a tiempo real.

- Mientras que los mundos de la Realidad Virtual estan generados en su totalidad me-
diante la programacion, en el caso de los sistemas de Realidad Aumentada, la progra-

macién se usa para introducir el/los elemento/s virtual/es (Cabero y Garcia, 2016).

En resumen, la RV y la RA se distinguen notablemente por sus caracteristicas. Mientras que
la primera posee la cualidad esencial de involucrar al usuario dentro de ambientes ficticios
basados en mundos reales mds o menos inmersivos, que le permiten una nueva forma de
exploracion que delimita el elemento corpdreo, la RA favorece el aprendizaje mediante la in-
teraccion del alumno como usuario y sus posibilidades de accién entre los elementos virtuales

destinados a ampliar la informacién real a partir de una capa virtual.

6. REALIDAD VIRTUAL Y CREACION ARTISTICA

En la década de los noventa comenzamos a ser conscientes de la aplicabilidad de estas tecno-
logias. Anteriormente habldbamos de que se trata de tecnologias de caracter esencialmente
visual y grafico, por lo que el campo de la creacién artistica no iba a prescindir de ellas. Desde
1993, artistas como Brenda Laurel y Rachel Strickland, con la obra The Placeholder (1993), Ca-
therine Richards, con Spectral Bodies (2000), Langlads and Bell con The House of Bin Laden
(2004) o Cao Fei en su propia creacion dentro del metaverso generado para el juego Second
Life (2007), abren nuevos mundos de creacién que, gracias a la evolucién tecnolégica que vi-
vimos ahora, culminan en nuevas maneras de crear, como la que proporciona la Google Tilt
Brush, de Google. En el 4rea de la videocreacion, existe una corriente que se dirige a la creacion
de espacios virtuales a modo de performance interactiva, en la que con el uso de dispositivos
programables intermedios (por ejemplo las placas Arduino), con entrada y salida audiovisua-
les, sensores de movimiento y scanner 3D, se proyectan sobre espacios reales mapeandolos,
creando un tipo de realidad aumentada espacial (Raskar y Bimber, 2005)°.

La aparicion de nuevas formas artisticas en RV convierten a estas herramientas en obras de
arte potenciales que abogan, como hemos mencionado, por una necesidad urgente de desa-
rrollar una estética propia. Asi, estimulando una mayor conciencia de éstas dentro del aula de

educacion artistica superior, lograremos también el desarrollo de una nueva estética que cree-

3 Actualmente existe una nueva consideraciéon que apunta a que la denominada Rea-
lidad Espacial de Bimber y Raskar, que obedecia a aquellos espacios virtuales proyectados
o “mapeados” sobre superficies reales, puede ser categorizada como parte de una forma de
Realidad Aumentada. La diferencia radica en que el usuario no necesita de un dispositivo
intermedio para poder visualizar estos espacios que, en su origen son reales, pero a los que se
le afiade uno o varios elementos virtuales. De este modo, obedecerian a esta clasificaciéon tanto
las videoproyecciones o videomappings como las videoinstalaciones y videoproyecciones in-
teractivas.
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mos muy util y necesaria, estimulando a alumnos y docentes tanto para la ensefianza como

para la creacion.

7. IMPLEMENTACION DE LAS TECNOLOGIAS DE RV Y RA EN EL AULA DE ENSENANZA

ARTISTICA SUPERIOR. CLAVES PARA NUESTRO CASO DE ESTUDIO EXPERIMENTAL

Como punto de partida, adoptamos la filosofia y concepto de la transpedagogia (Helguera,
2006), que se nos presenta como el medio para mantener una filosofia de ensefianza artistica
basada en el valor dindmico y creativo del proyecto artistico colaborativo (Helguera, 20010).
Dicha filosofia se ajusta a su vez a la base conceptual de los Makerspaces (Johnson, Becker,
Cummins, Estrada, Freeman y Hall, 2016, 36 y 42), ya que ambos abogan por la generaciéon
de espacios de trabajo que van maés alla de lo multidisciplinar. Mientras que el modelo trans-
pedagogico de Helguera fomenta la ejecucién de proyectos artisticos de forma cooperativa,
los Makerspaces apuestan por el hecho de aunar en el mismo espacio a usuarios provenientes
de diferentes areas del saber para que, en un ambiente colaborativo interdisciplinar, trabajen

aunando Ciencia, Tecnologia y Arte en idéntico nivel de importancia.

A través del modelo TPACK (Conocimiento Pedagdgico, Tecnoldgico y de Contenido) (Misra,
Koehler, 2006), que explicaremos en detalle a continuaciéon, hemos encontrado una metodolo-
gia idonea para la aplicacién conjunta de la transpedagogia y la filosofia maker, adaptando a
la ensefanza del Arte Visual una seleccién de actividades propuestas por Dempsey, Harris y
Hofer (2012) para la aplicaciéon del TPACK. Junto a las tecnologias de RA y RV, y los Makerspa-

ces, hemos considerado ademas otras tres iniciativas previstas en Horizon 2016:

1. La BYOD (Bring Your Own Dispositive), que confia cada vez més en la introduccién del
teléfono movil, PC o tablet dentro del aula para complementar las clases (Johnson, Becker,
Cummins, Estrada, Freeman y Hall, 2016, 36-37). Resulta importante destacar que, si bien en
un principio el uso de Smartphones dentro del aula se consideraba como un elemento distrac-
tor, cierto es que no podemos garantizar que deje de serlo. La BYOD aboga por un uso respon-
sable y 1til dentro de la clase, que creemos es ventajoso en todos los &mbitos de la ensefianza
universitaria, y mds atin en contextos educativos esencialmente visuales. En nuestro caso, la
BYOD es indispensable, ya que estamos introduciendo estas tecnologias a través de nuestro

dispositivo moévil.

2. La DIY (Do It Yourself) (Johnson, Becker, Cummins, Estrada, Freeman y Hall, 2016, 42),
propia de los Makerspaces y Medialabs (laboratorios de nuevos medios de la Informacién y
Comunicacion), para fabricar nuestros propios prototipos o herramientas tecnolégicas me-
diante formas, sistemas y herramientas econémicas y asequibles, es decir, de la forma mas
sostenible posible. Asi, el concepto de Makerspace reside, resumidamente, en el DIY a través de
herramientas de bajo coste (tecnolégicas y analégicas), implementadas por artistas, técnicos y
cientificos para crear o disehar nuevas ideas asociadas a la sostenibilidad y al desarrollo.
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3. Las Google Cardboard (Johnson, Becker, Cummins, Estrada, Freeman y Hall, 2016, 40) o
la version més sostenible de las gafas de RV que actualmente existen el mercado. La apuesta
de Google prioriza su factibilidad, asequibilidad y cercania al usuario, quien de forma facil
aprende a usar la RV. Esta iniciativa, de bajo presupuesto, esta resultando de gran utilidad
al tratar de introducirla en el aula, ya que otras, asociadas a dispositivos o carcasas de RV se
presentan mas caras y, por tanto, poco sostenibles. Es cierto que la carcasa de cartén de las
Google Cardboard no proporciona la mejor experiencia de RV, pero cada vez aparecen mas
herramientas educativas en forma de aplicaciones gratuitas compatibles, ademas de la propia
manufactura, que es muy barata (no mds de 5 euros), resultando muy atractivas y atrayentes

tanto para el docente como para el alumno (Mentor, 2016, p 162).

7.1. PLANTEANDO SOLUCIONES PARA LA INTEGRACION. ADOPCION DEL MODELO
TPACK EN LAS ARTES VISUALES

El modelo TPACK (Conocimiento Pedagoégico, Tecnolégico y de Contenido) se basa en otro
anterior, el modelo PACK (Conocimiento Pedagégico y de Contenido), que destaca la enorme
importancia que tiene el Conocimiento Pedagoégico y de Contenido del que disponga el do-
cente (Shulman, 1986), al que Misra y Koehler, en 2006 afiaden otro que es precisamente el que

nos compete, las TIC.

Para describir el modelo TPACK, identificaremos que dentro de una clase que sigue este sis-
tema debe existir: un PK (Conocimiento Pedagogico), es decir, una base de conocimiento so-
bre Pedagogia, Didactica y Metodologia para la ensefianza que debe tener el docente; un CK
(Conocimiento del Contenido), es decir, los conocimientos que el docente debe tener sobre la
materia que imparte; un TK (Conocimiento Tecnolégico) o el conocimiento de las TIC utiliza-
bles como herramientas para impartir la clase; un PCK (Conocimiento Pedagégico y del Con-
tenido) que interrogue sobre qué vamos a ensefiar, como lo vamos a ensefiar, qué actividades
son las mas adecuadas o qué conocimientos previos se requieren; un TCK (Conocimiento Tec-
nolégico y del Contenido), donde un docente debe saber utilizar programas relacionados con
lo que ensena de forma general, pero ademds ha de saber cuél es el mas idoneo para segin qué
uso concreto y un TPK (Conocimiento Tecnolégico y Pedagodgico), es decir, el conjunto de sa-
beres relacionado con el uso de las TIC en la educacion que nos cuestione sobre como debemos
enseflar cuando empleamos tecnologia, qué situaciones son las mas adecuadas, qué aspectos
positivos y negativos de su uso obtenemos (Misra y Koehler, 2006 en Vallejo, 2013 y en Cabero
et. Al, 2014). Dempsey Harris y Hofer, docentes de una de las universidades pioneras en in-
tegrar el modelo TPACK en la ensefianza en el Williams and Mary College de Williamsburg,
Virginia (EE.UU.) proponen tres tablas con actividades relacionadas con cada uno de los tres

niveles principales en los que se fundamenta el TPACK, el CK, el TK y el TCK.
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7.2. ACTIVIDADES PARA EL APRENDIZAJE DE LA RV EN ARTES VISUALES A TRAVES DE

LAS GAFAS DE RV Go0OGLE CARDBOARD

En el afo 2015, Choi, una profesora del instituto Bronx Latin High School, us6 por primera
vez en una clase el sistema de viajes virtuales, ahora llamado Google Expeditions. Los estu-
diantes visitaron virtualmente Verona, la ciudad donde transcurre la historia entre Romeo y
Julieta. Segtin ella, las posibilidades de aplicaciéon fueron infinitas y las ventajas de aprendi-
zaje obtenidas sobresalientes (Singer, 2005, en Mentor 2016, 162). La inciativa de la profesora
Choi es ahora una aplicacion destinada a ser usada en la clase con la finalidad de hacer tours
virtuales por lugares histéricos que sirvan para ilustrar las clases. Desde entonces, el conte-
nido y las aplicaciones docentes en RV son cada vez mds numerosos, y su eficacia dentro del
aula innegable. Cabe destacar la NYT VR, de la revista norteamericana New York Times, una
de las principales impulsoras del fendmeno, que aporta gran cantidad de material atil en la
ensefianza por sus cualidades documentales. El canal especializado de Youtube para RV tiene
multitud de creaciones de RV en 360°. Google Street View, por su parte, nos ofrece cada vez
mas contenido visitable en 360° de tipo no interactivo pero inmersivo, y el Curiosity Rover de
la Nasa ha grabado recientemente contenidos del planeta rojo que también podemos disfrutar
con nuestras Cardboard.

En el caso de una experiencia docente artistica, el proyecto Cardboard permite crear nuestro
propio contenido en 360°, de momento solo estético. La posibilidad de videocreacién de forma
asequible es atn terreno por explorar. Los esfuerzos de Google se dirigen desde el canal 360°
de Youtube, que cada vez cuenta con mas contenidos de carécter artistico, al trabajo mano
a mano con plataformas de contenido videocreativo como VRSE. Cardboard nos permite, a
través de la app Cardboard Camera, tomar fotos en 360° a través de las Cardboard Design,

adentrandonos en nuevas formas para el disefio digital en RV.

Para nuestro experimento de integraciéon de la RV en el aula, hemos optado por seleccionar
una serie de actividades que responden a “estrategias de integracién alineadas con la planifi-
cacion de experiencias educativas, no disefiadas alrededor del uso de tecnologias particulares,
sino de la tecnologia en general” (Dempsey, Harris y Hoffer, 2012, 1). Para ello, perfilamos
una clase tedrico-préctica de 4 horas de duracion, que abordaria de manera tedrico-préctica la
enseflanza de la RV. Dado que la finalidad de la clase era, principalmente, la de motivar, con-
cienciar y atraer el interés del alumno hacia estas tecnologias, la selecciéon de las actividades
propuestas por Dempsey, Harris y Hofer se ha hecho en pos de adecuarnos a nuestras bases
de una manera sostenible (facil, rdpida y asequible). Para ello, nuestro moévil ha sido la herra-
mienta primordial (obedeciendo a la BYOD) y las gafas de Google Cardboard el dispositivo

intermedio idéneo.

Asi, las actividades seleccionadas en nuestra propuesta han tratado de ajustarse, entre otras, a
la integracién del montaje de las Cardboard como parte practica de nuestra clase. En cuanto al
enfoque de la parte tedrica, ésta ha consistido, en primer lugar, en explorar (Dempsey, Harris
y Hoffer, 2012, 2-4) no solo representando concepciones tradicionales en torno a la Estética,
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la Critica de Arte, la Historia y la Produccién del Arte, sino también, considerar los medios
nuevos y emergentes, la Cultura Visual y las ideas postmodernas (Dempsey, Harris y Hoffer,
2012, 1-2). Para ello, hemos creido esencial que el alumno asimilara, a través de una introduc-
cion tedrica, la idea de los metaversos y los mundos espejo junto a herramientas relacionadas
con tecnologias de RA y RV. También, que observara, a través de la “hiperreality” (Keichii
Matsuda, 2016), la videocreacién que muestra las posibilidades a las que puede llevarnos la
tecnologia de RA. A su vez, que reflexionara sobre la controversia social del peligro de desbor-

damiento en nuestra vida cotidiana.

Para identificar los elementos bésicos se mostraron al alumno dos herramientas relativamente
faciles y asequibles para crear entornos y elementos aplicables en ambas tecnologias (Blender
y Unity), y tres recursos que pudieran ser atractivos para nuestro alumnado (fotogrametria di-
gital, placas Arduino y recurso en 360°) destacando este tltimo por estar intimamente asocia-
do a dispositivos intermedios tipo carcasa, en nuestro caso, fundamentalmente la Cardboard
de Google. Siguiendo el desarrollo propuesto por las autoras, el alumno es invitado a experi-

mentar tecnolégicamente al mismo tiempo que explora sus usos creativos:

Estos procesos cognitivos representan las formas en que los estudiantes aplican
y desarrollan sus saberes previos y sus exploraciones de las Artes Visuales. Tales
indagaciones artisticas usando tecnologias educativas apropiadas ayudan a los es-
tudiantes a construir significados a la vez que aplican habilidades de pensamiento
critico. (Dempsey, Harris y Hoffer, 2012, 4-5)

Adoptamos un elemento hecho a partir del cartén, econémico pero de fuerte impacto tecno-
l6gico. Las Google Cardboard aparecen asi como un dispositivo muy barato a través del cual
podemos obtener una experiencia de RV o RA alterando y/o transformando, ya que es perso-
nalizable. La parte que confiere lo matérico a nuestro dispositivo tecnolégico puede ser some-
tido a transformaciones que nos permitan llevar dicha carcasa a un drea mds cercana dentro
la creacion plastica. Con esta posibilidad, el alumno puede explorar, entre otras, sobre temas
sociales que, junto con el reciclaje y la concepcién de objetos pertenecientes a la cultura visual,
son susceptibles de ser criticamente descontextualizados de su contexto econémico, politico y
cultural. En este sentido, para aquellas actividades relacionadas con crear/diseiiar (Dempsey,
Harris y Hoffer, 2012, 6-9), se seleccionaron las més representativas y adaptables a nuestra
iniciativa. El alumno tenia dos posibilidades, la de crear contenidos con aquellas herramientas
proporcionadas en la clase, o bien la de diseiar sobre la descontextualizacién del objeto tecno-
16gico. Posteriormente se le darfa también la posibilidad de publicar la descontextualizacion

de sus Cardboard en alguna plataforma virtual.

En lo referente a aquellas actividades asociadas a la categoria que estimula la respuesta (Demp-
sey, Harris y Hoffer, 2012, 9-13) del alumno a los contenidos, o aquella categoria de actividades
que busca el responder, se tomaron dos, las destinadas a obtener una respuesta descriptiva o las
destinadas a la autoevaluacién y evaluacion de lo aprehendido. Las actividades relacionadas

con la recapitulacion por parte del alumno se tuvieron en cuenta al final de la clase, reformu-
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lando el sentido de la obra artistica a través de los contenidos mostrados, es decir, aplicando
nuevas formas de videocreacion (hiperreality), de uso de aplicaciones informaticas (todas las
mostradas para Cardboard en RV y RA) o del propio dispositivo usado (su descontextualiza-
cion, su posibilidad de personalizacion). Al presentar su dispositivo modificado y adaptado,
el alumno habla de su experiencia, de qué aplicaciones ha descubierto, compartiéndolas con
el resto del grupo en un ambiente dindmico, cooperativo y colaborativo muy propicio para

generar nuevas ideas en torno a lo ensefiado.

RESULTADOS

Efectuando preguntas aleatorias en micro-entrevistas a los alumnos participantes pusimos de
manifiesto hasta qué punto fue eficaz la transmision de contenidos de este tipo en la clase y el
grade de interés que estas tecnologias suscitan en el alumno de postgrado artistico universita-
rio. Hemos constatado que el uso de la RV y la RA motivan ampliamente al alumno, facilitan
la transmisién de contenidos al docente y crean un espacio de aprendizaje colaborativo, muy
atractivo y eficaz. Si bien el alumno sigue manteniendo al inicio cierta actitud de miedo por en-
frentarse a estas tecnologias, plantear la formacién de una forma tan resumida y asequible en
contenidos conceptuales les ha abierto nuevas perspectivas y deseos de trabajar adoptandolo

como otro lenguaje creativo mas.

Para futuras acciones a acometer en diferentes contextos educativos de ensefanza superior,
como la formacién del profesorado, estamos barajando la posibilidad de recopilar los resulta-
dos a través de la creaciéon de un cuestionario de valoracion a aplicar en diferentes fases: ini-
cial, de seguimiento durante la realizacién de la experiencia y de evaluacion final (de carécter
no eliminatorio sino orientativo). Véanse a continuacién algunos resultados documentados

visualmente durante el proceso (Figs. 1 a 4):

Fig. 1. Prof®. Yolanda Spinola (izqda.), alumna interna de la asignatura Emilia Obradé (centro) y alum-
no del master Alberto Gonzalez (dcha.), en el aula de la asignatura Nuevas Tecnologias Aplicadas a la
Investigacion. Fuente: propia
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Fig. 2. Alumnos del master montando y probando diferentes tipos de gafas de RV. Fuente: propia

Fig. 3. Vision del ojo derecho en una de las gafas de Google Cardboard

montadas por los alumnos en el aula. Fuente: propia
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Fig. 4. Alumnos del master analizando las diferencias de visién y resolucién de la imagen en

distintos tipos de gafas de RV. Fuente: propia

CONCLUSIONES

Poco a poco van apareciendo nuevas formas derivadas de estas tecnologias categorizadas en
los distintos niveles de inmersion alcanzados. Igualmente, se estudia si es relevante o no el uso
de un dispositivo intermedio, las posibilidades de interacciéon con el sistema o los niveles de

participacion e implicacion del/los elemento/s virtual/es.

Nuestra intencion futura inmediata es la de trasladar estos planteamientos adaptando la expe-
riencia a alumnado de niveles inferiores, como los del Grado en BBAA y del Grado de Restau-
racion y Conservacion de Bienes Culturales. Prevemos, concretamente, aplicarlo en las asigna-
turas de Imagen Digital, de 1° curso y de Videocreacién, de 3°. Igualmente, tenemos previsto
crear un curso de formacién docente destinado a profesores pertenecientes a la Universidad
de Sevilla, dirigido sobre todo a aquellos provenientes de los grados de Bellas Artes, Historia
del Arte, Arquitectura y Pedagogia, con la intencioén de seguir integrando estas tecnologias en

la base experimental de nuestras teorias.
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