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1. Resumen / Abstract

RESUMEN

Esta propuesta de innovaciéon se basa en la introduccién en el aula de softwares para
la creacion de espacios virtuales y su visualizacién en Realidad Aumentada como ve-
hiculo para el aprendizaje significativo de los contenidos curriculares. En concreto, se
centra en el Disenio Escenografico por su capacidad para desarrollar aptitudes plasti-
cas, de vision espacial y compositivas en el alumnado de modalidades artisticas. Ade-
mas, se hace hincapié en la importancia de aportar herramientas digitales al alum-
nado de cara a ampliar su gama de opciones de especializacion y que esto les ayude
a la hora de orientar el futuro de sus estudios, una vez terminada la secundaria. El
pilotaje de esta propuesta se llevo a cabo durante las practicas del master con alum-
nos de 1° de bachillerato del IES La Laboral, bajo el marco de la asignatura de Cultura
Audiovisual.

Palabras clave: Realidad Aumentada, 3D, SketchUp, Espacio Virtual, Disefio Esceno-
grafico, herramientas digitales.

ABSTRACT

This proporsal in innovation introduces the incorporation of softwares intended for the
creation of virtual spaces and their display by using Augmented Reality at schools, as
a way to increase significant learning at facing the curricular contents. Specifically, it
focuses on Stage Design because of its capacity for developing plastic, spacial vision
and compositional skills among art students. In addition, it emphasizes the importan-
ce of providing digital tools for students to expand their range of choices in terms of
choosing a path for their future studies, once they finish secondary school. The stee-
ring of this proporsal took place during the master practices with 1° year baccalaurea-
te students at IES La Laboral, within the Audiovisual Culture subject.

Keywords: Augmented Reality, 3D, SketchUp, Virtual Space, Stage Design, digital
tools.
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2. Introduccion

Si nos paramos a pensarlo, las TIC son sélo herramientas. Un medio para conseguir
un fin. Debemos aprovecharlas, pues, como via para introducir los contenidos curricu-
lares en las aulas, pero no como contenido en si mismo.

Pasa, por ejemplo, que si un software, como puede ser Photoshop, se ensefia a modo
de contenido y no como herramienta, el alumnado no ve un objetivo claro y los apren-
dizajes no se afianzan de manera eficaz. Hacer ejercicios de edicién sin plantear un
problema que resolver no tiene sentido.

Por fortuna, el Aprendizaje Basado en Proyectos es una metodologia que plantea, pre-
cisamente, que partiendo de esa necesidad de investigar, se dote de herramientas a
los alumnos para que puedan, de manera auténoma, solucionar las tareas planteadas
(Amores Valencia, de Casas Moreno, 2019).

La introduccion de las TIC en el aula lleva ya casi dos décadas siendo un objetivo
claro de los planes educativos y las posibilidades que presentan, desde hace no tanto,
los softwares y hardwares relacionados con el modelado 3D se han ampliado (Saorin,
Meier, de la Torre-Cantero, Carbonell-Carrera, Melidn-Diaz, Bonnet, 2017).

Por otro lado, algo que tuve la oportunidad de reflexionar durante mi periodo de prac-
ticas con el alumnado de bachillerato es la confusién que tienen de cara a como dirigir
sus estudios en el futuro. Por lo que me contaban, muchos querian optar al acceso a la
Universidad a las carreras de Bellas Artes o Disefo, pero sin tener muy claro qué se
iban a encontrar o hacia donde querian enfocarse. Parece ser muy poco frecuente, a no
ser que el alumno tenga la suerte de poder experimentar, ya sea por su cuenta o me-
diante la educaciéon reglada, que tengan una predileccién especifica por especializarse
en el uso de herramientas 3D.

A la hora de trabajar con alumnos de Artes Plasticas, he detectado -siempre desde mi
experiencia en las practicas- una especie de miedo al fracaso desde el punto de vista
de la capacidad para realizar una tarea. Esto parace provocar un rechazo inicial a la
hora de introducir una nueva herramienta, aunque luego los resultados sean plasti-
camente buenos. Sin embargo, también entienden y demandan el uso de las TIC por-
que son conscientes de como se trabaja a nivel profesional y acusan mucho la falta de
contenido curricular de diseno espacial, ya sea desde la perpectiva del escaparatismo
o el interiorismo.

Por otro lado, el alumnado de Artes Escénicas tiene, en relacion al de Artes Plasticas,
mayor predisposicién a probar cosas nuevas, aunque no desde el punto de vista del
disenio o la plastica. Tienen una mayor soltura y menos miedo al fallo, pero siempre
delante o detras de una camara o sobre un escenario, ya que la mayoria son aspiran-
tes a musicos, bailarines, actores o a profesiones mas relacionadas con la produccion
audiovisual.

El Diseno Escenografico, excusa desde la que se parte para el trabajo de las TIC en
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esta propuesta, interpela a ambas modalidades lo suficiente como para, al menos, lla-
mar su atencidon y que sientan que esta relacionado con su campo de estudio.

El conocimiento previo del que parten los estudiantes en cuanto al manejo de softwa-
res de 3D depende, generalmente, de si han tenido alguna experiencia anterior con un
docente que lo introdujese en su materia o de que los intereses personales del alumno
lo hayan llevado a querer experimentar. No estamos hablando de un contenido fija-
do como puede ser sumar y restar en matematicas, que se presupone afianzado y se
trabaja a partir de él. Teniendo esto en cuenta, lo mas 16gico a la hora de plantear la
Situacion de Aprendizaje es partir de la base de que el nivel es 0 y construir sobre eso.
Si se diese el caso, de que parte de la clase maneja el programa a un nivel basico o
medio, siempre pueden subir el nivel de complejidad de sus proyectos para que ésta
no les resulte redundante o aburrida.

Esto nos lleva a la eleccion del software a ensenar. SketchUp es un programa muy
sencillo de manejar, pero que a su vez permite construir cosas con un rango muy am-
plio de complejidad. De este modo, si hay varios niveles de desempenio tecnolégico en
una clase, cada cual puede llevar su disefnio al punto que se sienta capaz. Por otro lado
es una herramienta que, a diferencia de otros softwares mas enfocados a la didactica,
como puede ser TinkerCad, se usa en el mundo profesional, sobre todo en arquitectu-
ra. Ademas, SketchUp cuenta con la ventaja de tener una version online gratuita, hecho
que facilita enormemente que el alumnado pueda continuar su trabajo fuera del aula
desde su propio dispositivo sin tener que depender de los ordenadores del centro.

El objetivo de este trabajo de innovacion es que, a través del uso de softwares 3d y de
la Realidad Aumentada, los estudiantes obtengan un atisbo de lo que podria ser una
salida profesional en el campo del Disefo, concretamente el Diseio Escenografico, y
que, al tiempo que aprenden y afianzan su Competencia Digital, sean conscientes de
la multitud de opciones profesionales que tienen gracias a esta.
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3. Justificacion

En esta propuesta, se plantea una Situacién de Aprendizaje que pretende promover el
aprendizaje de las TIC a través de casos practicos que puedan resultar de interés para
el alumnado. La Realidad Aumentada, en concreto, al igual que la Realidad Virtual,
tiene el poder de impresionar y resultar atrayente, ademas de que, gracias a juegos
como Pokémon Go, es una tecnologia que los alumnos saben identificar (Elichiry &
Regatky, 2010).

Pero, /qué es la Realidad Aumentada? ;jPor qué, a pesar de no estar recogida en el
curriculum, se deberia introducir en el aula?

La Realidad Aumentada (RA) se trata de una tecnologia que premite combinar, en
tiempo real y a través de un dispositivo electrénico (tablet, smartphone...), informa-
cion digital e informacién fisica, creando una nueva realidad que “aumenta” la can-
tidad de informaciéon que recibimos de nuestro entorno. A diferencia de la Realidad
Virtual (RV), la RA interactda con el espacio fisico, en lugar de crear un entorno in-
tegramente virtual. Esto propicia la posibilidad de visualizar elementos digitales en
verdadera magnitud o interactuar con los mismos, abriendo un abanico de posibilida-
des en cuanto al uso de la TIC en el aula (Maquilén, Mirete, Avilés, 2017).

Como se trata de una tecnologia relativamente nueva, al menos, en cuanto a su uso
personal a través de dispositivos moviles, el curriculum de secundaria no la recoge
en ninguno de sus itinerarios. Sin embargo, introducir la ensefianda de este tipo de
herramientas, sobre todo en materias de caracter artistico, puede suponer una mejora
en los aprendizajes significativos del alumnado, ademas de aportarles conocimientos
que se usan, actualmente, en un contexto profesional (Saorin, Meier, de la Torre-Can-
tero, Carbonell-Carrera, Melian-Diaz, Bonnet, 2017).

La asignatura en la que centraremos nuestra investigacion sera Cultura Audiovisual,
que se oferta como optativa en 1°y 2° de bachillerato. La introduccién de las TIC en
una materia como esta no deberia ser dificil. Sin embargo, el Curriculum para esta
asignatura se centra mucho en la observacion y, si acaso, en la practica con herra-
mientas propias del video y el audio. El montaje se ensena desde una perspectiva
técnica, obviando el uso de softwares de postproduccion, si bien es cierto que el alum-
nado, gracias a el uso personal que hacen de Apps de edicién para subir contenido a
sus redes sociales, pueden defenderse bastante bien en este sentido.

En cualquier caso, siendo el terreno audiovisual una salida laboral con muchisima
variedad de profesiones cada vez mas especializadas, es necesario que se aborden
en bachillerato herramientas profesionales (Puente Verde, 2017). Abrir la mente del
alumnado también es imperativo. Mientras mas variedad de recursos conozcan, mas
posibilidades hay de que uno de ellos les llame particularmente la atencién y sea defi-
nitorio en su orientacion didactica. Cuando un alumno finaliza bachillerato, es dificil
que tenga claro, mas alla del campo que le interesa, a qué quiere dedicarse después de
los estudios. El avance tecnoldgico lleva consigo una especializacién mayor y el surgi-
miento de nuevos puestos de trabajo (Ntnez, Garcia, Abuin, 2013).
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Segun un estudio estadistico realizado por el Ministerio de Cultura y Deportes del
Gobierno de Espana en 2021, el alumnado de bachillerato de modalidades como Ar-
tes Plasticas o Escénicas tiende a continuar su formacion en carreras como Bellas
Artes, Comunicacién Audiovisual o Disefo, cuyas ensefianzas son muy generalistas.
Esto provoca que, a no ser que entrenen durante el periodo de la Universidad ciertas
destrezas mas especializadas que los profesionalicen, suelen necesitar una formacion
post universitaria para conseguir estas habilidades. Como consecuencia, la incorpora-
cién al trabajo suele ser tardia y precarizada, tardan mucho en conseguir estabilidad
econémica y en cotizar (Baquero, Ruesga, 2019).

Las ensenianzas de Formacion Profesional, por otro lado, ofrecen una profesionaliza-
ci6én mayor, pero quizas demasiado especializada para la confusién que puede experi-
mentar el alumnado al terminar la secundaria.

Por tanto, es necesario que el profesorado adquiera por fin el rol de guia y centre su
labor en mostrar posibilidades a sus estudiantes. Mientras mas informacién tengan
sobre como se trabaja nivel profesional, mas sencillo les va a resultar elegir llegado el
momento. Ademas, a dia de hoy es muy sencillo ser autodidacta en cualquier discipli-
na gracias a internet, que ofrece desde contenido gratuito en forma de tutorial, hasta
una amplia gama de cursos online internacionales.

Por otro lado, cabe destacar que todos los software y recursos empleados en esta SA,
a excepcion de la app de Realidad Aumentada, que tiene un coste anual inferior a 10
euros, son gratuitos siempre y cuando exista en el centro una capacidad digital ade-
cuada. Los compromisos europeos para la mejora de las TIC ponen especial énfasis en
nutrir a los centros con menos recursos de dispositivos electronicos. A la larga, el uso
de éstos por un profesorado formado y motivado, reduce la cantidad de recursos mate-
riales fisicos, que se deterioran o sélo tienen un uso, como es el caso de la construccién
de maquetas para hacer propuestas escenograficas.

Los objetivos, por tanto, van mas alla del aprendizaje y el uso de herramientas TIC. Lo
que se plantea en esta propuesta de innovacién didactica es la necesidad de abrir los
horizontes profesionales del alumnado y la importancia que tienen las metodologias
de ensenanza que aportan técnicas y recursos para que ellos mismos investiguen a
partir de un interés creado. Ademas, se hace especial énfasis en el ahorro econémico
que puede suponer para un centro educativo el uso de softwares gratuitos en vez de
elemetos fisicos o de un solo uso.

En conclusién, el profesorado debe hacer un esfuerzo en investigar y renovar sus co-
nocimientos para ofrecer al alumnado una visiéon de futuro motivante que haga que
realmente se esfuerce por aprender. La frase “profe, jesto para qué sirve?” debe desa-
parecer de las aulas (Amores Valencia, de Casas Moreno, 2019).

10
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4. Antecedentes
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4.1. Presencia de la Realidad Aumentada en la sociedad

La Realidad Aumentada es una tecnologia que esta integrada en nuestra vida desde
hace ya unos anos. Su uso ladico para disposivos moéviles es, probablemente, el mas
extendido, desde los filtros de Instagram, que pueden transformar nuestras facciones
o anadir elementos decorativos, hasta juegos como el Pokémon Go (img. 4.1.1) o Zom-
bies Run. La RA también ha sido utilizada en videojuegos, siendo Nintendo la empresa
lider en esta campana, gracias a la integracién de camaras en sus consolas portatiles.

Y B

(img. 4.1.1.) Pokémon Go. Fuente: nomicom.net.

También podemos apreciar el crecimiento que ha tenido el uso de esta tecnologia en
los medios de comunicacion, sobre todo en los informativos de la television. Sin ir mas
lejos, en 2021, la Television Canaria obtuvo un reconocimiento internacional por el
uso de la Realidad Aumentada para informar sobre la erupcion del volcan de La Pal-
ma (img. 4.1.1). la RA se diferencia de la Realidad Virtual en que esta ultima genera

(img. 4.1.2.) Uso de la RA en el programa Una Hora Menos (TV Canaria). Fuente: El Diario.

12
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un entorno enteramente digital y en 360°, en el que el usuario se sumerge gracias al
uso de gafas de RV. El valor de la RA, en cambio, reside en que esta interactiia con el
medio en el que se encuentra el usuario en tiempo real. Esto permite anadir capas de
informacion digital a nuestro entorno e interactuar con ella a través de las pantallas
de nuestros dispositivos moviles o tablets, cAmaras web o gafas de RA..

A la hora de programar la apariciéon de elementos en RA, existen distintos recursos
que los activan, denominados marcadores o activadores. Hablamos, en este caso, de
cuatro niveles de RA:

- Nivel 1: Un patrén artificial en blanco y negro. Aqui estaiamos hablando de
imagenes generadas para precipitar la aparicion de la RA, pero no debemos
confundirlas con los cédigos QR, que lo que hacen es redirigir a un sitio web
especifico.

- Nivel 2: Una imagen. Se puede establecer como marcador una imagen fija
que active la RA, de forma que, cada vez que el mévil pase por encima de esta,
se ponga en funcionamiento. Se debe procurar en este caso que la imagen ele-
gida sea facilmente detectable por el dispositivo, evitando los contrastes bajos,
bordes poco definidos o desenfoques. Las caras también tienen una serie se
puntos clave que pueden propiciar la apariciéon de la RA.

- Nivel 3: Una entidad 3D. Este marcador puede ser un objeto o un entorno 3D.

- Nivel 4: Una coordenada GPS. El ejemplo mas claro de este nivel es el de
juegos como el Pokémon Go, que establecen un mapa de posicionamiento de
los marcadores y activan la RA cuando el usuario se encuentra en el mismo.

El inconveniente principal para la extension de esta tecnologia es la necesidad de apps
especificas que sean capaces de activar los marcadores. Esto ocurrié en su momento
con los QR, que son un recurso fantastico para la publicidad en la calle o para la ex-
pansién de la informacion, por ejemplo, en exposiciones artisticas o monumentos, pero
no ha sido hasta que a las propias camaras de los méviles se les ha anadido un lector
que se han empezado a utilizar de forma mas frecuente. Un ejemplo claro de esto son
las cartas de los restaurantes, que como protocolo anti Covid, han pasado de ser fisicas
en su mayoria a que el cliente pueda acceder a ellas con su mévil a través de un coédigo

QR.

Por tanto, se puede predecir que la expansién a nivel de usuario de la Realidad Au-
mentada, experimentara una subida considerable en cuanto los dispositivos puedan
reconocer los marcadores sin necesidad de una app especifica para ello. Sin embargo,
en un entorno controlado, como es el aula, su implementacion es mas sencilla.

El uso de dispositivos electronicos personales en el aula para su uso didactico esta a
la orden del dia. Un ejemplo de esto puede ser el Kahoot, un juego de preguntas que
se ha empezado a usar recientemente para introducir la gamificacion como metodolo-
gia, en el cual cada alumno participa en el juego a travé de se mévil. También se han
empezado a introducir codigos QR en los libros de texto para enlazar videos u otros
contenidos que amplian la informacién mostrada en el mismo.
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4.2.La RA como recurso en el aula

Lo que supone la Realidad Aumentada como recurso didactico es una nueva manera
de presentar e interactuar con los contenidos que es, ademas muy visual y llamativa.
Esta tecnologia es aplicable a cualquier materia (Maquilén, Mirete, Avilés, 2017). Su-
pongamos que un profesor de biologia quiere mostrar el funcionamiento del aparato
digestivo, que en matematicas se quiere hacer un ejercicio de trigonometria o que en
educacion fisica se quiere medir la altura de un salto realizado por un alumno. En
todos estos casos, la RA seria una manera de afiadir interés visual al contenido.

Para llevar a cabo Situaciones de Aprendizaje que contengan la RA como herramien-
ta, se puede optar por crear contenidos propios -o que el alumnado los cree, como es el
caso de la SA planteada para esta investigacion- o utilizar otros que ya estén disponi-
bles en forma de apps o archivos de libre acceso que se pueden descargar facilmente.
La mayoria de estos recursos son gratuitos, asi como algunos softwares de modelado
3D como SketchUp, que ademas cuenta con una version online gratuita, lo que permi-
te su uso en cualquier dispositivo estando registrado en la web.

Ademas de su versatilidad en cuanto a materias, la RA también se puede aplicar a
multitud de metodologias:

- Aprendizaje Basado en Juegos o Gamificacion: Esta metodologia pretende la
inclusién del juego en el aula para mejorar la experiencia de aprendizaje. Se
considera “una manera eficaz para motivar al alumno y para que el estudiante
participe en experiencias de aprendizaje activo” (Charlier, Ott, Remmele &
Whitton, 2012). La interaccién que propone la RA puede ser un medio para
generar actividades como cazas del tesoro o scaperooms.

- Aprendizaje Cooperativo: Mediante la RA se puede fomentar el Aprendizaje
Cooperativo, que tiene como objetivo favorecer el trabajo en equipo, las rela-
ciones interpersonales y generar aprendizaje en todos los miembros del grupo
independientemente de su capacidad (Guerrero, 2009). La posibilidad de com-
partir los resultados de las actividades en comunidades de Internet precipita
la extension del aprendizaje mas alla del aula, ademas, claro, de la posibilidad
de aprovechar recursos generados por otras comunidades educativas a nivel
global.

- Aprendizaje Basado en Problemas: En esta metodologia, el profesor tiene el
rol de facilitador de aprendizaje (Morales y Landa, 2004), enfocando el apren-
dizaje en el alumnado que, a partir de un problema planteado, lleva a cabo
un aprendizaje auto-dirigido. La RA puede suponer una herramienta para la
resolucion de estos problemas o un medio para plantearlos.

- Aprendizaje basado Inteligencias Multiples: Segun el psicélogo estadouni-
dense Howard Gardner, que postul6 en 1983 la Teoria de las Inteligencias
Multiples, que establece que existen varios tipos de inteligencias en las que
el alumnado puede destacar y que no se puede definir a una persona por su

14
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rendimiento en una sola area cognitiva. Segun esta teoria existen siete tipos
de inteligencias: Linguistica, Logico-Matematico, Viso-espacial, Corporal-ci-
nestésica, Interpersonal, Intrapersonal, Musical. En 2001 establecié una octa-
va inteligencia la Naturista y en 2006 introdujo otra la Existencial-espiritual
(Gamandé-Villanueva, 2014). En el caso de la RA, se estimula sobre todo la
inteligencia Viso-espacial, ya que el espacio juega un papel importante y los
elementos introducidos en él se perciben mediante la vista.

- Aprendizaje Basado en Proyectos: “El Aprendizaje Basado en Proyectos es
un conjunto de tareas basadas en la resoluciénde preguntas o problemas a
través de la implicaciéon del alumno en procesos de investigacién de manera
relativamente auténoma que culmina con un producto final presentado ante
los dem4as” (Sanchez, 2013, p.1). Esta metodologia asistida por una TIC, como
puede ser la RA, fortalece la autonomia y las habilidades sociales, ademas de
la Competencia Digital. Esta metodologia es la empleada en la SA propuesta
en esta investigacion.

En conclusién, la introduccion de la Realidad Aumentada en el aula supone una mejo-
ra de los aprendizajes y fomenta la investigacion auténoma y el interés por cualquier
materia.
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4.3. Metodologias fradicionales e innovacion en la de
ensenanza del Diseno Escenografico

Segun la RAE el término Escenografia se define como:
1. Arte de disenar o realizar decorados para el teatro, el cine o la television.

2. Conjunto de decorados de una representacion teatral, de una pelicula o de
un programa de television. Preparar la escenografia de una obra.

3. Conjunto de gestos, ritos y otros elementos que configuran el ambiente de
determinados actos. La escenografia propia de un partido de futbol.

4. En la perspectiva, delineacién total y perfecta de un objeto, en planta y al-
zada, en la que se representan, con sus claros y oscuros, todas las superficies
que se pueden ver desde un punto determinado.

De estas definiciones se puede extreaer la conclusién de que el Disefio Escenografico
es una rama que presenta la posibilidad de desarrollar distintos elementos dentro de
las Ensenanzas Artisticas, como el color, la visién espacial, la composicién o el valor
poético o metaférico de la propuesta (Camacho, ULL).

Este arte esta presente desde la Edad Antigua, cuando Griegos y Romanos llevaban
a cabo representaciones teatrales en espacios dispuestos para ello, como anfiteatros
o coliseos, que serian recuperadas durante el Renacimiento. Es en esta época cuando
se empieza a experimentar con los cambios de escenografia para los distntos actos de
una representacién y cuando surge la 6pera, propiciando trabajos escénicos de gran
complejidad arquitectonica. La representacion teatral es algo que perdura en Europa
a lo largo de toda su Historia y que se da tanto en contextos lujosos de corte como en
pequenas representaciones populares de caracter lidico. No es hasta principios del
siglo XX, cuando en la escuela Bauhaus, que es considerada precursora del disefio con-
temporaneo, se considera la Escenografia como una disciplina académica (img. 4.3.1),
dejando atras la consideracién de oficio gremial que se aprende mediante el trabajo
(Gallego Fernandez, 2020).

Concretamente en el caso de Canarias, esta rama del Disefio supone una salida la-
boral importante, gracias a la necesidad de disenadores para la produccién de esce-
narios, carrozas y demas elementos relacionados con el espectaculo destinados a la
celebracion del Carnaval. La importancia de estas fiestas a nivel cultural en las Islas
hace que, durante todo el ano, se trabaje sin descanso en estos proyectos.

No es comun que se aborde en secundaria este terreno, mas alla de montajes teatra-
les, silos hubiese, en actividades extraescolares como grupos de teatro o, en el caso de
la modalidad de Artes Escénicas en bachillerato, en la asignatura de Artes Escénicas.

Sin embargo, debido al abanico de posibilidades que ofrece de cara a plantear Situa-
ciones de Aprendizaje y bajo la premisa del Aprendizaje Basado en Proyectos, es una
opcién valida a la hora de atajar contenidos curriculares que tengan que ver con el
analisis audiovisual o con la comprensiéon espacial.
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(img. 4.3.1.) Representacion teatral de la Bauhaus. Fuente: Blog CPA ONLINE.

Desde las Ensenanzas Universitarias o la Formacion Profesional, donde si existen
modulos especificos de Disenio Escenografico, la metodologia tradicional de abordar el
aprendizaje es a través de maquetas fisicas a escala. Esto supone la necesidad de un
espacio en el que el alumnado pueda desarrollar labores de taller, como el corte de pie-
zas, el lijado, etc, ademas de todos los medios materiales de un solo uso que conlleva
la construccion de una maqueta (img. 4.3.2). El tiempo también es un factor a tener
en cuenta, ya que este tipo de actividades tiende a tener una temporalidad extensa,
demasiado larga para llevarla a cabo con la duracién de las clases en secundaria, que
suelen ser de 50 o 55 minutos y con la cantidad de contenidos curriculares que se de-
ben condensar en el curso escolar.

Sin embargo, si que es importante, a la hora de abordar un disefio escenografico, que
se pase de los bocetos, croquis o planos en 2D al trabajo tridimensional, ya que el com-
ponente espacial es muy relevante en esta disciplina.

(img. 4.3.2.) Maqueta para la obra Tres Tristes Tigres. Autoria: Caro Mardones (2015).
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Es aqui donde entran la TIC como herramienta para el Disefio Escenografico. Ya hay
multitud de instituciones que ofertan cursos especificos para el uso de softwares de
3D enfocados a la escenografia, siendo éste un campo de especializacién académico.

Ademas de ser la tendencia hacia la que se inclinan, ya desde hace anos, los profesio-
nales que se dedican al disefio de espacios, tanto escénicos como arquitecténicos o de
interiores, el uso del modelado 3D soluciona, en gran medida, todos los impedimentos
mencionados anteriormente en cuanto a recursos materiales y de temporalizacion.
Presentar al alumnado una SA desde la premisa de la metodologia de trabajo es la
que se emplea en el mundo laboral supone un aliciente al aprendizaje. Por otro lado,
la cultura de los videojuegos esta muy presente entre la poblacion adolescente, por
lo que el reto de crear un entorno virtual, independientemente de su interés por la
escenografia, puede ser un factor que encanche a los estudiantes. A dia de hoy existen
softwares muy intuitivos y de acceso gratuito, gracias a los cuales se puede iniciar al
alumnado en los 1éxicos propios del disefio 3D y encender, con suerte, esa chispa que
los anime a seguir aprendiendo y profesionalizandose por esta via.

La Realidad Aumentada supone, en este caso, un anadido clave a la hora de generar
interés en los estudiantes, gracias a la posibilidad de poder visualizar el resultado de
sus propuestas en verdadera magnitud y poder transitar por los espacios escénicos a
nivel virtual.

En resumen, la inclusién del uso de softwares de disefio 3D en combinacién con la
Realidad Aumentada en las aulas, puede ser un catalizador para la inclusion del Di-
seno Escenografico como método vehicular de contenidos relacionados con el analisis
audiovisual, el tratamiento del color o la visién espacial.
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4.4, El SketchUp, mejor software para la propuesta

Existen actualmente varios software gratuitos de modelado 3D, pero, tras valorar las
posibilidades que ofrecen, se ha seleccionado el SketchUp como el méas indicado para
la propuesta de esta investigacion.

El TinkerCAD (img. 4.4.1), por ejemplo, es un software dirigido a la ensefianza. Con-
tiene todas las herramientas basicas para construir elementos 3D a partir de formas
geométricas basicas. Sin embargo, se suele emplear mas en primaria o en cursos infe-
riores de la ESO como medio introductorio al manejo de este tipo de programas y sus
posibilidades son limitadas en cuanto a la creacion de espacios.

El Unity (img. 4.4.2), en cambio, es un software muy avanzado y especifico para la crea-
ci6n de entornos virtuales. Va mas orientado al trabajo profesional en el sector de los
videojuegos, ya que tiene un motor de programacién muy potente y se centra mucho
en la navegacion y en interactuar virtualmente, mediante triggers o disparadores, con
los elementos del espacio. Al tener tantos parametros, ademas, puede resultar com-
plejo y demasiado avanzado para un primer contacto con el disefio de un espacio 3D
en secundaria.

Otro programa gratuito que goza de gran popularidad es el Blender (img. 4.4.3), pero
este esta mas destinado al modelado 3D de formas organicas, como, por ejemplo, per-
sonajes. Ademas, resulta extremadamente complejo y su interfaz no resulta intuitiva,
por lo que requiere de mayor dedicacién y tiempo para su manejo basico.
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(img. 4.4.1.) Interfaz de TinkerCAD. Fuente: CAD2X3.
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(img. 4.4.3.) Interfaz de Blender. Fuente: Plastic Dreams.
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Por su lado SketchUp es un programa especializado en construcciones de caracter
arquitecténico, mas cercano a la propuesta de esta investigacién. Es, ademas, un sof-
tware ampliamente usado a nivel profesional para el disefio de espacios interiores y
exteriores. Destaca por su simpleza a la hora de afrontar la interfaz, que contiene una
serie de herramientas de control sencillas e intuitivas.

Probablemente, la mejor cualidad del programa a la hora de escogerlo para llevar a
cabo una SA, es que existe una version online gratuita que permite trabajar desde
cualquier dispositivo sin necesidad de instalar el programa. Esto hace que el alumna-
do pueda seguir trabajando en su propuesta desde casa, sin depender de los ordana-
dores del centro y sin tener que estar almacenando los archivos para llevarlos de un
dispositivo a otro. Solo con tener una cuenta en SketchUp Online (img. 4.4.4), todos los
cambios se guardaran en la nube y se podra acceder a ellos, incluso, desde un movil.
Esto fomenta la autoregulacion de los ritmos de aprendizaje propios de cada alumno,
pudiendo elegir el medio con el que trabajar y cuando hacerlo (Fernandez Rodicio,
2016) Otra ventaja que ofrece SketchUp es que cuenta con su propia nube de recur-
sos descargables (3D Warehouse) que se importan directamente al disefio que se esté
ejecutando, sin necesidad de obtenerlo de otras fuentes y guardarlo en el ordenador.
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(img. 4.4.4.) Interfaz de SketchUp Online. Fuente: Architosh.

Pero, sobre todo, lo que hace de SketchUp el mejor software para la propuesta es que
cuenta con su propia app de Realidad Aumentada, el SketchUp Viewer. Este también
esta conectado al 3D Warehouse, de manera que no es necesario descargar en ningin
momento los archivos con los productos de los estudiantes, simplemente, a través de
la app se accede a ellos y se activa el modo RA. El iinico inconveniente es que hay que
pagar una cuota anual de 9,99€ para poder visualizar cualquier archivo en RA.
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5. Base psicopedagogica

La teoria psicopedagodgica que articula esta investigacion es la Teoria Constructivista.

El Constructivismo como modelo pedagdagico establece que el conocimiento lo cons-
truye el ser humano mediante un primer reconocimiento de informacién con que cuen-
ta el individuo, y éste a su vez construido en su relacién con el medio ambiente. El co-
nocimiento no es una copia del contexto (Sesento Garcia, 2017). Este modelo sostiene
que lo fundamental no es la adquisicion del conocimiento en si, sino saber aplicarlo a
un escenario nuevo, ampliando las capacidades del individuo. Los autores principales
de esta materia con Jean Piaget, Lev Vigotsky y David Ausubel.

Para Piaget (1968), la interaccién entre la persona y el objeto de conocimiento es lo
que promueve la creacion del nuevo conocimiento, haciendo hincapié en la necesidad
de confrontar lo aprendido en el aula con la realidad. Vincula el conocimiento a la
actuacion y realizacion, esto es las transformaciones realiza el sujeto sobre el mundo
que le rodea.

Vigotsky (1979), por su parte, afiade que el factor relacional también es importante en
la construccién del conocimiento, poniendo en valor su entorno y su vida social. Es por
esto que aboga por una organizacién de la presentacién de los contenidos en el aula
que precipite la interaccién entre los estudiantes. Senala que “el camino que va del
nino al objeto y del objeto al nifio pasa a través de otra persona”. Por lo tanto, para
este autor el conocimiento es un proceso de interaccion entre el sujeto y el medio, con
el entorno social y cultural, siendo éste un producto de la realidad mas su compara-
cién con las perspectivas de los demas.

Sin embargo, Ausubel (1976) centra su atencién en el aprendizaje significativo, que
se origina cuando el estudiante es capaz de relacionar la informacién nueva con los
conocimientos previos acumulados en su estructura cognitiva. Una constante en estos
tedricos del aprendizaje es la necesidad de vincular la vida cotidiana del estudiante
con lo que se ensena en el aula. Ausubel afirma que “...el alumno debe manifestar
una disposicién para relacionar lo esencial y no arrebatando el nuevo material con su
estructura cognitiva, ya que lo que él aprende es potencialmente significativo para,
es decir, relacionable con su estructura de conocimiento sobre una base no arbitraria”.
Esto implica que el material de aprendizaje debe relacionarse de manera importante
con alguna estructura mental del estudiante, es decir, ser relacionable con las ideas
que se encuentran activas en la estructura cognitiva del alumno. Para lograr este
aprendizaje significativo, por tanto, son necesarias dos condiciones. Primero, una bue-
na predisposicion por parte del alumnado hacia el aprendizaje. Segundo, que la tarea
propuesta consiga establecer esta relacion entre los contenidos a impartir y los cono-
cimiento previos de los estudiantes.

El Aprendizaje Basado en Proyectos, que también articula esta propuesta, basa su
metodologia en esta teoria, ya que pone al alumnado en el centro y se basa en pro-
poner situaciones que estén relacionadas con los intereses de los alumnos. Ademas,
el planteamiento de introducir el modelado 3D a partir de volimenes geométricos
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basicos y la RA como herramientas para el desarrollo de un proyecto propio es, en si,
Constructivista. Siguiendo la teoria de Ausubel, el aprendizaje significativo se produ-
ce cuando el alumnado establece una relacién entre los contenidos de las clases y sus
Iintereses personales. Es por esto que, para precipitar dicho aprendizaje de estos re-
cursos digitales, es fundamental que los estudiantes los perciban como un medio para
lograr su objetivo, no como un fin en si mismo.

En el caso de esta propuesta de innovacién, el objetivo es crear un disefio escenogra-
fico para una actuacién musical de un artista que les guste. Esta premisa introduce
el vinculo entre los intereses personales y la teoria, permitiendo a los estudiantes
volcar sus referentes visuales y estéticos en torno a este artista y encontrar en el 3D
una manera de llevar a cabo su planteamiento. Ademas, el propio funcionamiento del
software, que parte del uso de formas geométricas basicas, introduce la necesidad de
entender la volumetria de sus disefos desde la sintesis y la abstraccién, conectando
sus conocimientos previos de geometria con el aprendizaje del modelado 3D.

Un ejemplo de la utilidad metodolégica de este planteamiento es el siguiente:

Un alumno quiere hacer un diseno escenografico para Daddy Yankee. Partiendo de
sus conocimientos sobre la trayectoria del artista, sabe que su mayor éxito es La Gaso-
lina y que, por lo tanto, este tema marca un hito en la estética del cantante. Teniendo
en cuenta como referente visual sus actuaciones en directo o el propio videoclip de la
cancién, una propuesta consecuente podria ser llenar el escenario de bidones de ga-
solina. Hasta ahora el alumno ha establecido una conexién entre la tarea propuesta
y sus intereses personales, utilizando la informaciéon que estos le proporcionan para
resolver un primer paso hacia la resolucién del proyecto.

Sabiendo que quiere trabajar con el elemento “bidén de gasolina”, el alumno debe lle-
var a cabo una sintesis formal del mismo de cara a su construccion en el software de
modelado. Esto es, un cilindro. Aqui se establece la conexién entre los conocimientos
previos de geometria del estudiante, obtenidos durante su educacion formal previa, y
un nuevo planteamiento que hace que las tenga que poner en préctica (Piaget, 1968).

Siguiendo este proceso, el alumno afronta la tarea del aprendizaje del modelado 3D
armado con sus conocimientos previos, académicos o propios. Ademas, entender cua-
les son las necesidades formales del proyecto precipita una escucha activa y un interés
a la hora de atender a las explicaciones del docente sobre el uso del software, esto es,
una buena predisposicién hacia el aprendizaje (Ausubel, 1976). Esto se produce por-
que el alumno ya sabe cudl es la solucién al problema (llevar a cabo un cilindro para
construir su bidén de gasolina), solo necesita la herramienta para llevarlo a cabo.

El uso de la Realidad Aumentada para mostrar el resultado final del disefio no solo
supone un aliciente visual, sino que provoca, al ser una presentacion interactiva, que
los estudiantes compartan sus perspectivas y sus propias experiencias en torno a las
propuestas de sus compaifieros, poniendo en valor el factor social (Vigotsky, 1979).

En conclusién, siendo el aprendizaje y manejo de softwares 3D y su aplicacién a la RA

el objetivo fundamental de esta propuesta, es un acierto basarse en la Teoria Cons-
tructivista para articular la propuesta metodolégica.
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6. Aprendizaje Basado en Proyectos

Ya hace tiempo que se viene hablando del Aprendizaje Basado en Proyectos y esta SA,
a pesar de ser corta, puede entrar en esta categoria metodoldgica si se tiene en cuenta
la simulacién de una situacion real y el acercamiento a los intereses de los alumnos.

“Este modelo tiene sus raices en el constructivismo, que evoluciono a partir de
los trabajos de psicologos y educadores tales como Lev Vygotsky, Jerome Bru-
ner, Jean Piaget y John Dewey.

El constructivismo se apoya en la creciente comprension del funcionamiento
del cerebro humano, en como almacena y recupera informacion, como aprende
y como el aprendizaje acrecienta y amplia el aprendizaje previo.

El constructivismo enfoca al aprendizaje como el resultado de construccio-
nes mentales; esto es, que los seres humanos, aprenden construyendo nuevas
ideas o conceptos, en base a conocimientos actuales y previos (Karlin & Vianni,
2001).”

Galeana de la O, L. Aprendizaje basado en proyectos, UNIVERSIDAD DE COLIMA.

El Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP) propone realizar actividades en el aula que
se prolonguen en el tiempo y promuevan el desarollo de la autonomia, la colaboracion,
el interés por el aprendizaje y las competencias. Deben estar vinculadas con el mundo
real, esto es fuera del aula, y proponer un producto final al término de las mismas,
siendo evaluadas, sin embargo, no por el resultado, sino por el proceso. Es por esto
ualtimo que la competencia mas importante que se entrena con el ABP es Aprender a
Aprender (AA), ya que el objetivo tltimo de esta metodologia es dotar al alumnado de
las herramientas necesarias para su profesionalizacion, independientemente del area
de conocimiento en la que se desempene.

Otra ventaja del ABP es que permite tener una visiéon amplia de las capacidades de
los estudiantes, tanto individualmente como en grupo. Al evaluar el proceso y no el
resultado, la presion ante el fracaso se diluye, de manera que los alumnos van ganan-
do confianza y tienen la oportunidad de brillar individualmente, aportando su valor
especifico al grupo dependiendo de la fase del proyecto. Ademas, al llevar a cabo un
seguimiento mas personalizado de su desarrollo, éste tiene una visién mas acotada de
sus puntos fuertes y qué necesita mejorar, fomentando la autogestién del aprendizaje
y motivandolo a conducir sus intereses dentro del mundo académico.

Para que esta metodologia se desarrolle de manera 6ptima, un factor clave es el inte-
rés y la implicacion del alumnado en la actividad propuesta. Es vital establecer una
relaciéon entre los intereses del alumnado y la propuesta y los materiales aportados.
Ademas, segiin Zamarripa, Martinez y Juarez (2016), la competitividad, siempre en-
focada de manera sana, puede ser un factor clave en este compromiso. Al ver los pro-
yectos de sus companeros, el resto de grupos querra hacerlo mejor de manera natural.
El profesorado también puede incetivar esto mediante concursos o premios.
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La Dra. Lourdes Galeana, establece en su investigacion sobre el ABP en la Universi-
dad de Colima, las siguientes ventajas de este método educativo:

-Integra diversas areas del conocimiento.

-Promueve una conciencia de respeto de otras culturas, lenguas y personas.
-Desarrolla la empatia.

-Desarrolla relaciones de trabajo.

-Promueve el trabajo disciplinar.

-Promueve la capacidad de investigacion.

-Provee una herramienta y una metodologia para aprender cosas nuevas de
manera eficaz.

-Aumenta la autoestima de los estudiantes.

Teniendo en cuenta estas premisas sobre el ABP, podemos concluir que el verdadero
reto para el docente se encuentra en plantear un proyecto que resulte atractivo y en
monitorizar, en todo momento, el correcto desarrollo de este, de forma que los alumnos
saquen el maximo provecho y construyan su propio conocimiento.

Segiin la National Academy Fundation (S.F.) las caracteristicas de un buen proyec-
to estan enunciadas por las Seis A, basadas en la ribrica homénima propuesta por el
Buck Institute for Education:

1. Autenticidad. El proyecto debe tener una conexién real con el mundo que
rodea al estudiante para que éste se sienta interpelado y genere un interés
real por el mismo.

2. Rigor académico. Esta caracteristica anade el factor de la exigencia en cuan-
to a la investigacién en si, preparando al alumnado para un entorno profesio-
nal.

3. Conexiones Adultas. Estas conexiones proponen una implicacién significati-
va de los adultos que rodean a los alumnos y el apoyo e inspiracién que puedan
suponer para ellos.

4. Exploracion activa. Consiste en incentivar las investigaciones del alumnado
desde el trabajo de campo.

5. Aprendizaje aplicado. Esta es, probablemente, la caracteristica mas impor-
tante, ya que es esta aplicacion la que generara un aprendizaje significativo
en los estudiantes. Es aqui donde la TIC se convierten en grandes aliadas para
el desarollo de pilotajes o la divulgacion de resultados.
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6. Autoevaluacion y evaluacion. La evaluacion debe estar condicionada por
unos parametros claros, presentados al inicio de la actividad y consensuados
con el grupo, de manera que no pueda existir una sensacion de engano o una
pérdida en el rumbo del aprendizaje. La autoevaluacion, ademas, supone un
ejercicio de autocritica que fomenta el desarrollo de la madurez del alumnado.

Por otro lado, autores mencionados por Galeana en su investigacién, (Dickinson et
al, 1998; Katz & Chard, 1989; Martin & Baker, 2000; Thomas, (1998) introducen las
siguientes caracteristicas para que un proyecto sea 6ptimo:

-Centrado en el estudiante. Esta claro que el protagonista del proceso de apren-
dizaje es el alumno, que dirige la investigacion hacia sus puntos de interés.

-Delimitacién. El proyecto debe tener la temporalidad muy bien definida,
mostrando claramente el inicio, el desarrollo y el final.

-Investigacion. El proyecto debe fomentar la investigacion auténoma para el
desarrollo de propuestas o productos originales y bien articulados.

-Sorprendente. El “factor originalidad” debe estar presente tanto en el propio
planteamiento de la propuesta educativa, como en el resultado del proyecto.
Para esto, es necesario el compromiso y la pasion, que haran que los estudian-
tes pongan su maximo esfuerzo en el desarrollo de este.

-Comercializable. Este factor va implicito en la gran mayoria de proyectos de-
sarrollados dentro del ambito artistico. Saber identificar a quién va dirigido o
qué necesidades debe satisfacer forma parte de la metodologia profesional del
Diseno.

En conclusion, esta metodologia resulta de lo mas adecuada para plantear una Situa-
ci6n de Aprendizaje desde el punto de vista del Diseno.
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7. Las TIC como herramienta para la
Atencién a la Diversidad
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/.1. Tipos de alumnado NEAE y recursos generales

La Atencién a la Diversidad es una de las piedras angulares de la docencia, entendien-
do que cada alumno es diferente y tiene sus propias vias de aprendizaje. Sin embargo,
cabe hacer especial hincapié en facilitar el acceso al conocimiento a aquellas personas
que presentan dificultades concretas.

El alumnado con Necesidades Especificas de Apoyo Educativo NEAE) que nos en-
contramos en las aulas de secundaria presenta un amplio espectro de protocolos es-
pecificos o posibles adaptaciones curriculares. Entre las disposiciones generales de la
Consejeria de Educacién, Universidades, Cultura y Deportes del Boletin Oficial de
Canarias se encuentra la ORDEN 7036 del 13 de diciembre de 2010, que desarrolla el
Decreto 104/2010, de 29 de julio (BOC n° 154, de 6 de agosto) por el que se regula la
atencion a dicho alumnado.

A continuacién, se procede a enumerar los tipos de NEAE y a esbozar los protocolos de
actuacion propuestos por la Consejeria.

-Necesidades Educativas Especiales (NEE): Se caracterizan por diferentes
grados o tipos de necesidades fisicas, psiquicas, cognitivas o sensoriales, que,
por lo tanto, requieren de ayudas o atenciones especificas. Para que un alum-
no sea considerado NEE, debe tener una o varias adaptaciones curriculares.
Estas necesidades se diferencian en las siguientes categorias:

-‘Transtorno Grave de la Conducta (TGC): Este alumnado presenta alte-
raciones mentales graves devenidas de enfermedades como psicosis o es-
quizofrenia. Tambien manifiestan transtornos emocionales derivados de
graves problemas de ansiedad y afectivos, como depresion o fobias. Las
alteraciones de la conducta resultantes se entienden como un trastorno
negativista desafiante, disociacion y sindrome de La Tourette. Ante estos
casos, las consideraciones relacionales que debe tener en cuenta el pro-
fesorado deben ir orientadas a influir en el procesamiento cognitivo del
alumno, de cara a evitar la exclusion social. Esto implica ensefiar al estu-
diante autoregularse y autoevaluarse en relacion a las normas estableci-
das, asegurando un clima positivo en el aula y fomentando la convivencia
con sus companeros.

-‘Transtornos del Espectro Autista (TEA): Se tratan de perturbaciones
graves de distintas areas del desarrollo, como las habilidades para la in-
teraccién social (alteracién del lenguaje no verbal, falta de reciprocidad
emocional...) o comunicativas (retraso o ausencia del lenguaje oral, falta
de juego simbdlico...) o la presencia de comportamientos, intereses y acti-
vidades restringidas y estereotipadas (preocupacién excesiva por un foco
de interés, adhesion inflexible a rutinas no funcionales, movimientos invo-
luntarios...). Los sindromes m4s comunes asociados al TEA son el autismo
y el Asperger. Los protocolos de acciéon sugeridos van dirigidos a la inte-
raccion de este alumnado con sus companeros y a no generar situaciones
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que puean resultar estresantes, llevando a cabo una buena planificaciéon y
estructuraciéon del trabajo. Ademas, se pueden llevar a cabo adaptaciones
en las pruebas escritas.

-Discapacidad Visual (DV): Este alumnado manifiesta ceguera total o pro-
blemas visuales graves. En estos casos la accesibilidad pasa por respetar
los ritmos de trabajo y hacer llegar la informaciéon mediante vias alter-
nativas a las visuales o que estas estén adaptadas, ademas de facilitar el
desempeno de los estudiantes en el entorno.

-Discapacidad Auditiva (DA): En estos casos los estudiantes presentan
sordera total o hipoacusia y pueden tener un cédigo comunicativo ausente
o limitado en su lenguaje oral. Es importante mantener los niveles 6pti-
mos de escucha en el aula, asi como proporcionar la mayor cantidad de
informacién visual posible, simplificando los textos y asegurando su com-
prension.

-Discapacidad Motora (DM): Este alumnado puede ver limitada su funcio-
nalidad tanto en la movilidad o desplazamiento, como en sus habitos de
autonomia personal o en la comunicacion. Las orientaciones consisten en
facilitar el desplazamiento, la integracion en el grupo, el respeto por sus
ritmos y las correspondientes adaptaciones de los materiales o las prue-
bas.

-Discapacidad Intelectual (DI): Se considera dentro de esta categoria a
los estudiantes con un coeficiente intelectual entre 70 y 75 o inferior. Los
criterios de actuacion para el profesorado pasan por la adaptacion del con-
tenido para que sea comprensible para el alumnado, el fraccionamiento de
las tareas, el refuerzo positivo y la inclusién en el grupo.

-Altas Capacidades Intelectuales (ALCAIN): Estos estudiantes manejan y re-
lacionan eficazmente multiples recursos cognitivos diferentes, de tipo légico,
numeérico, espacial, de memoria, verbal y creativo, pudiendo destacar en el
manejo de uno o varios de ellos. La adaptaciéon de los contenidos desde un en-
foque multidisciplinar facilita que estos mantengan el interés y se desarrolen
plenamente. Es importante prestar atenciéon a su inclusién y a su madurez
emocional.

-Trastorno por Déficit de Atencién con o sin Hiperactividad (TDAH): Se carac-
terizan por la presencia de un patrén persistente de desatencién o hiperac-
tividad-impulsividad frecuente y grave, que repercute negativamente en su
vida social, escolar y familiar. Asegurarse de que reciben y comprenden toda
la informacién, ademas de que quede registrada para evitar olvidos, es basico
para fomentar el aprendizaje de este alumnado. También se deben medir los
tiempos de las actividades o las pruebas e intentar mantener su atencién du-
rante las clases.

-Dificultades Especificas de Aprendizaje (DEA): Este alumnado puede presen-
tar dificultades tales como dislexia, disgrafia o discalculia, ademas del desa-
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rrollo del lenguaje oral. Fomentar su motivacién con actividades en las que
puedan desarrollarse de maneras mas Optimas o asegurarse de la compren-
sion de las tareas son algunas de las posibles medidas a tener en cuenta.

-Especiales Condiciones Personales e Historial Escolar (ECOPHE): Este alum-
nado presenta problemas por causas externas, como el entorno familiar y so-
cial, una escolarizacion desajustada o condiciones de salud que dificulten o
impidan su rendimiento escolar. Deben tener, ademas, un desfase académico
de, minimo, dos cursos escolares. La labor de los equipos de Orientacién y su
colaboracion con el profesorado es basica en estos casos, siendo prioritario el
desarrollo emocional y el bienestar del alumnado.

-Incorporacién Tardia al Sistema Educativo INTARSE): Estos casos suelen
darse en alumnado extranjero o que, por cualquier motivo, se incorpora al sis-
tema educativo mas tarde que el resto de sus companeros. Los recursos como
el apoyo idiomatico y la facilitacion grafica en el aula son herramientas que
ayudan a su integracion en el grupo y a su desempeno académico.

En resumen, para dar cabida a la enorme diversidad de alumnos presentes en secun-
daria, la adaptacion del contenido debe hacerse de forma que sea lo suficientemente
amplia como para abarcar al mayor nimero de estudiantes, sin que esto suponga un
detrimento de la calidad de la ensefnanza, sino al contrario, promoviendo la integra-
cién y la buena convivencia en el aula (Alba, Sadnchez, Zubillaga, 2011).
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/.2. Diseno Universal para el Aprendizaje (DUA)

El Disefio Universal para el Aprendizaje (DUA) es un enfoque que prentende lograr
una educacién inclusiva, atendiendo a la diversidad a partir de propuestas que pue-
dan ser llevadas a cabo desde la flexibilidad del curriculum, eliminando las barreras
para el aprendizaje provocadas por la interaccciéon del alumnado con los materiales y
las metodologias (Rose, Meyer, 2002).

La principal ventaja del DUA es que elimina la distincion entre alumnos con discapa-
cidad y sin discapacidad, entendiendo que la diversidad es inherente a todos los estu-
diantes y fomentando, asi, la participacion, la colaboracion y la convivencia. Ademas,
esta manera de enfocar la adaptacion curricular beneficia a la totalidad del grupo, ya
que permite al estudiante escoger la opcién mas adecuada para su aprendizaje.

Este planteamiento tiene una base neurocientifica que pone foco en las distintas redes
cerebrales que intervienen principalmente en el proceso de aprendizaje o en el proce-
samiento de la informacién o ejecucién de la misma (Rose, Meyer, 2002). Estas redes
funcionan de manera distinta en cada individuo y son las siguientes:

-Redes de conocimiento: Reciben la informacién y la dotan de significado. Per-
miten reconocer letras, nimeros, simbolos... ademas de patrones complejos y
conceptos abstractos.

-Redes estratégicas: Planifican, ejecutan y monitorizan las tareas motrices y
mentales. Son aquellas que posibilitan tareas cotidianas como escribir o cami-
nar.

-Redes afectivas: Asignan significados emocionales a las tareas. Estan relacio-
nadas con la motivacion y la implicacién en el aprendizaje e influidad por los
Intereses personales, estados de Animo o experiencias previas.

De esta forma, habra estudiantes que procesen mejor el conocimiento por una via au-
ditiva que por una visual, que seran buenos disefiando estrategias, pero no ejecutan-
dolas, o que necesiten estimulos diferentes para implicarse en su aprendizaje.

Lo que se propone con la implantaciéon del DUA en el aula es que el docente disponga
diferentes vias de resolucién a la hora de plantear una tarea, forma que cada alumno
pueda desempenarla, aprovechando sus habilidades, de forma 6ptima. También es
importante en este punto hacerles llegar la informacién por vias que aseguren su com-
prension y que estimulen la motivacién de todos, a través de planteamientos amplios
que puedan ser abarcados desde diferentes angulos segun los intereses particulares
de los estudiantes. Es aqui donde las TIC pueden suponer una herramienta que faci-
lite esta necesidad de adaptacién de los contenidos.
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7.3. Ventajas del uso de las TIC y aplicacion

El uso de la Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) en el aula supone
un avance frente a lo métodos clasicos de ensenanza, haciendo posible que el aprendi-
zaje sea accesible para un mayor rango de alumnado, presenten estos, o no, Necesida-
des Especificas de Apoyo Educativo.

Las ventajas que aportan las TIC pueden ir desde facilitar la comunicacién, pudiendo
volcar los enunciados y recursos de manera permanente en plataformas moodle, fa-
cilitar la legibilidad de los mismos modificando el tamano de las fuentes, afiadiendo
traductores de audio o subtitulos, etc, hasta aumentar la motivacion del alumnado, ya
que el uso de ordenadores o dispositivos eléctronicos resultan mas atractivos y propi-
cian situaciones interactivas para el trabajo en grupo (Escoin, 2000).

En el caso especifico que se trata en esta propuesta, los softwares de 3D como Sket-
chUp tienen una interfaz que se apoya mucho en el uso de iconos, por lo que la barre-
ra lingliistica se ve reducida. A su vez, todos estos comandos tienen su equivalencia
escrita, pudiendo ser memorizados de esta manera o permitiendo su transcripciéon
auditiva. A su vez, puede ampliarse cosiderablemente la pieza sobre la que se esta
trabajando, pudiendo lograr, en caso de que se quiera, un disefio mas detallado que el
que se conseguiria con un medio tradicional, como un dibujo o una maqueta, en casos
de dificultades con la motricidad fina.

Otra virtud del SketchUp es la sencillez con la que se puede construir a partir de for-
mas geométricas basicas, pudiendo abarcar un amplio rango de calidades en funcién
de las capacidades del alumnado. De esta forma, se puede plantear una tarea que sea
asequible para un estudiante que presente alguna discapacidad al mismo tiempo que
se abre una puerta para el desarrollo de la creatividad de, por ejemplo, un estudiante
de Altas Capacidades Intelectuales. Ademas, la inmersion que produce el trabajo crea-
tivo digital, puede suponer una plataforma para fomentar la concentraciéon de alum-
nado con dificultades a la hora de mantener la atencién en una tarea, como pueden ser
aquellos diagnosticados con un TEA o con TDAH.

La introduccién de una herramienta nueva, asi como la introducciéon de la RA como
método de visualizacidon, suponen también un componente de motivacién y curiosidad.
El hecho de compartir estos trabajos con los compafieros a través de un medio poco fre-
cuente puede influir en las ganas de estos por presentar un producto de buena calidad,
propiciando que los grupos se esfuercen por mejorar su propuesta.

En definitiva, emplear las TIC en el aula es una manera eficaz de fomentar la equidad

y la inclusion entre el alumnado, atendiendo de manera adecuada a la enorme diver-
sidad presente en secundaria.
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8. Propuesta de Situacion de Aprendizaje
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8.1. Introduccion

La Situacién de Aprendizaje propuesta para la introduccion de la Realidad Aumenta-
da en el aula bajo la premisa del Disefio Escenografico es la siguiente.

La SA va dirigida a alumnado de 1° de bachillerato de la asignatura Cultura Audio-
visual. Esta materia puede cursarse tanto desde el itinerario de Artes Plasticas como
desde el de Artes Escénicas. Si bien ambas opciones pertenecen a la misma modalidad,
tienen dos perfiles muy distintos de alumnado.

A la hora de trabajar con alumnos de Artes Plasticas, he detectado -siempre desde mi
experiencia en las practicas- una especie de miedo al fracaso desde el punto de vista
de la capacidad para realizar una tarea. Esto parace provocar un rechazo inicial a la
hora de introducir una nueva herramienta, aunque luego los resultados sean plasti-
camente buenos. Sin embargo, también entienden y demandan el uso de las TIC por-
que son conscientes de como se trabaja a nivel profesional y acusan mucho la falta de
contenido curricular de diseno espacial, ya sea desde la perpectiva del escaparatismo
o el interiorismo.

Por otro lado, el alumnado de Artes Escénicas tiene, en relacion al de Artes Plasticas,
mayor predisposicién a probar cosas nuevas, aunque no desde el punto de vista del
disefio o la plastica. Tienen una mayor soltura y menos miedo al fallo, pero siempre
delante o detras de una camara o sobre un escenario, ya que la mayoria son aspiran-
tes a musicos, bailarines, actores o a profesiones mas relacionadas con la produccion
audiovisual.

El Diseno Escenografico, excusa desde la que se parte para el trabajo de las TIC en
esta propuesta, es una de las disciplinas mas completas para desarollar diferentes as-
pectos plasticos, desde la propia construccion espacial hasta el uso del color. Ademas,
el hecho de trabajar en una propuesta a partir de un interés universal, como es la mu-
sica, pero propio al mismo tiempo, ya que trabajan sobre un artista a su eleccion, su-
pone una motivaciéon anadida que fomenta un aprendizaje significativo de todos estos
elementos que, ademas, interpelan a ambas modalidades lo suficiente como para, al
menos, llamar su atenciéon y que sientan que esta relacionado con su campo de estudio.

Por lo tanto, utilizando la plataforma web gratuita del software 3D SketchUp, el
alumnado realizara un disefo escenografico para una actuacién, ya sea en television
0 en un escenario en directo, de una cancién especifica de su artista o banda musical
preferido. Acotar el disefio a una cancién especifica del artista es una decisién que se
toma porque asi se da la oportunidad al alumnado de que interprete la letra como si
se tratrase de una pequena obra teatral. También les permite remitirse a la estética
concreta que llevaba el artista en el momento en que sacé el tema o hacer referencia a
un videoclip. Esto va muy ligado al criterio de evaluacién seleccionado para enmarcar
la actividad, ya que se les propone un analisis de lo recursos técnicos, expresivos y
estéticos de los medios audiovisuales.

SketchUp es un programa muy sencillo de manejar, pero que a su vez permite cons-
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truir cosas con un rango muy amplio de complejidad. De este modo, si hay varios
niveles de desempeno tecnolégico en una clase, cada cual puede llevar su disenio al
punto que se sienta capaz. Por otro lado es una herramienta que, a diferencia de otros
softwares mas enfocados a la didactica, como puede ser TinkerCad, se usa en el mun-
do profesional, sobre todo en arquitectura. Ademas, SketchUp, al contar con la ventaja
de tener una versién online gratuita, facilita enormemente que el alumnado pueda con-
tinuar su trabajo fuera del aula desde su propio dispositivo sin tener que depender de los
ordenadores del centro.

El objetivo es que, una vez disefiada, la propuesta pueda verse a través de un disposi-
tivo en Realidad Aumentada y en verdadera magnitud, de forma que los alumnos pue-
dan realizar una interaccién con su escenario, moverse alrededor y visualizar como
quedaria su proyecto sin llevar a cabo materialmente el mismo, lo que supondria un
gasto excesivo de tiempo y medios para el centro. El tinico requisito econémico espe-
cifico para el desarrollo de esta SA es tener la version de pago de la app SketchUp
Viewer, que tiene un conste de 9,99€ anuales, para poder visualizar en RA las pro-
puestas de los alumnos.

Introducir la Realidad Aumentada en el aula con un uso tan especifico es también una
manera de extrapolar una actividad de clase a un contexto profesional, ya que hoy en

dia se tiende cada vez mas a proyectar este tipo de propuestas a través de softwares
de 3D.
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8.2. Contextualizacion

La Situacion de Aprendizaje esta concebida para alumnado de 1° de Bachillerato que
curse la asignatura de Cultura Audiovisual. Esta asignatura se oferta en las modali-
dades Artisticas, tanto Escénicas como Plasticas.

El software empleado sera el SketchUp en su version web, que es gratuita y puede uti-
lizarse tanto en los dispositivos del centro como en los ordenadores o tablets persona-
les de los alumnos. La situacién socieconémica de los estudiantes y sus posibilidades
de acceso a las TIC no deberian suponer un problema, ya que la actividad propuesta
se puede llevar a cabo durante las horas lectivas. La existencia de un aula TIC en el
instituto, asi como la disponibilidad de un servicio de préstamo de dispositivos, en
caso de que fuese necesario, determinaran, por tanto, la capacidad logistica para la
realizacién de esta propuesta.

El profesorado, por su parte, debe disponer de un dispositivo tablet o mévil, para la
visualizacion de la RA. Este dispositivo puede, o no, pertenecer al centro, pero debe
tener instalada la App SketchUp Viewer con una licencia de usuario que tiene un coste
de 9,99€ anuales.
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8.3. Criterio de Aprendizaje

El Criterio de Aprendizaje que sustenta la SA propuesta es el nimero 10 del Curricu-
lum de 1° de bachillerato de la LOGSE, que se encuentra dentro del Bloque de Apren-
dizaje IV: Narrativa Audiovisual.

El criterio habla del analisis de los elementos técnicos, expresivos y estéticos de los
medios audiovisuales, explicando las posibilidades expresivas de las TIC.

Criterio de evaluacion

10. Analizar, a partir del visionado de diversos productos audiovisuales, y utilizando fuentes bibliograficas y digitales,
los elementos técnicos, expresivos y estéticos de los medios audiovisuales, a través de sus diferentes géneros, y
explicando las posibilidades expresivas y comunicativas de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion, a
través de los medios de libre acceso que utilizan Internet como medio de difusion. Todo ello con la finalidad de
reconocer las diferencias entre la realidad y las representaciones de esta que nos ofrecen los medios de comunicacién y
valorar la influencia de las nuevas tecnologias en estos medios.

A través de este criterio se pretende evaluar si el alumnado es capaz identificar y analizar, mediante el visionado en clase de diferentes
productos audiovisuales y su valoracion, los elementos técnicos, expresivos y estéticos de los medios audiovisuales tradicionales (cine,
television, video) y de los nuevos medios de libre acceso que se transmiten a través de Internet (plataformas de medios digitales,
aplicaciones para moviles, redes sociales...); reconociendo sus diferentes géneros (géneros cinematograficos, televisivos, videograficos,
productos multimedia, productos interactivos...) e intencionalidad narrativa y codigos expresivos, y valorando las posibilidades
expresivas y comunicativas que nos ofrecen las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion. Se comprobara que utiliza las TIC
como herramientas de investigacion para buscar y seleccionar la informacioén necesaria para documentarse (sitios web, portales, blogs
wikis...) y para seleccionar las producciones audiovisuales en Internet (cadenas de television, peliculas, videos, animaciones...),
elaborando posteriormente producciones propias del ambito académico (exposiciones, presentaciones orales, debates, etc.). Todo ello con
la finalidad de reconocer las diferencias entre la realidad y la representacion de la realidad que los medios de comunicacion nos ofrecen y
valorar como la aplicacion de las nuevas tecnologias en los medios comunicacion ha modificado profundamente sus historicas
caracteristicas, acercandolos cada vez mas, al caracter que han de poseer en el contexto de la sociedad de la informacién: pluralidad,
accesibilidad, interactividad, inmediatez y veracidad.

DHD DS ‘D “TD :SVIONILAINO))
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Estandares de aprendizaje evaluables | Contenidos

relacionados 1. Analisis y descripcion de los recursos técnicos, expresivos y comunicativos que utilizan
40, 41, 42, 43. 105 dlf_‘erentes géneros cinematograficos, televisivos, videograficos, productos
interactivos y multimedia.

2. Reconocimiento de las diferencias entre la realidad y la representacion de la realidad
que los medios de comunicacion nos ofrecen.

3. Valoracién de los avances que han producido las Tecnologias de la Informacion y la
Comunicacion al posibilitar los medios de libre acceso que se transmiten a través de
Internet.

El hecho de plantear la SA partiendo de una cancién en concreto de un artista a su
eleccion pretende, ademas de generar un interés particular en el alumnado, que, efec-
tivamente, lleven a cabo este analisis que propone el Criterio. Cuando un cantante o
una banda musical saca un tema, éste suele venir acompanado de una estética con-
creta y una serie de referentes artisticos o audiovisuales que enfaticen el mensaje que
se quiere transmitir con la letra. Ademas, cuando llevan a cabo actuaciones como la
que se propone en la actividad, en las que solo interpretan este tema en concreto, el
montaje escénico va de la mano de dicha estética. Por lo tanto, es en la fase previa de
disefio, antes de entrar a la ejecucion digital de la propuesta, cuando el alumno lleva
realmente a cabo este visionado de productos para entender las posibilidades expresi-
vas y comunicativas de las representaciones en los medios de comunicacion. Todo esto
se plantea en los contenidos 1 y 2 del Criterio.
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Por otro lado, los Estandares de Aprendizaje Evaluables que se emplean son el 42 y
el 43.

42. Analiza producciones multimedia interactivas y “new media”, identifican-
do las caracteristicas de los distintos productos y sus posibilidades.

43. Identifica y explica las posibilidades de las Tecnologias de la Informacién y
la Comunicacién, con especial atencién a los medios de comunicacion de libre
acceso como Internet.

Es obvio que la fuente principal para llevar a cabo este analisis es Internet, no sélo por
el acceso a videos que han sido emitidos en medios de comunicacién extranjeros, sino
porque es, en si mismo, un medio. Es raro que las nuevas generaciones vean, por ejem-
plo, la television. Muchas las peliculas y series se emiten por plataformas digitales, los
videoclips se estrenan por YouTube, se hacen actuaciones en directo por TikTok... Eso
que se sigue llamando “new media” deberia dejar de considerarse nuevo y asumirlo
como realidad presente, ya que llevamos casi dos décadas utilizando internet para
comunicarnos y crear contenido. Este analisis es el que plantea el tercer contenido del
criterio.

En cuanto a las Competencias que plantea el Criterio, mas adelante se hara un ana-
lisis pormenorizado, pero, ademads de las cuatro que propone el mismo (CL, CT, CSC,
CEC), esta propuesta incluye también Aprender a Aprender, ya que el Aprendizaje
Basado en Proyectos, metodologia fundamental de la SA, contempla siempre esta com-
petencia.
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8.4. Objetivos

Los objetivos de la SA son los siguientes:

- Entender la importancia de la escenografia en un contexto musical, ya sea en
directo, retransmitido en television o, incluso, en el cine.

- Obtener un conocimiento basico de los léxicos y las herramientas de los sof-
tware para el modelado en 3D partiendo de geometrias basicas.

- Desarrollar la creatividad partiendo de un interés propio y aplicarla a un
contexto de disefio de un espacio.

- Adquirir herramientas y conocimientos digitales para tener una visién am-
plia de las posibilidades laborales que existen dentro del mundo audiovisual.

-Apreciar las posibilidades de visualizacién que ofrece la Realidad Aumentada.
-Desarollar la capacidad de trabajar de manera auténoma.

-Valorar el avance de la tecnologia en los medios audiovisuales y sus posibili-
dades de innovacion a través de las TIC.

-Ser capaz de observar, analizar, relacionar y comprender la diversidad de
elementos y fendmenos que conforman la cultura audiovisual contemporanea.

-Desarrollar la sensibilidad artistica, el criterio estético y la creatividad, el
sentido critico y el desarrollo personal y cultural.

-Analizar y valorar la tolerancia y el respeto a la diferencia, en una sociedad
cada vez mas multicultural, plural e inclusiva, y promoviendo la apreciacién y
el disfrute del patrimonio natural y artistico-cultural.

-Afianzar el empleo de la lengua castellana, tanto en su expresion oral como
escrita, al fomentarse la lectura y el estudio, asi como el desarrollo de la sen-
sibilidad literaria y la utilizacion de fuentes documentales diversas, tanto bi-
bliograficas como digitales (estas tltimas, especialmente adecuadas para fo-
mentar la expresién en una o mas lenguas extranjeras).
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8.5. Competencias

Las competencias desarrolladas son las mismas que en el Criterio 10, ademas de
Aprender a Aprender:

- CL (Competencia Lingiiistica): Esta competencia se desarrolla al escoger un
tema musical de la banda o cantante escogido y analizando su letra para poder
generar un diseno escenografico adecuado. Ademas de distinguir y entender
los 1éxicos propios del trabajo de modelado digital en 3D.

- CD (Competencia Digital): Con esta SA, los alumnos adquieren un manejo
basico de modelado 3D en Sketchup, ademas de las posibilidades que ofrece la
RA como herramienta profesional o para mostrar trabajos en el aula. También
se incluye detro del desarollo de esta competencia el uso de internet para do-
cumentarse e inspirarse para su diseno y el uso de plataformas Moodle, como
EVAGD o Google Classroom, y 3DWarehouse para entregar los trabajos.

- CSC (Competencias Sociales y Civicas): El trabajo cooperativo fomenta la
toma de decisiones de manera democratica. Ademas, al estar contempladas
varias sesiones de trabajo autonomo, esto precipita la colaboracién entre va-
rias parejas que puedan ayudarse y resolverse dudas mutuamente.

- CEC (Conciencia y Expresiones Culturales): El trabajo escenografico desa-
rrolla muchos niveles de expresion artistica, desde lo estético y plastico, hasta
lo espacial y estructural. Ademas, engloba muchas manifestaciones artisticas
como la pintura, la escultura, la iluminacién, la instalacion, el video o la arqui-
tectura, lo que lo convierte en una rama del disefio completisima que anima a
investigar sobre materiales, técnicas y estilos de referencia.

- AA (Aprender a Aprender): El desarrollo de un proyecto con una finalidad
genera un interés que facilita el aprendizaje significativo de los contenidos y
herramientas propuestas. Esta competencia es clave en el Aprendizaje Basado
en Proyectos.
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8.6. Recursos

Para esta Situacién de Aprendizaje, los recursos principales son:

- Ordenadores con acceso a internet, propios del centro (aula TIC o dispositi-
vos individuales de préstamo) o personales del alumnado.

- Un dispositivo movil o tablet para visualizar la RA.
- Tener instalada la app SketchUp Viewer (9,99€/afio) en dicho dispositivo.
- Espacio amplio para disponer la RA, a ser posible un escenario.

Para facilitar la comunicaciéon con el alumnado, muchos institutos cuentan con una
plataformas online como EVAGD o Google Classroom. Aqui se volcarian el enuncia-
do, los recursos de ayuda o inspiracién necesarios para que se entienda bien la tarea
y tengan un buen punto de partida para su investigacién. Otro recurso que se pro-
porciona en la plataforma es un tutorial bésico de la versién web de SketchUpl(!), de
manera que si el alumnado quiere desarrollar la actividad fuera del aula, tenga una
guia revisada y de calidad. Esta posibilidad existe gracias al uso de la versién online
de SketchUp, que permite trabajar desde cualquier dispositivo siempre que se tenga
una cuenta gratuita abierta.

A la hora de visualizar los productos realizados por el alumnado (img. 8.6.1y 8.6.2), el
docente debera tener descargado en su dispositivo moévil o en su tablet la app Sket-
chUp Viewer, que, por una suscripciéon anual de 9,99 euros, permite ver en realidad
aumentada cualquier diseno que se encuentre subido al 3D Warehouse, la plataforma
online de modelos predisenados del software.

(img. 8.6.1.) Alumno situado en el espacio donde se estd visualizando su proyecto en RA.
Autoria propia.

(1) SketchUp online - Tutorial 1 - Primeros pasos https://www.youtube.com/watch2v=X9i-
ZIWQTVEQ
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(img. 8.6.1.) Visualizacion en la pantalla del dispositivo mévil del proyecto del alumno en
el espacio. Autoria propia.

A continuacion, se presentan los recursos de ayuda que se emplearon para esta SA en
concreto y se compartieron con el alumnado mediante la plataforma online.

El ejemplo del que se parte es la escenografia del videoclip de 2021 de Bad Bunny y
Rosalia “La noche de anoche” (img. 8.6.3), que consiste en dos bloques blancos con arcos
y escaleras, formas muy sencillas de reproducir en el SketchUp y que, ademas, usaron

en su momento para una actuacion en el programa americano Saturday Night Live
(SNL).

(img. 8.6.3.) Frame del videoclip “La noche de anoche” de Bad Bunny y Rosalia. Fuente:
Youtube.
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Usar como ejemplo un referente tan cercano en el tiempo y a los gustos generales de
los adolescentes es una buena manera de llamarles la atencion. Ademas, resulta un
ejemplo perfecto de como usar formas geométricas basicas en el disefio, ademas del
componente surrealista y pictérico del videoclip en general.

Durante la primera sesién, para que el alumnado visualice las posibilidades de la
Realidad Aumentada, se les ensenia, a ser posible en un espacio abierto, esta misma
propuesta. Para esto, es necesario que el docente lleve a cabo el modelado 3D del ejem-
plo (img. 8.6.4).

(img. 8.6.4.) Modelo 3D realizado con SketchUp online. Autoria propia.

Entre los recursos proporcionados, se encuentran también varios videos de actuacio-
nes de SNL que tienen una escenografia particularmente llamativa, como la que usé
Billie Eilish en 2019 (img. 8.6.5), que giraba sobre si misma y, a ojos del publico que ve
la grabacién, crea la ilusién de que la cantante camina por el techo.

Como el Criterio plantea un visionado de varios medios audiovisuales, también se in-
troduce como ejemplo la escena de la pelicula de 2011 “This must be the place”, en la
que hay un plano secuencia de casi 4 minutos con una actuacién en directo de la banda
Talking Heads interpretando la cancién que da nombre a la pelicula (img. 8.6.6). Este
es un ejemplo de como una escenografia destinada a una actuacién musical puede te-
ner cabida en el cine y crear escénas iconicas.

Ademas, también se proporcionan enlaces a webs de disenadores escenograficos de
renombre, como, por ejemplo, Tom Pye (img. 8.6.7).
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(img. 8.6.5.) Frame de la actuacion de Billie Eilish en Saturday Night Live (2019). Fuente:
Youtube.

(img. 8.6.6.) Frame de la actuacion de Talkings Heads en la pelicula “This must be the
place” (2011) Fuente: Youtube.
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(img. 8.6.7.) Fotografia de la 6pera “Akhnaten” de Phillip Glass con escenografia de Tom
Pye (2016-2019). Fuente: https://www.tompye.com/.
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8.7. Agrupamiento y temporalizacion

El agrupamiento previsto para esta SA es de dos personas. Hacer un grupo mas ex-
tendo dificultaria el trabajo en el ordenador, siendo demasiadas manos para un solo
dispositivo. Ademas costaria mas que se pusieran de acuerdo en qué artista elegir o
sobre qué tema trabajar. En cualquier caso, el trabajo cooperativo es una de las pre-
misas del Aprendizaje Basado en Proyectos y es la manera en la que se trabaja en el
mundo profesional.

Cuando se esta introduciendo una nueva herramienta de trabajo, en este caso, el Sket-
chUp, el trabajo en parejas propicia un seguimiento de las explicaciones es mas efec-
tivo, ya que uno puede acordarse de un dato que se le escape al otro y viceversa, esto
aumenta la capacidad para resolver retos y dudas de manera mas auténoma.

El objetivo de este ejercicio es poder resolverlo en poco tiempo. Se plantea una inves-
tigacion, pero no muy extensa. Como el alumnado parte de un artista a su eleccion,
gran parte del trabajo viene dado por el fanatismo que tengan. Ademas, al tener que
hacerlo con un companero, pueden retroalimentarse en el proceso de disefio y definir
la 1dea mas rapido.

La temporalidad de la SA se plantea para un total de 5 sesiones de 50 minutos:

- 1 sesi6n: Presentacion de la actividad con ejemplos y formaciéon de grupos.
Se pide también a los alumnos que vayan pensando sobre qué artista quieren
trabajar y que boceten la idea para que puedan ir resolviendo sus dudas con
respecto al programa en las préoximas sesiones.

- 2% sesion: Iniciacion al Scketchup. En esta clase los alummnos se registran
en la web de Sketchup para poder empezar a trabajar y se les explica las he-
rramientas basicas del software. También se explico que trabajaremos con las
medidas de la planta del salén de actos, para poder visualizar en la ultima
sesion sus proyectos en verdadera magnitud.

- 3 sesion: Trabajo auténomo de los alumnos. En esta sesion se plantea que
empiecen a trabajar en sus proyectos con los conocimientos que ya tienen. En
todo momento el docente esta disponible para resolver sus dudas y ayudarlos
a desarrollar su diseno.

-4 sesion: Trabajo auténomo de los alumnos. En esta sesion se plantea que
continten o finalicen su proyecto. En todo momento el docente esta disponible
para resolver sus dudas y ayudarlos a desarrollar su diseno.

- 5* sesion: Visualizacion en RA de los proyectos de los alumnos. Para esto, los
archivos que han creado los alumnos tienen que estar subidos a 3DWarehouse,
la nube de archivos de Sketchup, para queel docente pueda descargarlos en su
dispositivo movil o tablet, donde tendra la App Sketchup Viewer, que permite
ver los modelos en RA.
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8.8. Organizacién de los espacios

Esta Situacion de Aprendizaje, dependiendo de los medios del centro, puede realizar-
se en el aula de ordenadores o, si se dispusiera de dispositivos portatiles, ya sean del
centro o del propio alumnado, en un aula normal.

Esto es una cuestion a negociar con los estudiantes, pero siempre es mas sencillo tra-
bajar en el aula a la que estan habituados y, ademas, puede darse la circunstancia de
que los ordenadores del aula de informatica fallen o que esta esté solicitada por otro
profesor.

La planificacion previa es un factor clave en esta decision, ya que si ésta falla, no se
puede trabajar en la SA.

Uno de los factores clave en el Aprendizaje Basado en Proyectos es no desconectar
al alumnado de la investigacion que estan realizando. En caso de que se diese esta
situacion de no poder avanzar en una sesion, el docente debe tener las herramientas
necesarias para, de alguna manera, ampliar el contenido que se pretende ensenar.

Se puede proceder al visionado de mas videos que impliquen un disefo escenografico
0, incluso a mostrar qué otras posibilidades tiene el disefio 3D o la Realidad Aumen-
tada.

También es interesante contar con un espacio, como puede ser el salén de actos, que
cuente con un escenario para llevar a cabo la visualizacion de la propuesta del alum-
nado en RA. Esto da mayor veracidad al proyecto y es mas satisfactorio para los estu-
diantes ver su proyecto sobre un espacio disenado para eso.
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8.9. Metodologia

A continuacion, se procede a explicar, desde el punto de vista metodolégico, la Situa-
cion de Aprendizaje propuesta para este trabajo de Innovacién, fundamentada en el
Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP).

Ala hora de plantear este reto, el comienzo de la explicacion se hace desde el suspen-
se. Nada mas llegar al aula, se le reproduce al alumnado, sin decir nada, el video de
SNL de la escenografia rotatoria de Billie Eilish. “Bad guy”, el tema que interpreta,
fue uno de los primeros éxitos mundiales de la cantante y casi todos los adolescentes
lo conocen, por lo que su atenciéon y curiosidad se activan de manera inmediata.

Al finalizar el video, se les pregunta si saben como esta rodado el video y se introduce
la importancia visual de un buen disefio escenografico para potenciar una actuacién
musical.

A continuacion, se lleva a cabo la explicacion de la SA y los objetivos a conseguir. Tam-
bién es importante preguntarles y dejar clara la diferencia entre Realidad Aumentada
y Realidad Virtual, ya que normalmente tienden a confundirse. Partiendo de la base
de que el alumnado no ha trabajado con softwares 3D, la reacciéon esperada es de pre-
ocupaciéon ante la tarea. Para tranquilizarlos y asegurarnos de que han comprendido
bien la tarea, se procede a ensenar el ejemplo desarrollado por el docente.

En este caso, se proyecta el videoclip de Bad Bunny y Rosalia. Este tema también es
bastante conocido, por lo que, al ver un referente cercano, el alumnado tiende a cal-
marse y centrarse en el ejemplo. No se proyecta el video entero, solo hasta que, con
un plano lo suficientemente abierto, pueda verse la escenografia. Se explica que dicho
disefio esta basado en formas geométricas basicas y que es algo asi lo que se solicita,
una construccion sencilla pero efectista, que sean capaces de desarrollar teniendo en
cuenta que nunca han usado el software.

El siguiente paso es mostrarles esta misma escenografia en RA. Para ello, dependien-
do de las condiciones del centro, se intentara salir a un espacio diafano exterior, pero
en caso de que no se pueda, se llevara a cabo el visionado dentro del aula. El docente
debe tener preparado el archivo en su dispositivo para poder llevar a cabo este paso.
Es importante, llegados a este punto, que se muestren las posibilidades de interaccién
con la RA. El docente podra moverse alrededor de la figura proyectada, pedir a algin
alumno que se ponga al lado para que el resto pueda apreciar que el disefio esta ver-
dadera magnitud, etc...

Una vez resueltas las dudas del alumnado, se procede al agrupamiento. El Aprendiza-
je Basado en proyectos propone agrupaciones heterogéneas en cuanto a rendimiento,
género, cultura... En este caso la SA se plantea para hacer por parejas para facilitar la
rapidez y, sobre todo, la comodidad a la hora de trabajar en un ordenador compartido.

Dependiendo del grupo y la experiencia que el docente tenga en cuanto al clima del
aula, las parejas las formara éste o dejara que sean ellos los que decidan con quién
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trabajar. La recomendacion, teniendo en cuenta que deben ponerse de acuerdo en la
eleccion del artista, es que sean los alumnos los que se agrupen.

Al final de la sesion se propone al alumnado que vayan realizando bocetos e ideas
para su diseno, de cara a que, cuando se lleve a cabo la explicacion del software, ellos
mismos se vayan dando cuenta de qué recursos son los que necesitan para realizar
su propuesta. También se les sugiere el visionado del tutorial que se les ha aportado
como recurso para que tengan una idea basica de cara a la proxima clase. Esta fase
de investigaciéon auténoma supone un trabajo creativo y de colaboracién entre los in-
tegrantes del grupo.

En la segunda sesién, el alumnado debe darse de alta en la plataforma web de Sket-
chUp. Se les ensefia como y, una vez estén todos registrados, se procede a dar una ex-
plicacion de las herramientas basicas de manejo del programa y a resolver las dudas.

Las dos sesiones siguientes, los alumnos trabajan en su disefio de manera auténoma,
estando el docente disponible para revisar las propuestas y resolver las dudas que les
vayan surgiendo.

Por ultimo, en la dltima sesién se llevara a cabo el visionado de los productos genera-
dos por los estudiantes en Realidad Aumentada, preferentemente en el salon de actos
del centro o, en su defecto, en un espacio abierto como el patio o una cancha, si se dis-
pusiese de ella. Este momento supone la culminacién del trabajo, el objetivo final del
ABP. La RA se presenta como un aliciente, ya que la posibilidad de compartir con sus
companeros los productos generados a través de una via poco comun es un elemento
motivante.

En resumen, a pesar de no tener una duracién tan extensa como seria éptimo segun

las premisas del ABP, se puede considerar que esta propuesta sigue la directrices de
investigacion, autonomia y resultado que son basicas para esta metodologia.
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8.10. Medidas de atencidn a la diversidad

Al llevar a cabo esta Situacion de Aprendizaje, ademas de tener en cuenta la diversi-
dad de los estudiantes a la hora de adquirir y asentar el conocimiento, puede darse el

caso de encontrarnos en el aula con alumnado con Necesidades Especificas de Apoyo
Educativo (NEAE).

A continuacién, se proponen diferentes protocolos posibles ante estos casos:

-Transtorno Grave de la Conducta (TGC): Las agrupaciones propuestas para
esta SA son de dos alumnos por grupo. Esto puede propiciar un clima de cola-
boracion e implicacién mayor por parte de este tipo de estudiantes al existir un
mayor porcentaje de responsabilidad en el desempeno de la tarea. Es impor-
tante que a la hora de crear las agrupaciones, se sientan comodos con la pareja
y que creen entre si un tandem positivo.

-Transtornos del Espectro Autista (TEA): El trabajo creativo digital partiendo,
ademas, de la modificacion de formas geométricas basicas, puede suponer una
inmersién para este alumnado que llame su atencién y le permita desarro-
llar una via comunicativa y de expresion alternativa. Asimismo, las pequenas
agrupaciones evitan situaciones de ansiedad social o aislamiento, al darse la
interacciéon con mayor intimidad y pudiendo adaptarse mas a su ritmo.

-Discapacidad Visual (DV): Las posibilidades de visualizacién de los conte-
nidos en mayor tamano o el rango de ampliacion del objeto 3D suponen una
adaptacion para un alumnado con Discapacidad Visual.

-Discapacidad Auditiva (DA): Gran parte del contenido de esta propuesta es
visual, pudiendo ser adaptadas las directrices de manera escrita para que sean
accesibles para estos alumnos.

-Discapacidad Motora (DM): El uso de dispositivos electrénicos facilita el de-
sarrollo de la tarea que, de ser llevada a cabo por medios tradicionales, como

un dibujo o una maqueta, pueden presentar dificultades en cuanto a la motri-
cidad fina.

-Discapacidad Intelectual (DI): Basar la propuesta en el uso de formas geomé-
tricas basicas que pueden ser modificadas en funcién del disefio, permite un
amplio rango de complejidad de la tarea, pudiendo ser asequible y motivante,
para estos alumnos.

-Altas Capacidades Intelectuales (ALCAIN): La introduccién de una herra-
mienta de modelado 3D puede suponer un reto nuevo y motivante, pudiendo
captar y mantener la ateciéon de este alumnado, que podria desarrollar sus
capacidades hasta el punto que quisiese, dotando de mayor compllejidad a su
diseno.
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-Trastorno por Déficit de Atencién con o sin Hiperactividad (TDAH): La varie-
dad de recursos digitales empleados en esta SA y la posibilidad de volcarlos
todos en una plataforma moodle propicia la accesibilidad de los mismos en
todo momento si el alumno lo necesita. Asimismo, la tarea puede llevarse a
cabo en cualquier momento que se tenga a cceso a un dispositivo electrénico y
tiene una duracion corta, ajustandose mas a los tiempos requeridos por este
déficit en la atencion.

-Dificultades Especificas de Aprendizaje (DEA): El lenguaje iconografico que
emplea SketchUp en su interfaz permite una comunicaciéon mas efectiva y
pregnante en alumnado con, por ejemplo, dislexia o disgrafia. El docente se
debe asegurar de que se comprende bien el objetivo de la SA y proporcionar a
los estudiantes ejemplos y enunciado simples y directos.

-Especiales Condiciones Personales e Historial Escolar (ECOPHE): Esta SA
puede llevarse a cabo en el transcurso de las sesiones, propiciando un clima
adecuado para la concentracién y la motivacién de este alumnado.

-Incorporacién Tardia al Sistema Educativo INTARSE): El lenguaje iconogra-
fico que emplea SketchUp en su interfaz permite una comunicacién mas efec-
tiva y pregnante en alumnado con necesidad de apoyo idiomatico. Ademas, al
tratarse de un software sencillo que se introduce como novedad en el aula, es
dificil que un alumno parta de un nivel superior de conocimiento, equilibrando
el nivel de desempeno del grupo.

En resumen, tal y como esta planteada esta propuesta, cercana a un modelo de Disefo

Universal de Aprendizaje, el desarrollo de la misma puede adaptarse al desempeiio
indivual de cada alumno, presenten, o no, algtun tipo de discapacidad.

51



Silvia Grimaldi Rodriguez

8.11. Evaluacion

- RA como herramienta diddctica en la creacién de espacios escénicos

La evaluacion de esta SA esta basada en el Criterio de Aprendizaje 10 del curriculum

de 1° de bachillerato para la asignatura de Cultura Audiovisual.

Para ello, se ha llevado a cabo una serie de rubricas para evaluar el producto final
que entreguen los alumnos. Se hara llegar a los alumnos a través de la Plataforma

Moodle.
Calidad del
producto O-1 2-3 4-5 6-7 8
8 ptos.
Complejidad | Espacio | Elementos | Elementos | Elementos | Elementos
técnica vacio planos 3D simples | 3D modific. | 3D complej
Uso del color Nulo Escaso Adecuado Amplio Excelente
Complejidad
del diseno | Ningtun 1 2-3 4-5 6 0 més
(cantidad de | elemento | elemento | elementos | elementos | elementos
elementos)
Calidad del
andlisis 0,5 1 1.5
1,5 ptos.
ReldclloTn an :O No hay relacién Usa elementos Interpreta y
eird e ) d alguna con la letra de la letra enfatiza la letra
cancion

Relacion con la
estética del
artista elegido

No hay relacion
alguna

No es contempora-
nea al tema

Se adecta al artis-
ta y la época

Originalidad de
la propuesta

Poca

Copia al videoclip

Innova con sentido

El 0 solo podra darse bajo la circunstacia de que el alumno no asista a clase.

Se reservan 0,5 ptos. en relacion al interés y la participacion del alumnado durante

las sesiones en el aula.
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9. Prueba piloto
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9.1. Participantes

La prueba piloto de esta propuesta de Situacion de Aprendizaje se realizé durante mi
periodo de Practicas en el IES La Laboral de La Laguna.

La Situacion de Aprendizaje se llevo a cabo en dos grupos de 1° de bachillerato de Ar-
tes Escénicas que cursaban la asignatura de Cultura Audiovisual.

Tener la suerte de estar en un centro con esta modalidad de bachillerato y, ademas,
contar con el apoyo incondicional y la confianza de mi tutor, Luis Mir, han sido factores
clave para el desarrollo 6ptimo de la actividad. Debo mencionar también la predisposi-
cién para el trabajo del alumnado que, durante las sesiones que imparti, tuvieron un
comportamiento y un indice de participacién y asistencia superior al normal.

Conocer al alumnado previamente me ayudé mucho a adaptar los recursos para que
resultaran interesantes para ellos. De hecho, el tiempo que pasé como observadora
en las practicas, antes de plantear la SA, fundamenté y recondujo en gran medida el
planteamiento de la investigacion.

El nivel de desempeno del alumnado, en ambos grupos, era muy heterogéneo. Desde
alumnos brillantes siempre entregan todo a tiempo y con resultados excelentes, hasta
absentistas que no habian entregado ni una actividad a lo largo del curso. Todos los
grupos entregaron su tarea y, para mi sorpresa, los resultados fueron de una calidad
muy superior a la esperada.

En cuanto a los recursos del centro y el alumnado, La Laboral cuenta con dos aulas
de informatica y con dispositivos portatiles para préstamo a los estudiantes dentro de
las horas de clase. Durante las sesiones que duré la SA, empleé ambos recursos. Para
trabajar con uno de los grupos tuve acceso al aula de informatica, pero con el otro
coincidié en horario que ya estaba solicitada y trabajamos en el aula con los oredena-
dores de préstamo. Ademas, muchos alumnos contaban con su propio ordenador para
trabajar en el aula.

En resumen, el desarrollo de la SA fue un éxito gracias a la implicacién por parte del
alumnado y a los recursos que el centro puso a mi disposicion.
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9.2. Desarrollo de la actividad

Como se ha indicado en el apartado anterior, la SA se llev6 a cabo en dos grupos de 1°
de bachillerato. La temporalizacién de la actividad fue acertada, por lo tanto, lo que
se narra a continuacion son el total de las diez sesiones realizadas.

PRIMERA SESION:

Para la primera sesion de la SA, antes de que el alumnado entrara a clase tenia prepa-
rado el video de la actuaciéon de Billie Eilish en SNL de su cancién “Bad guy”. Sin decir
nada, una vez que todos han entrado al aula y se han sentado, comencé a reproducirlo.
Una vez terminado, lace la pregunta al alumnado de si sabian como se habia llevado a
cabo el efecto rotatorio del escenario. En ambas clases obtuve una respuesta acertada.

A continuacion, para contextualizar por qué centro la actividad en el Disefio Esce-
nografico, conté que, cuando me gradué en Disefio, me especialicé en este campo en
concreto. Les hablé de la importancia que tiene la escenografia en cualquier disciplina
audiovisual, haciendo hincapié en el espacio escénico para actuaciones musicales. Les
hice un pequeno resumen de como se estudia tradicionalmente esta rama del diseno
y que la implementaciéon de nuevas tecnologias en el aula permite explorar, de ma-
nera mucho mas rapida las posibilidades plasticas de esta disciplina. Al poner como
ejemplo la Realidad Aumentada, me aseguré de que entendian bien este concepto y la
diferencia que existe entre esta y la Realidad Virtual. Un ejemplo que funciona muy
bien para ejemplificar qué es la RA es el Pokémon Go.

Es entonces cuando les planteé la actividad. Ante las miradas ojiplaticas del alumna-
do, traté de tranquilizarlos con un ejemplo y volviendo al recurso de la musica para
atraer su atencion. Les puse el videoclip de Bad Bunny y Rosalia, que ayudé a generar
un ambiente distendido. Un vez llegado a un encuadre en el que se apreciara bien la
escenografia, paré el video, para no perder demasiado tiempo, y les expliqué a partir
de qué formas basicas se puede llevar a cabo ese disefo.
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A continuacién, vino una de las mejores partes de la sesion. Mostrar en RA la esce-
nografia del ejemplo, que previamente habia llevado a cabo en SketchUp. Para esto,
saqué a los alumnos del aula y me los llevé al patio. Una vez alli, gracias a la App
SketchUp Viewer, pude “colocar” en medio del césped del centro el mismo disefio que
aparecia en el videoclip. Al ser un espacio diafano, pude interactuar como queria con
la RA, desde acercarme y alejarme, hasta pasar por en medio de los arcos. La tnica
dificltad fue que todos pudieran ver la pantalla de mi mévil mientras proyectaba, pero,
con un poco de orden, se consiguid sin problemas.

BTN

Una vez que volvimos al aula, les expliqué qué tenian que entregar exactamente y les
indiqué el resto de recursos que tenian colgados en el Google Classroom. Ese fue el
momento de preguntar si lo entendian todo bien. Hubo muy pocas preguntas, por lo
que terminamos la sesion haciendo los agrupamientos. Mientras yo iba pasando apun-
tando las parejas y preguntandoles si ya sabian sobre qué artista querian trabajar, los
alumnos debian ir poniéndose de acuerdo de cara a tener una idea para la siguiente
sesion.
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En ambos grupos la atencion y el interés fueron bastante similares. Si bien es verdad
que, a nivel de clima del aula, eran bastante diferentes, a todos les intereso la propues-
ta y apreciaron el uso de referentes que les fuesen cercanos o, al menos, reconocibles.

SEGUNDA SESION:

La segunda sesion se pudo llevar a cabo, con ambos grupos, en el aula de informatica.
Cuando vas a este tipo de instalaciones, hay muchos factores que tienes que tener en
cuenta. En mi caso, la primera clase que di se retrasé mas de 10 minutos porque hubo
que encontrar qué ordenadores servian y cuales no. En cambio, en la segunda decidi
aprovechar que fue después de un recreo para ir y encenderlos yo misma. También
hay que tener presente que, al ser un espacio y una disposiciéon diferentes, es mas
complicado que te hagan caso porque tienen muchos estimulos a la vez.

e

En cualquier caso, al ser la primera sesion introductoria al software, una vez que to-
dos consiguieron encender el dispositivo, acceder a la web de SketchUp y llevar a cabo
el registro en la plataforma, la explicacién pudo ser dada sin problemas.

TERCERA Y CUARTA SESION:

Durantes estas dos sesiones cada pareja trabajé de manera auténoma en su propues-
ta. La diferencia entre ambos grupos fue que, con uno de ellos, pude seguir tabajando
en el aula de informatica, pero, al no poder cuadrar bien los horarios, el otro grupo
continud la SA en su aula habitual con sus propios dispositivos portatiles o con los que
el centro tenia a sus disposiciéon. En este sentido no hubo practicamente diferencia
entre una experiencia y otra. Ambas requerian planificacion previa, ya que si bien an-
tes contaba que los ordenadores del aula de informatica era conveniente encenderlos
antes de la llegada del alumnado, los portatiles de prestamo habia que solicitarlos,
cogerlos y devolverlos.

En general, el ritmo de estas sesiones fue bastante frenético, ya que todos los es-

tudiantes tenian dudas que resolver o querian mostrar el avance de su trabajo. El
desempeno del trabajo auténomo, en general, fue bastante bueno y, gracias al recurso
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aportado del tutorial online del software, muchas dudas las resolvian en casa. Casi
todo el alumnado tenia resuelta su propuesta al finalizar la sesion, por lo que también
aproveché para indicarles de nuevo como subirlo al 3D Warehouse, de cara a visuali-
zarlo en RA en la siguiente clase.

1 — =

| o2 ol

: '
1 l I

QUINTA SESION:

En esta sesion, que se llevaba a cabo el mismo dia en ambos grupos, ocurrié un ines-
perado contratiempo. El salon de actos, que era donde tenia previsto llevar a cabo la
visualizacién en RA de los proyectos, estaba ocupado esa mafnana, a pesar de que esto
no figurara en el horario oficial.

Sin embargo, La Laboral de La Laguna es un centro muy activo y se dio la casualidad
de que, ese mismo dia, se habia montado en el césped del patio una tarima para un
acto que se haria por la tarde y pudimos usarla para realizar nuestra actividad. Si este
elemento no hubiera estado, se hubiese podido hacer igualmente esta parte de la acti-
vidad, pero considero importante que la RA se coloque sobre un espacio escénico, para
que el alumnado reafirme la sensacion de satisfaccién y la SA resulte mas realista.
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9.3. Resultado y valoracion

Ya he adelantado que los productos que entregaron los alumnos al finalizar esta SA
superaron cualquier expectativa que pudiese tener. Poder poner en practica mi pro-
puesta ha enriquecido en gran manera este trabajo, tanto por el feedback del alumna-
do como de mi tutor, Luis Mir, que ha decidido incluirla en su progamacién anual de
cara al curso que viene.

A continuacion, procedo a mostrar las imagenes mas destacadas que capturé ese dia
de los estudiantes con sus propuestas en Realidad Aumentada. Se trata de capturas
de pantalla que llevé a cabo con mi mévil para que ellos mismos, que estaban sobre el
escenario, pudieran verse al lado de su diseno.

Otras fotos, como documentacion anadida fueron tomadas por mi tutor, Luis Mir, al
1igual que todas las fotos que figuran en esta narracion del Pilotaje de la SA.
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Esta ultima sesién me sirvié también para preguntarles a los estudiantes qué les
habia parecido la actividad. Les pedi que fueran lo mas objetivos posibles, aunque,
teniendo en cuenta cémo los vi interactuar durante mi estancia en el centro, sé que
no hubiesen tenido ningtn problema en decirme cosas negativas. Todos en general me
dijeron que les habia gustado y que no se habian agobiado tanto como esperaban a la
hora de usar el software de 3D. Incluso, uno de los alumnos me hizo un comentario
que no esperaba, a pesar de que da sentido al planteamiento de mi investigacién. Me
dijo que nunca hubiera pensado que se podia pasar tantas horas delante de un orde-
nador haciendo algo y no cansarse ni aburrirse. Si no hubiese descubierto el SketchUp
a través de esta actividad, no lo consideraria algo divertido ni una opcién de estudio.
Esta afirmacion, aunque solo fuera una, hace que la investigacién valga la pena.

Haber podido tener esta experiencia de pilotaje durante las practicas en el IES La
Laboral ha sido una suerte, tanto por el alumnado como por el apoyo de mi tutor.

Me gustaria destacar, casi a modo de anécdota, que antes de la cuarta sesién tuvo lu-
gar el Festival de Eurovisiéon. Cuando, en la segunda sesién, ensené a usar el softwa-
re, para ejemplificar como extraer una forma de una figura volumétrica, hice una es-
calera. Esto provocé que muchos alumnos utilizaran escaleras en sus disefios porque
les daba seguridad, como es, en cierto grado, logico. Cuando estaba viendo Eurovision,
no pude evitar acordarme de ellos durante la actuaciéon de Azerbaiyan, cuyo plantea-
miento escénico consistia en una gran escalera modular. Se me ocurrié entonces una
manera de motivar al alumnado: al comienzo de la sesidn, les tenia preparado en la
pantalla del aula el vide de dicha actuacion. Tras una pequena charla sobre si habian
visto, o no, el Festival e indicar que éste es un ejemplo claro de un montaje escénico
para television, les puse el video. Mientras se iba reproduciendo, les pregunté que en
qué consistia la propuesta de la actuacion. “jEscaleras!”, me respondieron al uniso-
no. Entonces les pregunté que qué habian hecho ellos en su propuesta. “jEscaleras!”,
contestaron, entendiendo ya por déonde iba mi razonamiento. “Esto significa que es-
tamos en el top del disefio escenografico europeo” les dije yo. Se produjo entonces un
sentimiento de orgullo por su parte que, partiendo de la base de que la metodologia
empleada en esta propuesta, el Aprendizaje Basado en Proyectos, pretende acercar al
alumnado a situaciones reales y que sientan til su investigacion, me reafirmé en el
valor de mi propuesta.

El uso de la rabrica de evaluacién me resulté muy 1util, pero atin asi ha habido pro-
yectos que merecian mas que un 10. Cuando el alumnado supera las expectativas en
cuanto a rendimiento, es dificil establecer un limite justo que valore los productos.
Sin embargo, conté con la sabiduria de Luis, mi tutor, que gracias a todos sus anos de
experiencia, ha aprendido a ser generoso en sus calificaciones y entender que la media
de las notas no las marcan quienes mas destacan. El esfuerzo por dominar una herra-
mienta y llevar a cabo un proyecto valido debe valorarse entendiendo la dificultad que
plantea la tarea. Ningtun grupo suspendi6 la SA.

A continuacidn, se adjunta las tablas con las valoraciones de los trabajos realizados,
basados en la rubrica de evaluaciéon presentada en el apartado 5.10.
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En esta tabla se refleja la nota final obtenida por los grupos, teniendo en cuenta los para-
metros establecidos en la ribrica de evaluacion, que se desglosan en las siguientes paginas.

Calidad del | Calidad del Interés y
Grupos producto andlisis participacién | Nota final
8 ptos. 1,5 ptos. 0,5 ptos.

Grupo 1 5,6 0,5 0,25 6,35
Grupo 2 8 1,5 0,5 10
Grupo 3 8 1,5 0,5 10
Grupo 4 7 0,8 0,25 8,05
Grupo 5 5,3 0,6 0,25 6,15
Grupo 6 7.6 1,5 0,5 9.6
Grupo 7 7 1,5 0,5 9
Grupo 8 8 1,5 0,5 10
Grupo 9 8 1,5 0,5 10
Grupo 10 7.3 1,5 0,5 9.3
Grupo 11 7.6 1,5 0,5 9.6
Grupo 12 7.6 1,5 0,5 9.6
Grupo 13 6 1,2 0,5 7.7
Grupo 14 7 1,5 0,5 9
Grupo 15 7.6 1,5 0,5 9.6
Grupo 16 5,3 1 0,5 6,8
Grupo 17 6,6 1,5 0,5 8,6
Grupo 18 7.6 1,3 0,5 9.4
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En esta tabla se presenta el desglose de los parametros que evaliian hasta 8 puntos en
valoracion de la calidad del producto presentado.

Calidad del Compleiidad nglzlsgggd
praodtuc’ro eenica Uso del color (confidad de Total
plos. elementos)
Grupo 1 6 5 6 56
Grupo 2 8 8 8 8
Grupo 3 8 8 8 8
Grupo 4 6 8 7 7
Grupo 5 6 4 6 53
Grupo 6 7 8 8 7.6
Grupo 7 7 7 7 -
Grupo 8 8 7 8 8
Grupo 9 8 8 8 8
Grupo 10 7 8 7 73
Grupo 11 7 8 8 7.6
Grupo 12 8 7 8 7.6
Grupo 13 6 6 6 5
Grupo 14 7 7 7 7
Grupo 15 8 7 8 7.6
Grupo 16 6 4 6 53
Grupo 17 7 6 7 6.6
Grupo 18 7 8 8 7.6
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En esta tabla se presenta el desglose de los parametros que evaltian hasta 1,5 puntos en
valoracion de la calidad del analisis realizado.

Calidad del Relaciéon con Reloc:li(?n con Originalidad de
analisis la letra de la | la estética del Total
1,5 ptos. cancion artista elegido la propuesta
Grupo 1 0,5 0,5 0,5 0,5
Grupo 2 1,5 1,5 1,5 1,5
Grupo 3 1,5 1,5 1,5 1,5
Grupo 4 0.5 1 1 0,8
Grupo 5 1 0,5 0,5 0,6
Grupo 6 1,5 1,5 1,5 1,5
Grupo 7 1,5 1,5 1,5 1,5
Grupo 8 1,5 1,5 1,5 1,5
Grupo 9 1,5 1,5 1,5 1,5
Grupo 10 1,5 1,5 1,5 1,5
Grupo 11 1,5 1,5 1,5 1,5
Grupo 12 1,5 1,5 1,5 1,5
Grupo 13 1 1,5 1 1,2
Grupo 14 1,5 1,5 1,5 1,5
Grupo 15 1,5 1,5 1,5 1,5
Grupo 16 1 1 1 1
Grupo 17 1,5 1,5 1,5 1,5
Grupo 18 1 1,5 1,5 1,3
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10. Conclusiones

El uso de la Realidad Aumentada como herramienta didactica para la creaciéon de
espacios escénicos es un recurso poderoso para incentivar la participacién y el interés
del alumnado a la hora de desarrollar sus aptitudes plasticas, analiticas y compositi-
vas.

La introducciéon de las TIC en el aula es una realidad que lleva presente en la acti-
vidad docente desde hace ya tiempo, sin embargo, es imperativo estar al dia en la
renovaciéon y avance de las mismas para poder ofrecer al alumnado nuevos estimulos
y herramientas que amplien su abanico de recursos digitales.

La creacion de espacios 3D, o el simple manejo de estos softwares, suponen ahora mis-
mo un nicho de especializacion laboral que es interesante que el alumnado conozca de
cara a orientar sus preferencias a la hora de determinar como contintar sus estudios
una vez terminada la secundaria.

Anadir el uso de la RA como medio para visualizar los productos de los estudiantes
supone una manera accesible, en términos econémicos y temporales, de interactuar
con el espacio creado, pudiendo tener una aproximaciéon de como seria su propuesta si
se llevar a cabo en verdadera magnitud sobre un espacio escénico.

El éxito obtenido en el pilotaje de la Situacién de Aprendizaje propuesta durante el
transcurso de esta investigacion, es una combinacion del uso del SketchUp con un fin
concreto y la cercania a los intereses personales del alumnado. Hacer que disenaran
su propuesta en torno a un artista musical de su elecciéon fue una buena decisién. Es
probable que si el disefio hubiese estado orientado hacia una produccién teatral, algo
que les resulta mas distante, la motivaciéon hubiera sido menor.

En conclusidn, esta investigacion ha servido para reafirmar la necesidad de fomentar
el uso de las tecnologias relacionadas con la creacién de espacios virtuales y la inte-
raccion con los mismos, siendo el Disefio Escenografico un campo de experimentacion
que se puede adecuar a los contenidos propios de las modalidades artisticas de bachi-
llerato.
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