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RESUMEN

La realidad virtual se ha convertido en los Ultimos afios en un recurso tecnoldgico empleado en todos los dmbitos de la
sociedad. Junto con ella, el empleo de cdmaras que graban videos desde diferentes perspectivas, planos y grados, inclu-
yendo en estos Ultimos los 360°, ha revolucionado la forma de mostrar la informacién. Esta transformacion se ha visto en el
campo educativo como una estrategia para acercar los contenidos de una forma mas real, produciendo un aprendizaje mas
interactivo y efectivo. En este articulo se presenta una innovacidn, la cual pretende implementar y experimentar con el uso
de videos de 360° en diversas asignaturas de la Ensefianza Secundaria Obligatoria, con estudiantes de 3° y 4° de un centro
educativo, para un aprendizaje competencial basado en una metodologia activa y participativa. Las conclusiones que se de-
ducen son variadas, destacando, que este tipo de recurso posibilita un aprendizaje mas autdnomo del alumnado y, propicia
un mayor interés, iniciativa y participacién del estudiantado.

PALABRAS CLAVE Realidad virtual, video en 360°, ensefianza secundaria, aprendizaje competencial.
ABSTRACT

In recent years, Virtual Reality has become a technological resource used in all areas of society. Along with it, state-of-the-art
cameras that allow to record videos from different perspectives, axis, and degrees, including 360°, have revolutionized the
way of displaying information. This transformation has been seen in the educational field as a strategy to bring the contents
closer to students in a more real way, producing a more interactive and effective learning. This article presents an innovation
action, which intends to implement and experiment with the use of 360° videos in various subjects of Compulsory Secon-
dary Education. A sample of 3rd and 4th grade students from an educational center participated in this experience of a com-
petency-based learning, with an active and participatory methodology. The conclusions obtained are varied, highlighting
that this type of resource enables a more autonomous learning on the students and encourages greater interest, initiative
and participation of the student body.

KEYWORDS virtual reality, 360° video, secondary education, competency learning.
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1. INTRODUCCION

Elavance de la sociedad, en general, y de los recursos digitales en particular son hoy una realidad incuestio-
nable. Esta circunstancia afecta a todas las areas o campos en los que el ser humano se desarrolla, siendo,
quiza el educativo uno de los que mas envites, ha sentido en los ultimos afios.

La educacion del siglo XXI presenta una serie de caracteristicas que reclaman tanto de docentes como
de estudiantes una reconversion del acto educativo, que permita que la realidad social esté, de verdad,
impregnando a la educativa. Compartimos con Moreno et al. (2018) que los alumnos que hoy pueblan las
aulas de todos los niveles educativos son multitarea y multipantalla, en consecuencia, este aspecto se debe
traducir en una metodologia de aula que sepa dar respuesta a esa duplicidad o triplicidad de formatos de
aprendizaje. En este sentido las denominadas tecnologias emergentes (Becker et al., 2018; Johnson, et al,
2016; Pelletier, 2021) van aumentando su presencia en los espacios de formacidn desde diversas perspec-
tivas. Todas ellas tratan de poner de relieve sus bondades de uso y los beneficios que su empleo conlleva
para los procesos de ensefianza-aprendizaje. Asi encontramos experiencias como la de Villalustre (2020) o
la de Figueroa et al. (2022), quienes presentan la utilizacién de la Realidad Aumentada (en adelante RA) en
las aulas universitarias tanto para el aprendizaje de contenidos de educacién primaria e infantil como de
una segunda lengua a nivel universitario, asi como la de Duarte-Hueros y Delgado-Morales (2022), los cuales
sefialan las grandes posibilidades de los dispositivos méviles para promover habitos de vida saludables
entre menores. En esta linea también se encuentra el trabajo de Ruiz-Palmero et al. (2021) con alumnos de
educacion superior, donde se indican las grandes posibilidades que durante el periodo de confinamiento
experimentado en la primavera de 2020 este recurso aporté al proceso de aprendizaje de los estudiantes.
En lo que respecta a la utilizacion de aplicaciones digitales como puede ser Geogebra encontramos la de
Romero et al. (2022), para el contenido curricular de las etapas de secundaria y universidad, sefialando, en
este caso, las posibilidades que ha aportado en los pasados momentos de confinamiento y de formacidn
hibrida desarrollados dicha tecnologia.

El aprendizaje inmersivo es la nueva realidad que desde diversos informes, investigaciones y experien-
cias (Becker et al., 2018; Clarke, 2021; Figueroa et al., 2022Educause, 2019; Johnson, et al, 2016; Marin-Diaz
et al., 2022a; Pelletier, 2021; Villalustre, 2020) se estan promoviendo. Reflejo de que este proceso realmente
es mas efectivo que el uso de las denominadas metodologias tradicionales como eray es la leccion magis-
tral apoyada en un recurso digital como puede ser power point, son las diversas experiencias que se estan
llevando a cabo. En esta linea el trabajo de Sandoval-Poveda y Tabash-Pérez (2021) refleja que este tipo de
ensefianza a nivel universitario es un elemento que enriquece el proceso de aprendizaje al imbuir al alum-
nado dentro del propio contenido.

Como vemos las experiencias realizadas con tecnologias emergentes son cada vez mas numerosas
(Marin-Diaz et al., 2022b; Villaluestre, 2020), y en este sentido podemos destacar que en los ultimos tiempos
el empleo de la Realidad Virtual a través del empleo de videos elaborados en 360 grados va cobrando una
mayor presencia.

La utilizacion de videos elaborados en 360° dentro del ambito educativo supone aportar un punto de
vista que los tradicionales videos realizados en formato 16:9 no aportaban ni aportan (Gold, & Windscheid,

2020) en la actualidad. Los videos tridimensionales promoveran una inmersion considerable, cercana a la
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realidad del escenario formativo, por lo que en determinados campos se ha convertido en un referente. Asi
podemos ver como desde el campo del periodismo se esta empleando la denominada “narrativa inmersiva”,
y se constata con la experiencia llevada a cabo por Sundar et al. (2017), quienes realizaron un trabajo de in-
vestigacion en el campo del periodismo, presentando dos formatos de informacion, de un lado se empleé el
texto y fotografias y de otro, videos en RV y en formato 360 grados. Su trabajo ha puesto de relieve que aque-
llos participantes que se informaron de la noticia empleando el segundo método desarrollaron mas empatia
con el contenido transmitido, asi como recordaron mayor cantidad de contenido informacional que los pri-
meros que emplearon solo texto y foto. También en el periodismo inmersivo la investigacion llevada a cabo
por Pérez-Seijo et al. (2018) han puesto de manifiesto como el empleo de las plataformas inmersivas que
ofrecen videos en 360° promueven una mayor visibilidad de los contenidos. Resefiar el trabajo de Maldonado
et al. (2020), quienes emplearon videos en 360° con estudiantes de la titulacion de Turismo en la Universidad
Metropolitana de Machala en Ecuador. Estos encontraron que el proceso de aprendizaje en el que se enmarcd
esta tecnologia promovié el interés, la participacién y la colaboracion del alumnado en la materia, dado que
el alumnado dejé de ser un simple consumidor de videos a ser creador de estos (Marin et al., 2022a).

Asi encontramos que las principales ventajas de este tipo de recursos serian: aprendizaje autbnomo
(Juca et al., 2020), promueven una mayor vinculacién emocional con el contenido que se transmite (lvars-
Nicolas, & Martinez-Cano, 2020), hay una mayor experimentacion del entorno de aprendizaje o contexto,
se desarrolla un mayor interés o una elevada motivacion por el tema trabajado (Guervds, 2019), mejora la
percepcion de los detalles de las cosas.

No obstante, como todo también presenta una serie de limitaciones, a saber: coste de conexidn o de
trafico de datos de Internet (Sandoval-Poveda, & Tabash-Pérez, 2021), falta de materiales (cAmaras y gafas
de RV) (Coitinho et al., 2019), o falta de formacién por parte del profesorado para su empleo en el aulay la
construccién de los videos propiamente dichos.

Sin embargo y pese a los puntos discordantes, hay algunas areas curriculares que han desarrollado en
los dltimos tiempos su metodologia de aula en base a esta herramienta, como puede ser la de educacién fi-
sicay deportiva (Teixeira et al, 2021), en el area de marketing (Sidorenko et al., 2018), de la educacidn (Gold,
& Windscheid, 2020), o en el campo del periodismo (lvars-Nicolas, & Martinez-Cano, 2020), del arte (Guerra
etal., 2019) o en Biologia (Joglar, & Rojas-Rojas, 2019; Sanchez, 2019).

Este tipo de videos permite volver a visualizar una y otra vez, una jugada o un partido o un movimiento
realizado por un deportista, lo cual le facultaba mejorar y/o rectificar las trayectorias de los elementos invo-
lucrados en la accidon o de los movimientos desarrollados en el ejercicio deportivo (Bailenson, 2019) o per-
mite visualizar el movimiento de las alas de un pajaro de forma completa de cara a estudiar las relaciones
de sus movimientos con épocas de apareamiento o ver el movimiento de las moléculas y las células (Joglar,
& Rojas-Rojas, 2019). En este sentido la utilizacién de los videos en 360° ha supuesto que los estudiantes,
en este caso, pudieran acercarse mas a la realidad vivida a diario, asi como a otros contenidos curriculares
como son la fuerza, el movimiento o la aceleracion o el equilibrio, entre otros aspectos. Un ejemplo lo en-
contramos en el trabajo de Teixeira et al. (2021) llevado a cabo con estudiantes de la Pontificia Universidad
Catdlica de Rio Grande de Sul (Brasil), este refleja que puede promover el aprendizaje de los valores del
espiritu olimpico. Su experiencia pone de relieve que los participantes identificaron las sensaciones que en
la vida diaria sentian cuando practicaban un deporte concreto, asi como estimar que formaban parte de la

imagen que con otros recursos (television) no se llega a transmitir.
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En este sentido desde el desarrollo de un proyecto de I+D+| se expone aqui una accién de innovacion
docente con estudiantes de Ensefianza Secundaria Obligatoria mediante el empleo de la realidad virtual
inmersiva, es decir a través del uso de videos en 360°. El objetivo principal de esta accion no es otro que
implementar y experimentar con estudiantes de Ensefianza Secundaria Obligatoria el empleo de videos en

360 grados en el aprendizaje de ciertos contenidos de diversas materias.

2. MATERIAL Y METODO

La presente investigacion se encuadra dentro del proyecto I+D+l denominado Disefio, implementacion y
evaluacion de materiales en Realidad Mixta para entornos de aprendizaje (PID2019-108933GB-100). El cual
tiene como principal objetivo la creacion de materiales en Realidad Mixta y su posterior implementacion y
experimentacidn con estudiantes de Ensefianza Secundaria Obligatoria.

Se ha tomado como punto de partida el Real Decreto 217/2022 de 29 de marzo, y en concreto para el

disefio de los objetivos generales se han partido de los recogidos en el articulo 7:

e. Desarrollar destrezas basicas en la utilizacidon de las fuentes de informacion para, con sentido critico,
adquirir nuevos conocimientos. Desarrollar las competencias tecnoldgicas basicas y avanzar en una

reflexion ética sobre su funcionamiento y utilizacién.

f. Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, que se estructura en distintas
disciplinas, asi como conocer y aplicar los métodos para identificar los problemas en los diversos

campos del conocimiento y de la experiencia

k. Conocer y aceptar el funcionamiento del propio cuerpo y el de los otros, respetar las diferencias,
afianzar los habitos de cuidado y salud corporales e incorporar la educacién fisica y la practica del
deporte para favorecer el desarrollo personal y social. Conocer y valorar la dimensiéon humana de la
sexualidad en toda su diversidad. Valorar criticamente los habitos sociales relacionados con la salud,
el consumo, el cuidado, la empatiay el respeto hacia los seres vivos, especialmente los animales, y el

medio ambiente, contribuyendo a su conservacion y mejora.

A partir de estos, los objetivos didacticos disefiados han sido:

1. Brindar experiencias reales que tengan conexidn entre la vida real y cercana del adolescente y los

aprendizajes que se realizan en los centros educativos en diversas materias.

2. Propiciar un aprendizaje interdisciplinar y colaborativo basado en medios tecnolégicos empleados

con asiduidad por los adolescentes como los videos de 360°.

3. Tomar conciencia de los sucesos, acciones y habitos de la vida diaria y, como los mismos se relacionan

con los aprendizajes de las asignaturas.

4. Desarrollar actitudes de iniciativa, igualdad de género, emprendimiento y creatividad.
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2.1. Participantes y procedimiento

La poblacidn participante en esta accién de innovacién FIGURA 1. Foto 1 de Gimnasio Ponce Team
docente son de un lado los participantes en la realiza-
cion del video en 360 grados deportistas del Club Ponce
Team de la provincia de Cérdoba de otro el alumnado de
secundaria en los que se implementaria esta propuesta,
concretamente a los estudiantes de tercery cuarto curso
de la ESO (ver figuras 1y 2).

Para la puesta en marcha de la accién de innovacion

se ha partido del empleo de una metodologia de aula

SFAIN

activa y participativa. Ello nos permitira crear un clima
de confianza y seguridad entre los estudiantes de se-
cundaria. Empleando una perspectiva globalizadora se
podra trabajar de manera transversal los contenidos de
varias materias, en este caso nos hemos centrado en las
asignaturas de Educacion Plastica, Visual y Audiovisual
(EPVA); Expresion Artistica (EA); Fisica y Quimica (FyQ);
Educacion Fisica (EAF); y Biologia (B).

En la asignatura de tercero, Educacion Plastica, Visual y Audiovisual (EdPVA), del bloque “D. Imagen y
comunicacién visual y audiovisual”, los saberes basicos: -Imagen fija y en movimiento, origen y evolucion.
Introduccién a las diferentes caracteristicas del comic, la fotografia, el cine, la animacién y los formatos digi-
tales; y, -Técnicas basicas para la realizacidén de producciones audiovisuales sencillas, de forma individual o
en grupo. Experimentacién en entornos virtuales de aprendizaje.

Para la materia de Expresion Artistica (EA) se ha seleccionado el saber basico “B. Fotografia, lenguaje
visual, audiovisual y multimedia”, y dentro de ella los contenidos referidos a: -Fotografia digital. El fotomon-
taje digital y tradicional; -Narrativa audiovisual: fotograma, secuencia, escena, toma, plano y montaje. El
guion y el storyboard; y, -El proceso de creacion. Realizacion y seguimiento: guion o proyecto, presentacion
final y evaluacion (autorreflexion, autoevaluacion y evaluacion colectiva).

Para Fisica y Quimica (FyQ) pondremos el punto de inflexidn en el saber basico para tercer curso: “D. La in-
teraccion”. Y en los cometidos: -Prediccién de movimientos sencillos a partir de los conceptos de la cinematica,
formulando hipétesis comprobables sobre valores futuros de estas magnitudes, validandolas a través del cal-
culo numérico, la interpretacion de graficas o el trabajo experimental; y -Las fuerzas como agentes de cambio:
relacion de los efectos de las fuerzas, tanto en el estado de movimiento o de reposo de un cuerpo como produ-
ciendo deformaciones en los sistemas sobre los que actlan. Y para cuarto, dentro del mismo bloque de saber,
los siguientes contenidos: -La fuerza como agente de cambios en los cuerpos: principio fundamental de la Fisica
que se aplica a otros campos como el disefio, el deporte o la ingenieria; —Caracter vectorial de las fuerzas: uso del
algebra vectorial basica para la realizacion grafica y numérica de operaciones con fuerzas y su aplicacion a la re-

solucién de problemas relacionados con sistemas sometidos a conjuntos de fuerzas, valorando su importancia
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en situaciones cotidianas; y —Principales fuerzas del entorno cotidiano: reconocimiento del peso, la normal,
el rozamiento, la tensidn o el empuje, y su uso en la explicacion de fendmenos fisicos en distintos escenarios.

Y en Biologia (B) nos hemos centrado en los bloques “F. Cuerpo Humano” y “G. Habitos saluda-
bles”. Con respecto al primero los contenidos seran: —Importancia de la funcidon de nutricion. Los
apartados que participan en ella; —Anatomia y fisiologia basicas de los aparatos digestivo, respi-
ratorio, circulatorio, excretor y reproductor; —Vision general de la funcidn de relacién: receptores
sensoriales, centros de coordinacidn y érganos efectores; y —Relacién entre los principales sistemas
y aparatos del organismo implicados en las funciones de nutricidn, relacién y reproduccion median-
te la aplicacién de conocimientos de fisiologia y anatomia. Y en lo que respecta al segundo bloque,
nos centrariamos en: —Los habitos saludables: su importancia en la conservaciéon de la salud fisica,
mental y social (higiene del suefio, habitos posturales, uso responsable de las nuevas tecnologias,
actividad fisica, autorregulacién emocional, cuidado y corresponsabilidad, etc.).

Finalmente, en Educacién Fisica (EdF), tanto en tercero como en cuarto curso, nos centrare-
mos en los saberes basicos del bloque “A. Vida activa y saludable”, de manera concreta: —Salud
fisica: control de resultados y variables fisiolégicas bdsicas como consecuencia del ejercicio fisico.
Autorregulacion y planificacion del entrenamiento. Alimentacién saludable y andlisis critico de
la publicidad (dietas no saludables, fraudulentas o sin base cientifica. Alimentos no saludables y
similares). Educacién postural: movimientos, posturas y estiramientos ante dolores musculares.
Pautas para tratar el dolor muscular de origen retardado. Ergonomia en actividades cotidianas
(frente a pantallas, ordenador, mesa de trabajo y similares). Cuidado del cuerpo: calentamiento
especifico auténomo. Practicas peligrosas, mitos y falsas creencias en torno al cuerpo y a la acti-
vidad fisica. El bloque “C. Resolucion de problemas en situaciones motrices”, los saberes: —Capa-
cidades perceptivo-motrices en contexto de practica: integracién del esquema corporal; toma de
decisiones previas a la realizacién de una actividad motriz acerca de los mecanismos coordinati-
vos, espaciales y temporales para resolverla adecuadamente; y —Capacidades condicionales: desa-
rrollo de las capacidades fisicas basicas. Planificacidn para el desarrollo de las capacidades fisicas
basicas: fuerza y resistencia. Sistemas de entrenamiento. Y, del “E. Manifestaciones de la cultura
motriz”: —Deporte y perspectiva de género: historia del deporte desde la perspectiva de género.
Igualdad en el acceso al deporte (diferencias segiin género, pais, cultura y otros). Estereotipos de
competencia motriz percibida segun el género, la edad o cualquier otra caracteristica. Ejemplos
de referentes que muestren la diversidad en el deporte”.

A través del aprendizaje de estos contenidos se trataria de lograr las siguientes competencias claves y

especificas:

CLAVES: Competencia digital; Competencia en comunicacion lingiiistica; Competencia emprendedora; y
competencias matematicas y ciencia y tecnologia (STEM)

ESPECIFICAS:

Educacion Plastica, Visual y Audiovisual (para tercero): 7. Aplicar las principales técnicas, recursos y
convenciones de los lenguajes artisticos, incorporando, de forma creativa, las posibilidades que ofrecen

las diversas tecnologias, para integrarlos y enriquecer el disefio y la realizacion de un proyecto artistico.
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FIGURA 2. Foto 2 de entrenamiento

Expresion Artistica (para cuarto): 3. Explorar las posibilidades expresivas de diferentes medios,
técnicas y formatos audiovisuales, decodificando sus lenguajes, identificando las herramientas y
distinguiendo sus fines, para incorporarlos al repertorio personal de recursos y desarrollar el criterio
de seleccién de los mas adecuados a cada necesidad o intencidn. Y, la 4. Crear producciones artisticas,
individuales o grupales, realizadas con diferentes técnicas y herramientas, incluido el propio cuerpo,
a partir de un motivo o intencidn previos, adaptando el disefio y el proceso a las necesidades e
indicaciones de realizacidon y teniendo en cuenta las caracteristicas del publico destinatario, para
compartirlas y valorar las oportunidades de desarrollo personal, social, académico o profesional que
pueden derivarse de esta actividad.

Fisica y Quimica (para tercero y cuarto): 2. Expresar las observaciones realizadas por el alumnado
en forma de preguntas, formulando hipétesis para explicarlas y demostrando dichas hipétesis a través
de la experimentacidn cientifica, la indagacion y la blisqueda de evidencias, para desarrollar los
razonamientos propios del pensamiento cientificoy mejorar las destrezas en el uso de las metodologias

cientificas.

Educacién Fisica (para terceroy cuarto): 1. Adoptar un estilo de vida activo y saludable, seleccionando
e incorporando intencionalmente actividades fisicas y deportivas en las rutinas diarias a partir de
un analisis critico de los modelos corporales y del rechazo de las practicas que carezcan de base
cientifica, para hacer un uso saludable y auténomo del tiempo libre y asi mejorar la calidad de vida;
2. Adaptar, con progresiva autonomia en su ejecucidn, las capacidades fisicas, perceptivo-motrices
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y coordinativas, asi como las habilidades y destrezas motrices, aplicando procesos de percepcidn,
decision y ejecucion adecuados a la ldgica interna y a los objetivos de diferentes situaciones con
dificultad variable, para resolver situaciones de caracter motor vinculadas con distintas actividades
fisicas funcionales, deportivas, expresivas y recreativas, y para consolidar actitudes de superacién,
crecimiento y resiliencia al enfrentarse a desafios fisicos.; y, 4. Practicar, analizar y valorar distintas
manifestaciones de la cultura motriz aprovechando las posibilidades y recursos expresivos que ofrecen
el cuerpo y el movimiento y profundizando en las consecuencias del deporte como fenémeno social,
analizando criticamente sus manifestaciones desde la perspectiva de género y desde los intereses
econdémico-politicos que lo rodean, para alcanzar una visién mas realista, contextualizada y justa de la

motricidad en el marco de las sociedades actuales

Biologia (para tercero): 1. Interpretary transmitirinformacién y datos cientificos, argumentando sobre
ellos y utilizando diferentes formatos, para analizar conceptos y procesos de las ciencias bioldgicas y
geoldgicas.

Los criterios de evaluacion que se emplearan se basaran en los marcados en el RD 207/2022, siendo

para cada materia:

Educacion Plastica, Visual y Audiovisual (tercero): 7.1 Realizar un proyecto artistico, con creatividad
y de forma consciente, ajustandose al objetivo propuesto, experimentando con distintas técnicas
visuales o audiovisuales en la generacion de mensajes propios, y mostrando iniciativa en el empleo de

lenguajes, materiales, soportes y herramientas.

Expresion Artistica (cuarto): 3.1 Participar, con iniciativa, confianza y creatividad, en la exploracidn
de diferentes medios, técnicas y formatos audiovisuales, decodificando sus lenguajes, identificando
las herramientas y distinguiendo sus fines; 3.2 Realizar producciones audiovisuales, individuales o
colaborativas, asumiendo diferentes funciones; incorporando el uso de las tecnologias digitales con
una intencion expresiva; buscando un resultado final ajustado al proyecto preparado previamente; y
seleccionando y empleando, con correcciony de forma creativa, las herramientas y medios disponibles
mas adecuados; 4.1 Crear un producto artistico individual o grupal, de forma colaborativa y abierta,
disefiando las fases del proceso y seleccionando las técnicas y herramientas mas adecuadas para
conseguir un resultado adaptado a una intencidn y a un publico determinados; y, 4.2 Exponer el
resultado final de la creacién de un producto artistico, individual o grupal, poniendo en comun y
valorando criticamente el desarrollo de su elaboracién, las dificultades encontradas, los progresos
realizados y los logros alcanzados.

Fisica y Quimica (para tercero): 2.3 Aplicar las leyes y teorias cientificas conocidas al formular
cuestiones e hipotesis, siendo coherente con el conocimiento cientifico existente y disefiando los

procedimientos experimentales o deductivos necesarios para resolverlas o comprobarlas.
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Fisicay Quimica (para cuarto): 2.2 Predecir, para las cuestiones planteadas, respuestas que se puedan
comprobar con las herramientas y conocimientos adquiridos, tanto de forma experimental como
deductiva, aplicando el razonamiento ldgico-matematico en su proceso de validacion; y, 2.3 Aplicar
las leyes y teorias cientificas mas importantes para validar hipétesis de manera informada y coherente
con el conocimiento cientifico existente, disefiando los procedimientos experimentales o deductivos

necesarios para resolverlas y analizando los resultados criticamente.

Biologia (para tercero): 1.2 Transmitir opiniones propias fundamentadas e informacién sobre
Biologia y Geologia de forma clara y rigurosa, facilitando su comprension y analisis mediante el uso
de la terminologia y el formato adecuados (modelos, graficos, tablas, videos, informes, diagramas,
férmulas, esquemas, simbolos, contenidos digitales, etc.); 1.3 Analizar y explicar fendmenos biolégicos
y geoldgicos representandolos mediante el disefio y la realizacion de modelos y diagramas y utilizando,
cuando sea necesario, los pasos del disefio de ingenieria (identificacién del problema, exploracion,

disefio, creacion, evaluacion y mejora).

Y, finalmente para Educacién Fisica (tercero y cuarto): 1.1 Planificar y autorregular la practica de
actividad fisica orientada al concepto integral de salud y al estilo de vida activo, seglin las necesidades
e intereses individuales y respetando la propia realidad e identidad corporal; 1.2 Incorporar de
forma auténoma los procesos de activacién corporal, autorregulacién y dosificacion del esfuerzo,
alimentacion saludable, educacidn postural, relajacion e higiene durante la practica de actividades
motrices, interiorizando las rutinas propias de una practica motriz saludable y responsable; 2.3
Evidenciar control y dominio corporal al emplear los componentes cualitativos y cuantitativos de
la motricidad de manera eficiente y creativa, haciendo frente a las demandas de resolucion de
problemas en situaciones motrices transferibles a su espacio vivencial con progresiva autonomia; y,
4.1 Comprender y practicar diversas modalidades relacionadas con la cultura propia, la tradicional o
las procedentes de otros lugares del mundo, identificando y contextualizando la influencia social del
deporte en las sociedades actuales y valorando sus origenes, evolucion, distintas manifestaciones e

intereses econémico-politicos.

2.2. Instrumento

Para el desarrollo de la accion de innovacidn se han empleado los videos grabados en 360° en el club depor-

tivo Ponce Team de la ciudad de Cérdoba en la provincia de Cérdoba

3. ACCION DE INNOVACION DOCENTE

Para el logro del aprendizaje de los contenidos anteriormente referidos se han disefiado una bateria de
actividades de aula con su correspondiente competencia a lograr, asi como con el contenido curricular
(ver tabla 1).
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TABLA 1. Actividades a llevar a cabo

ACTIVIDADES COMPETENCIA  CRITERIO/S DE
ESPECIFICA EVALUACION

INICIALES PARA TODOS LOS CURSOS

1.- Visionado de los videos en 360° de varios entrenamientos de un deporte federado de lucha en el que intervienen 4 (EdF) 4.1 (EF)

adolescentes y sus entrenadores, realizado por el equipo de innovacién mediante los software Insta360 y Krpano.

2.- Andlisis del video desde distintas dpticas (sociales, deportivas, académicas, econémicas), y mensajes que se pueden 4 (EdF) 4.1 (EdF)

dar con el mismo.

DESARROLLO PARA TODAS LAS MATERIAS Y AMBOS CURSOS

Para tercero: 1.- Creacién de un proyecto multidisciplinar e integrado en el que se elabore por grupos de 4 o 5 personas 7 (EdPVA); 1 7.1 (EdPVA); 1.3

un video de 360°, que recoja en 2 minutos escenas de la practica de algin deporte, el mismo debe incluir contenidos  (B); 2 (FyQ); 2y (B); 2.3 (FyQ);

de anatomia y muestra de la funcién de relacidn (receptores sensoriales, centros de coordinacién y érganos efectores), 4(EdF) 1.2,23y4.1

elementos de coordinacién, espaciales y temporales; y los elementos del concepto de la cinemética. (EDF)

Para tercero: 2.- Exposicién de los videos elaborados en 360°, por cada uno de los grupos, a los compafieros de tercero 7 (EdPVA) 7.1 (EAPVA);

y cuarto, explicacion de las intenciones y elementos que se han tenido en cuenta a la hora de su disefio y, qué se ha

aprendido.

Para cuarto: 1.- Creacién de un proyecto multidisciplinar e integrado en el que se elabore por grupos de 4 0 5 personas 4 (EA); 2 (FyQ); 3.2Y 4.1 (EA);

un video de 360°, que recoja en 2 minutos escenas de la practica de alglin deporte o entrenamiento, el mismo debe in- 2y 4(EdF) 2.3 (FyQ); 1.2,

cluir contenidos de planificacién de las capacidades fisicas (fuerza y resistencia), perspectiva de género, y elementos del 2.3y4.1(EdF)

concepto de la dindmica (caracter de cambio en los cuerpos: fuerza).

Para cuarto: 2.- Exposicién de los videos elaborados en 360°, por cada uno de los grupos, a los compafieros de cuarto y 3 (EA) 3.1y 4.2 (EA);

tercero, explicacién de las intenciones y elementos que se han tenido en cuenta a la hora de su disefio, la diversidad y el

género en el deporte y, qué se ha aprendido.

EDUCACION PLASTICA, VISUAL Y AUDIOVISUAL (TERCERO)

1.- Planificacién del video 360° que se va a grabar, diferenciacidn entre imagenes o secuencias visuales, caracteristicas 7 (EdPVA) 7.1 (EdPVA)

definitorias de ambas.

2.- Produccién audiovisual mediante la aplicacién Google Street View en la opcidn “captura de 360°”, mediante la cual se 7 (EAPVA) 7.1 (EdPVA)

realizaran fotografias en 360° con el mévil y/o smartphone (considerando lo solicitado por cada materia). Posteriormen-

te, con la aplicacién Pano2VR se creara el video mediante el cosido de las imagenes.

EXPRESION ARTiSTICA (CUARTO)

1.- Seleccion de un fotograma del video 360° del entrenamiento deportivo (proveniente de la actividad inicial 1), la ex- 3 (EA) 3.1(EA)

traccién se realizara con el programa VeeR VR Editor. El mismo se compartira con el grupo de trabajo por medio de

GoogleDrive.

2.- Identificacién en el video de 360° del entrenamiento deportivo (actividad inicial 1) de elementos propios de la narra- 3 (EA) 3.1 (EA)

tiva visual como la secuencia, la escena, las tomas y los planos.

3.- Creacién y disefio del guion y storyboard que dara lugar al proyecto multidisciplinar de cuarto, considerando los con- 3y4(EA) 3.1,3.2y4.1

tenidos abordados por las materias de Educacién Fisica (planificacién de las capacidades fisicas: fuerza y resistenciay la (EA)

perspectiva de género en el deporte); Fisica y Quimica (caracter de cambio en los cuerpos: la fuerza).

FiSICAY QUIMICA (TERCERO)

1.- Seleccidn y analisis de una secuencia del video 360° del entrenamiento deportivo (proveniente de la actividad inicial 2 (FyQ) 2.3 (FyQ)

1), posteriormente simulacién entre el equipo de trabajo de la escena y, medida y reconocimiento de los elementos del
movimiento y la cinematica (magnitudes de espacio y tiempo)

2.- Calculo de la velocidad con los parametros obtenidos en la actividad anterior.

3.- Acercamiento al concepto de aceleracién mediante la simulacién de la secuencia seleccionada en la actividad 1 (de
esta materia). Célculo de la misma con los datos anteriores.
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4.- Aproximacidn al concepto de fuerza, mediante la anterior actividad y, experimentar con la premisa (2° ley de Newton),
que la aceleracién es directamente proporcional al sumatorio de fuerzas que actian sobre un cuerpo u objeto.

5.- Explicacién, identificacién y andlisis de estos elementos (espacio, tiempo, aceleracidn, fuerza), en la creacién del
proyecto multidisciplinar basado en el video 360° (actividad 1 de desarrollo para todas las materias y ambos cursos,
para tercero), para su posterior explicacion en el grupo clase (actividad 2 de desarrollo para todas las materias y ambos
cursos, para tercero).

FiSICA'Y QUIMICA (CUARTO)

1.- Seleccién y anélisis de una secuencia del video 360° del entrenamiento deportivo (proveniente de la actividad inicial 2 (FyQ) 2.2 (FyQ)
1), reconocimiento del conjunto de fuerzas que aparecen (peso, rozamiento, tensién y/o empuje).

2.- Representacidn grafica de la descomposicidn de las fuerzas que aparecen en la secuencia seleccionada (proveniente

de la actividad inicial 1), acercamiento al concepto vectorial de las fuerzas

3.- Explicacién, identificacién y analisis de las fuerzas, en la creacién del proyecto multidisciplinar basado en el video 2 (FyQ) 2.3 (FyQ)
360° (actividad 1 de desarrollo para todas las materias y ambos cursos, para cuarto), para su posterior explicacion en el

grupo clase (actividad 2 de desarrollo para todas las materias y ambos cursos, para cuarto).

BIOLOGIA (TERCERO)

1.- Seleccién e identificacién de una secuencia del video 360° del entrenamiento deportivo (proveniente de la actividad 1(B) 1.2(B)
inicial 1), de la anatomia humana.

2.- En la misma secuencia de la actividad anterior, andlisis y estudio de la sucesidn que se produce en la funcién de re-

lacién humana, desde la recogida de informacidn por medio de un estimulo (receptores sensoriales) hasta la respuesta

(6rganos efectores), mediante la transmisién en los centros de coordinacién.

3.- Elaboracién de una dieta acorde a la funcién de nutricién y los habitos de vida saludable, que considere la actividad 1.3(B)
fisica que aparece en el video 360° (proveniente de la actividad inicial 1), y para la explicacién de la actividad 2 de desa-

rrollo para todas las materias y ambos cursos, para tercero.

EDUCACION FiSICA (TERCERO)

1.- Seleccidn, reflexién y debate de una secuencia del video 360° del entrenamiento deportivo (proveniente de la activi- 1 (EdF) 1.1y 1.2 (EdF)
dad inicial 1), sobre los mitos y falsas creencias en la actividad fisica que se desarrolla en el mismo.

2.- Elaboracién de una sesién de entrenamiento que considere la actividad fisica que muestra el video 360° del entrena-

miento deportivo (proveniente de la actividad inicial 1).

3.- Planificacién y ejecucidn de la practica de algiin deporte para su posterior grabacién y edicién en un video de 360° 2y 4 (EdF) 2.3y4.1(EdF)
para la creacién del proyecto multidisciplinar (actividad 1 de desarrollo para todas las materias y ambos cursos, para

tercero).

EDUCACION FiSICA (CUARTO)

1.- Seleccidn, reflexién y debate de una secuencia del video 360° del entrenamiento deportivo (proveniente de la activi- 1 (EdF) 1.1y 1.2 (EdF)
dad inicial 1), sobre las diferencias de género y edad en estas actividades fisicas.

2.- Organizacién y andlisis de las capacidades fisicas requeridas de fuerza y resistencia, capacidades perceptivo-motrices 1y2(EdF) 1.1,12y2.3
en el esquema corporal que se observan en el video 360° (proveniente de la actividad inicial 1). (EAF)

3.- Planificacién y ejecucidn de la practica de alglin deporte para su posterior grabacién y edicién en un video de 360° 2y 4 (EdF) 2.3y4.1(EdF)

para la creacién del proyecto multidisciplinar (actividad 1 de desarrollo para todas las materias y ambos cursos, para
cuarto).
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4. CONCLUSIONES

Como sefialan Miguelez-Juan et al. (2019) hoy es latente la necesidad de una renovacion en los métodos de
ensefianza y de aprendizaje, por lo que en este trabajo experiencial se ha determinado que las principales
ventajas que se han resuelto con su uso, han sido como sefialan Juca et al. (2020), la experimentacidn en
primera persona, la posibilidad de desarrollar un aprendizaje ubicuo, provocar una mayor motivacion, per-
mitir al estudiante ser parte del propio proceso formativo, ser un elemento mas del mismo.

Este tipo de experiencias pedagbgicas, basadas en deportes y recursos tecnoldgicos actuales, puede
beneficiar las percepciones sobre estereotipos de género y edad que manifiestan los escolares de secunda-
ria (Navarro-Patén et al., 2020). Asimismo, la interdisciplinariedad de las distintas materias, puede facilitar
un aprendizaje mas competencial y cercano a las realidades de los adolescentes mediante el uso de medios
audiovisuales y tecnolégicos (Salica, 2021), favoreciendo un conocimiento mas profundo e interiorizado de
la cultura general que requiere para desenvolverse en las sociedades de este siglo.

La necesidad que demandan las normativas educativas hace ineludible la programacion didactica que
recoja la posibilidad de ofrecer al estudiante métodos y estrategias que desemboquen en proyectos colabo-
rativos, que propicien el desarrollo y progreso de actitudes y habilidades para la convivencia y el desenvolvi-
miento en los contextos tecnificados, donde la iniciativa, la creatividad y el emprendimiento son piezas clave.

No obstante, se ha de ser cauteloso pues dada la dificultad que puede presentar esta tecnologia su
implementacién en los procesos de ensefianza-aprendizaje pueden no verse afectados de manera positiva
en el sentido de que no se pueda dilucidar si hay o no una mejora en el proceso formativo (lvars-Nicolas, &
Martinez-Cano, 2020).

4.1. Limitaciones y prospectiva

Desarrollar una investigacion dentro del campo de las Ciencias Sociales, y mas concretamente en las Cien-
cias de la Educacion supone hoy un reto. Este obedece a la falta de muestras que puedan permitir a los
investigadores generalizar los datos que se alcanzan.

Junto aello la actual situacién sanitaria no ha permitido que esta secuencia didactica se llevara a cabo,
mas alla de la obtencidn (grabacion y elaboracion) del video en 360° sobre el que pivota, con lo cual la linea
prospectiva establecida es su implementacion una vez se permita el acceso de forma libre a los centros de
ensefianza secundaria. De este modo se podra corroborar o no el valor que los videos en este formato tienen

para el proceso de aprendizaje y ensefianza.

5. FINANCIACION

Este articulo se encuentra financiado dentro del proyecto I1+D+i denominado “Disefio, implementacién y
evaluacion de materiales en Realidad Mixta para entornos de aprendizaje” (P1d2019-108933gb-100) concedi-

do por el Ministerio de Ciencia, Innovacién y Universidades.
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