INNOVACION DOCENTE
E INVESTIGACION EN
ARTE Y HUMANIDADES:

NUEVOS ENFOQUES EN
LA METODOLOGIA DOCENTE

/
Co

Ana Belén Barragin Martin
Maria del Mar Molero Jurado
Africa Martos Martinez
Maria del Mar Simon Marquez
José Jesus Gazquez Linares
Maria del Carmen Pérez-Fuentes






Innovaciéon Docente e Investigacion en
Arte y Humanidades: Nuevos Enfoques en la
Metodologia Docente

Comps.

Ana Belén Barragan Martin
Maria del Mar Molero Jurado
Africa Martos Martinez
Maria del Mar Simén Marquez
José Jesus Gazquez Linares
Maria del Carmen Pérez-Fuentes



© Los autores. NOTA EDITORIAL: Las opiniones y contenidos de los textos publicados en
el libro “Innovacién Docente e Investigacién en Arte y Humanidades Nuevos: Enfoques en
la Metodologia Docente”, son responsabilidad exclusiva de los autores; asi mismo, éstos se
responsabilizardn de obtener el permiso correspondiente para incluir material publicado
en otro lugar, asi como los referentes a su investigacion.

No esta permitida la reproduccién total o parcial de esta obra, ni su tratamiento informatico, ni la transmisién
de ninguna forma o por ningun medio, ya sea electrénico, mecénico, por fotocopia, u otros medios, sin el permiso
previo y por escrito de los titulares del Copyright.

Editorial DYKINSON, S.L. Meléndez Valdés, 61 - 28015 Madrid
Teléfono (+34) 91 544 28 46 - (+34) 91 544 28 69

e-mail: info@dykinson.com

http://www.dykinson.es

http://www.dykinson.com

Consejo Editorial véase www.dykinson.com/quienessomos
Madrid, 2021

ISBN: 978-84-1122-006-4

Preimpresion realizada por los autores



Indice

CAPITULO 30
APRENDIZAJE COLABORATIVO Y FOROS DE DISCUSION: NUEVOS

PARADIGMAS DE LA ENSENANZA VIRTUAL
SOLEDAD DiAZ ALARCON Y AZAHARA VEROZ GONZALEZ .....oooveeieeeeeeeereeeeann, 331

CAPITULO 31
APRENDIENDO HISTORIA DE LA EMPRESA: UNA EXPERIENCIA DE
REALIDAD VIRTUAL SOBRE LA EVOLUCION DE LA INDUSTRIA EN LA

CIUDAD
DAVID CHECA, GONZALO ANDRES LOPEZ, MARIO ALAGUERO RODRIGUEZ, MARIA
CONSUELO SAIZ MANZANARES, Y CARLOS HUGO SORIA CACERES ....cocoovvveveeene. 347
CAPITULO 32

IDEOLOGIAS LINGUISTICAS DEL ALUMNADO UNIVERSITARIO ANTE EL
DEBATE SOBRE EL LENGUAJE INCLUSIVO EN LOS MEDIOS

ANA PANO AL A AN oottt et e e e e et e e e e e e e e e e e e e e e e et e e erenaaeeenans 359
CAPITULO 33
UNAS MESAS CON RUEDAS: HERRAMIENTAS DOCENTES ENTRE LO
DOMESTICO Y LO SALVAJE

MARIA CARO CABRERA ..o et e e ee e e e s e e e er e e e er e eeer e e e anans 371
CAPITULO 34

LA DESCORPOREALIZACION POSTHUMANA Y LA DOCENCIA
UNIVERSITARIA EN EL FORMATO SEMIPRESENCIAL: HERRAMIENTAS

DEMOODLE
MARIA FERRANDEZ SAN MIGUEL .......ccoooouuuiiimiiniminiiniiieseisssesesessessssesssseeiseens 383

CAPITULO 35
INTERDISCIPLINARY HISTORICAL COFFEE MEETINGS: UNA NUEVA

FORMA DE APRENDIZAJE Y EVALUACION DOCENTE
FERNANDO HERNANDEZ FRADEJAS Y JUAN MANUEL BERMUDEZ LORENZO......395

CAPITULO 36

TOCAR LA TIERRA: EL ANDAR COMO METODOLOGIA CREATIVA
LAURA APOLONIO.....ceiiiitiiiiiei et 405

CAPITULO 37
REDACCION DE TEXTOS ESPECIFICOS PARA LA MEJORA DE LA

EMPLEABILIDAD
MARTA SANCHEZ-SAUS LASERNA Y MANUEL BLANCO PEREZ..........ccceveevirrnnnen. 417



CAPITULO 31

APRENDIENDO HISTORIA DE LA EMPRESA: UNA EXPERIENCIA DE REALIDAD
VIRTUAL SOBRE LA EVOLUCION DE LA INDUSTRIA EN LA CIUDAD

DAVID CHECA, GONZALO ANDRES LOPEZ, MARIO ALAGUERO RODRIGUEZ,
MARIA CONSUELO SAIZ MANZANARES, Y CARLOS HUGO SORIA CACERES
Universidad de Burgos

INTRODUCCION

La historia industrial es una gran desconocida para muchos de los ciudadanosy,
en ocasiones, incluso para los propios trabajadores de las empresas. La dindmica
cotidiana del trabajo no conlleva un aprendizaje especifico sobre la evolucién
empresarial y la historia de las compaiiias industriales, si bien a menudo coinciden en
el tiempo con la transformacién de las urbes en las que enmarcan su actividad. Si bien
las empresas a menudo utilizan su historia para crear una cultura corporativa, la
mayoria de las veces estas historias se plantean para ser divulgadas de un modo
pasivo, con técnicas tradicionales de difusién. Pero aprender la historia de una
empresa constituye un campo perfecto para experimentar con procedimientos para
contar historias de manera mas innovadora, con tecnologias como la realidad virtual.

Situacién actual del estado de la cuestién (estado del arte) y del propio tema:
Fundamentada con referencias

Las nuevas técnicas de Realidad Virtual (RV) permiten generar entornos digitales
en los que se pueden reconstruir escenarios industriales desaparecidos para explicar
el proceso de transformacién industrial y la evolucién de las fabricas. Los estudios de
experiencias previas demuestran que esta técnica es efectiva para mejorar la
asimilacién de contenidos histéricos (Checa y Bustillo, 2020), siendo ademads
extremadamente Gtil para transmitir historias a la sociedad. Si bien la mayoria de
estos estudios se refieren a ejemplos de Patrimonio Histérico, en los dltimos afios,
gracias a la democratizacién de las tecnologias de realidad virtual, encontramos
ejemplos referidos al Patrimonio Industrial (Hain, Loffler, y Zajicek, 2016; Sudrez,
Rojas-Sola, Rubio, Martin, y Moran, 2009).

Estas novedosas tecnologias de Realidad Virtual permiten a los usuarios explorar
mundos virtuales en muchos contextos diferentes, desde juegos a reconstrucciones
virtuales que permiten crear mundos inmersivos donde contar historias. Asi, pueden
ser facilmente aplicadas a contar historias sobre empresas, como las historias de
marca (Salzer-Morling y Strannegird, 2004), las historias publicitarias (Escalas,
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2004), o las narraciones sobre la empresa, como cuando el fundador de una empresa
explica c6mo se cred.

También debemos tener en cuenta que la historia no sélo comunica las claves de
la organizacién. Mediante su narracién y formato, una organizacién puede generar
una experiencia inmersiva para los consumidores (Bernhard y Olsson, 2015).

Hipétesis de la investigacion

En este marco, es muy oportuno plantear la creacién de narraciones inmersivas
para fomentar la transferencia de conocimiento sobre el valor patrimonial que tiene
la industria en nuestra sociedad. La narracién de historias en entornos virtuales
permite al usuario involucrarse en la narracién y captar su atencién sobre el
patrimonio cultural de la industria.

Con tal fin, se han llevado a cabo una experiencia didactica, centrada en
identificar los desafios que enfrentan las narraciones inmersivas enmarcadas en una
nueva tecnologia tan novedosa como es la realidad virtual. En esta experiencia se ha
testeado esta tecnologia y se han comparado con otras formas tradicionales de
comunicacion, con la idea de discernir si es adecuada para facilitar el aprendizaje en
la historia de las empresas.

Objetivos de la investigacién: Objetivos generales y especificos de la
investigacién que se propone

El objetivo principal del trabajo ha sido realizar y poner en practica una
experiencia de realidad virtual que narra la historia industrial de una gran empresa
para experimentar con procedimientos de ensefianza innovadores.

Los objetivos especificos, respecto a la creacién de experiencias en realidad
virtual como técnica para el aprendizaje del patrimonio industrial, son:

Reconstruir virtualmente fabricas y otros edificios industriales que o bien ya han
desaparecido, se encuentran deteriorados o han cambiado sustancialmente.

Crear una narrativa que ayude a difundir el valor patrimonial de la empresa, que
ayude a entender sus origenes, sus procesos productivos, y su impacto social y
econémicos en su ciudad.

Que el usuario forme parte de una experiencia lidica y atractiva que le ayude a
retener de una forma mads efectiva la informacién al estar integrada en un medio
inmersivo.
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METODO

Las tecnologias de realidad virtual han sufrido una fuerte evolucién en los
dltimos afios, si bien ya han demostrado con anterioridad que la incorporacién de
estas técnicas a la ensefianza del patrimonio cultura aporta mejores resultados que
aproximaciones més tradicionales (Mossberg, 2008; Vallance y Roberts, 1998).

Con la integracién de tecnologias inmersivas se busca el acercamiento al usuario
apelando a sus emociones (Ferndndez, 2018). Para la consecucién de este objetivo,
ademads del desarrollo técnico de la experiencia virtual es necesario la creacién de una
narrativa atractiva al usuario y que se adapte al medio. Para ello es imprescindible un
guion que articule la historia y proporcione un buen marco didactico.

Uno de los problemas més habituales a la hora de crear estos contenidos es que
en la mayoria de los casos la representacién de la informacién se realiza de forma
pasiva (Goulding, 2000), por lo que los visitantes apenas interactian y su conexion
con los argumentos basicos de la narrativa planteada se ven muy limitados (Packery
Ballantyne, 2002). En los dltimos afios se han ido introduciendo progresivamente
novedades tecnolégicas para aumentar la interacciéon (pantallas tactiles, realidad
aumentada y virtual...) y despertar el interés en el usuario en integrarse en la
narracién (Vom Lehn y Heath, 2005). La inclusién de estas tecnologias ademaés hace
que la percepcién de los contenidos mejore sustancialmente (Hornecker y Stifter,
2006; Michael et al., 2010).

Participantes

La experiencia diddctica en historia industrial se ha creado exprofeso para la
empresa Gonvarri Burgos, primera planta del actual grupo Gonvarri Industries, que
cumplié 50 afios de actividad en 2017. Para la conmemoracién de su 50 aniversario,
se cred una exposicién que realiza un recorrido por su historia. En ella los
trabajadores y visitantes pueden realizar un recorrido descubriendo la historia de la
empresa mediante contenidos tradicionales como paneles expositivos y videos y otros
m4s innovadores como una maqueta con videomapping y una experiencia de realidad
virtual. Esta exposicién ha contado con la visita a la misma de cerca de 4.000
visitantes.

Instrumentos

Modelado 3D. La creacién de modelos 3D que se van a usar en la reconstruccién
de escenarios virtuales la dividimos en 3 fases.

Adquisicién de datos relacionados con el componente a reconstruir. En esta fase
se investiga la documentacién disponible, a través de fuentes documentales como
fotografias o planos. En la Figura 1 puede verse un ejemplo de esta técnica, mediante
la cual, gracias a fotografias puede llevarse a cabo una reconstruccion del elemento
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para integrarse en el escenario virtual. Si el objeto a digitalizar ain existe, el proceso
es més sencillo, pues se pueden utilizar técnicas como la fotogrametria.

Figura 1. Ejemplo de proceso de modelado a través de fuentes documentales

Modelado 3D de objetos y entornos. A la hora de crear estos modelos debemos
tener muy en cuenta la plataforma a la que va destinada. Si utilizamos dispositivos de
realidad virtual debemos tener en cuenta que se trata de un entorno de renderizado
en tiempo real, por lo que se debe realizar un modelado con un bajo nimero de
poligonos, siempre buscando el equilibrio optimo entre rendimiento y fotorrealismo
como podemos apreciar en la Figura 2.

Figura 2. Ejemplo de modelado de bajo poligonaje adecuado para experiencias de
realidad virtual

Validacién de los modelos. En esta fase se verifica el correcto funcionamiento de
los modelos. Habitualmente se utilizan plantillas donde podemos probar todos los
modelos bajo las mismas condiciones. Al finalizar esta fase los modelos estan listos
para ser integrados en los dispositivos finales.

Esta metodologia ya ha sido validada en estudios anteriores (Checa, Alaguero, y
Bustillo, 2017).

Realidad virtual y narrativas inmersivas. Cuando nos enfrentamos a la creacién
de experiencias narrativas inmersivas de realidad virtual nos encontramos con retos

— 350—



Aprendiendo historia de la empresa...

tanto técnicos como logisticos. En primer lugar, tenemos que integrar los modelos 3D
en entornos que permitan su visualizacién en tiempo real.

Y posteriormente crear la programacién necesaria para que la experiencia sea
interactiva, a la vez que motive la curiosidad y las ganas de aprender del visitante. Con
ello lograremos producir un mayor interés y una mayor retencién en el aprendizaje
propuesto. Ambas caracteristicas (experiencias de aprendizaje entretenidas y
formadoras) pueden coexistir sin conflicto como han demostrado estudios recientes
que apuntan a que la interactividad compromete al publico con la experiencia,
mientras que la comprensién de lo aprendido se realiza al finalizar la experiencia
(Simo6n, 2010). Es por ello por lo que la realidad virtual inmersiva es la tecnologia méas
eficaz tanto para hacer la propuesta atractiva a todo tipo de publicos. Si bien, atn esta
en fase de maduracién y es poco frecuente encontrar instalaciones inmersivas de
realidad virtual (Carrozzino y Bergamasco, 2010).

Si bien la Realidad Virtual ha demostrado su eficacia en campos, como el
patrimonio cultural (Hazan y Lobovikov, 2017; Roussou, 2002), y la educacién (Checa
y Bustillo, 2020). Gracias a la inmersién que estos dispositivos proporcionan, es
posible romper con las convenciones del tiempo y el espacio, asi como manejar a
nuestro antojo el entorno simulado para permitir al usuario interactuar, observar y
reflexionar mejorando su experiencia y potencialmente su aprendizaje. Si a esto le
sumamos el potencial de las narrativas inmersivas para crear entornos mas
memorables si estos se producen en entornos que permitan al usuario alejarse de su
realidad cotidiana (Heiden, 2006; Mossberg, 2008).

Procedimiento

La experiencia didédctica en historia industrial se enmarca en la exposicién
conmemorativa de los 50 afios de actividad de la Gonvarri Burgos. En ella se cuenta la
historia de esta fabrica, reflejando la aventura empresarial familiar y la relevancia del
trabajo desarrollado en la misma. Poniendo foco en la narrativa de los principales
valores de referencia de su fundador: trabajo, honestidad, tesén y humildad. La
exposicién cuenta con tres zonas diferenciadas:

Un recorrido por nuestra historia: En forma de exposicién tradicional se muestra
al visitante las claves temporales en el desarrollo de la empresa. Desde sus comienzos
en mayo de 1967 cuando comenzoé a funcionar la primera linea de corte. Pasando por
las posteriores décadas de crecimiento mediante la industrializacién del corte del
acero. Una etapa de introducciéon de nuevos procesos y la apuesta por el sector del
automovil. Hasta las més recientes mejoras tecnolégicas para adaptarse a los nuevos
mercados. Ademads de exhibir la informacién en paneles expositivos como el mostrado
en la Figura 3, el visitante puede conocer mds de la historia de la empresa en
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diferentes videos que cuentan la historia de la empresa mediante entrevistas a sus
trabajadores més veteranos.

Figura 3. Evolucién temporal de la empresa Gonvarri Burgos
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Gonvarri Hoy: Se instalé una maqueta de gran formato sobre la que se realiza una
proyeccién de videomapping. Esta maqueta ha sido realizada con un proceso que
mezcla nuevas tecnologias como la impresién 3D con la artesania. Las piezas
exteriores impresas en PVC se disefiaron a partir de fotografias y planos de la planta.
Las maquinas interiores se disefiaron en 3D y posteriormente se utilizé una impresora
3Dy se policromaron artesanalmente.

Figura 4. Maqueta de gran formato con videomapping y detalle de impresiones 3D

Sala de realidad virtual: La aplicacién de realidad virtual de la exposicién se
plante6é como un recorrido por la historia y evolucién de Gonvarri en la que, como
complemento al resto de la exposicidn, los usuarios son los protagonistas de la
historia y se recrean espacios que han desaparecido o han cambiado mucho en la
actualidad. En esta experiencia de cardcter realista se guia al usuario a través de todo
el proceso de transformacién de acero y aluminio que tienen lugar en la planta: desde
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que la materia prima entra en su apartadero de tren hasta que sale en forma de bobina
de hasta 40 Toneladas.

En la experiencia se plantea una visita guiada tanto por la fabrica de Gonvarri
Burgos como por el tiempo, ya que, en este recorrido virtual se pueden ver
reconstrucciones con alto nivel de detalle desde los primeros despachos de la empresa
(recreados a partir de fotos antiguas y planos como puede verse en la Figura 5) y su
evolucién a una gran corporacién, que ha incorporado sucesivamente plantas
industriales para cubrir las nuevas necesidades de expansién y crecimiento.

Figura 5. Recreacién en 3D del primer despacho del fundador de Gonvarri Burgos

La narrativa de la experiencia comienza con un viaje en ferrocarril, en la que el
usuario puede experimentar el desarrollo del Polo de Promocién Industrial de la
ciudad de Burgos hasta la construccién de la fabrica de Gonvarri en Burgos y otras
factorias cercanas. Asi el tren se aventura en las instalaciones de la primera fabrica,
atravesandola y descubriendo su evolucién temporal hasta llegar a la actualidad. Con
ello conseguimos que el visitante sea consciente del gran proceso de transformacién
de la industria en la ciudad, asi como del proceso de transformacién que se lleva a
cabo en la fabrica. Para la visualizacidn de la experiencia se disefi¢ una sala con cuatro
puestos dotados de gafas de realidad virtual Oculus Rift.
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Figura 6. Sala de realidad virtual de Gonvarri Burgos con usuarios experimentando
la experiencia de realidad virtual

Anilisis de datos

Para medir la efectividad de los contenidos planteados, una muestra de distintos
perfiles presentes en la empresa (directivos, administrativos, operarios...) participé
en el estudio. Un total de 20 personas rellenaron una encuesta para conocer tanto su
satisfaccion, asi como el conocimiento adquirido durante la experiencia desarrollada.

RESULTADOS

Descripcion de los resultados encontrados

En el andlisis de los resultados de la encuesta encontramos una primera
conclusién clara y es que frente a los contenidos expositivos tradicionales (maquetas,
objetos, vitrinas y documentos, audiovisuales) la realidad virtual se alza como una
tecnologia que atrae en gran medida a los visitantes. Como puede verse en la Figura 7
cuando se pregunta a los visitantes sobre la tecnologia que mdas me les ha gustado de
la exposicion, el 65% prefiere la realidad virtual. Ademads, es destacable que el 55% de
los usuarios ya habia tenido alguna experiencia con Realidad Virtual con anterioridad
a la exposicién, por lo que el efecto de novedad de la tecnologia ya no es tan
predominante en estos resultados.

Figura 7. La tecnologia que mas me ha gustado de la exposicién

@ Videos explicativos

@ Paneles informativos
Maqueta con videomapping

@ Realidad virtual

4
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La preferencia de por los medios mds innovadores se mantiene también después
de preguntar si el visitante cree que el uso de las nuevas tecnologias aumenta el
atractivo por conocer la historia de la empresa. E1 70% estd completamente de
acuerdo con esta afirmacién como puede observarse en la Figura 8.

Asi mismo el 60% de los visitantes valoran como extremadamente positivo la
utilidad de la exposicién como medio de presentacién de la historia de la empresa. Si
bien, y en linea con estudios anteriores (Checa y Bustillo, 2020) los visitantes
consideran que la realidad virtual no es la tecnologia presente en la exposicién que le
ha ayudado a comprender mejor los contenidos. El 35% cree que fueron los videos
explicativos, mientras que el 30% confia en la realidad virtual y un 25% en la maqueta
complementada con videomapping.

Figura 8. ;Cree que el uso de las nuevas tecnologias aumenta el atractivo por conocer
la historia de la empresa?

@0
[ B
®2
@3
[ X
o5
®s
e
@3
@9
® 10

Figura 9. ;Cudl de las tecnologias presentes en la exposicién cree que le ha ayudado a
comprender mejor los contenidos?

@ Videos explicativos

@ Paneles informativos
Magqueta con videomapping

@ Realidad virtual

Respecto al aprendizaje en realidad virtual, se incluyeron diferentes preguntas
en la encuesta que buscaban medir el conocimiento adquirido de los visitantes. Asi,
por ejemplo, cuando se les preguntaba si recordaban con que negocio comenzé su
aventura empresarial Francisco Riberas, un 77% recordé correctamente alguna de
sus actividades comerciales iniciales. Esta informacion solo podia ser extraida de la
experiencia de realidad virtual, asi como otras preguntas como si recordaban si la
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fabrica de Madrid se construyé después de la de Burgos (verdadero o falso). Un 78.9
% de los encuestados contestd correctamente a la pregunta.

DISCUSION/CONCLUSIONES

Esta experiencia presenta los resultados de una actividad que utiliza la realidad
virtual para la ensefianza de la historia industrial. Se muestra el contenido y los
resultados de la exposicién creada en la fabrica de Burgos de la empresa Gonvarri
Industries, con motivo de su 50 aniversario. La iniciativa comprende una exposicién
presencial, con maquetas, objetos, vitrinas y documentos, ademds de diferentes
audiovisuales. Pero, igualmente, integra una sala de realidad virtual en la que se
muestra la historia de la empresa y la evolucién de la fibrica desde 1967 hasta la
actualidad.

Los trabajadores de la empresa muestran sus impresiones acerca del uso de la
realidad virtual como experiencia de aprendizaje sobre la historia industrial. La
encuesta realizada evidencia la satisfaccion con el uso de esta tecnologia y manifiesta
una dindmica positiva para la consolidacién de la cultura empresarial en la propia
compaiiia. A su vez, se aprecia un mayor interés por la evolucién de la industria en la
ciudad y el conocimiento de la historia industrial.
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