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Prologo

Durante los ultimos afos, hemos vivido una de las crisis
socio-sanitaria mas grave del actual siglo XXI y probablemente del
siglo pasado. Solo tres meses después de la aparicion de los primeros
casos de COVID-19 (SRAS-CoV-2) en Wuham (China), la OMS
reconocio la gravedad y la rapida extension de la pandemia. Las
medidas de contencidn dictadas por las autoridades de practicamente
todos los paises (confinamiento, cuarentenas, distancia social, etc.)
han generado graves consecuencias que aun hoy en dia tres afos
después, padecemos todos los que las vivimos. En el orden
educativo, la interrupcion de las actividades sociales, escolares y
educativas, han producido un decalage en el desarrollo de los nifios
y nifias que se encontraban en esta etapa educativa, los jovenes
adolescentes han visto mermadas sus posibilidades de socializacion
y las consecuencias, como veremos y analizaremos en este congreso,
aun estan siendo evaluadas.

Por otra parte, con la finalidad de paliar, en la medida de lo
posible, los efectos de los necesarios confinamientos, se ha
propulsado el uso de las tecnologias de la informacién y de la
comunicacion. A mediados de los afios 90 del siglo pasado, se
empezd a popularizar el uso de la red, impulsando el desarrollo de
las redes sociales, plataformas OTT (Over the-top), e learning, etc.
Sin embargo, ha sido durante los afios de pandemia del COVID-19,
debido a las restricciones impuestas, cuando el uso de las pantallas
ha crecido de forma exponencial. El proceso de digitalizacion
generalizado de los servicios ha exigido que la poblacién mejore sus
competencias en el uso de estas herramientas, incrementando la
desigual implantacion que hasta la fecha ya se percibia entre
diferentes grupos sociales. Las personas mayores han visto
mermadas sus posibilidades de participacion social por la falta de
competencias digitales; los grupos sociales econdmicamente mas
vulnerables no solo han quedado segregados por la falta de
competencias digitales, también por la inaccesibilidad a los medios
tecnoldgicos necesarios. Por otra parte, debido a los confinamientos,
la exposicion excesiva a las pantallas estd generando también efectos
adversos, (adicciones, ansiedad y depresion, percepcion
distorsionada de la autoimagen, valores, etc.) riesgos todos ellos que
se acentuan en la poblacion infantil y juvenil.




Actas del XI Congreso Internacional de Psicologia y Educacion

El lema que hemos seleccionado para el XI Congreso
Internacional de Psicologia y Educacion, “Bienestar Psicologico y
Digitalizacion: el gran reto de la psicologia hoy”, intenta reflejar la
preocupacion que los profesionales y cientificos del area tienen
sobre las consecuencias que tanto a corto, como a medio y largo
plazo, puedan tener estos hechos en el desarrollo de la infancia y la
juventud que ha vivido estas circunstancias. Por lo que invitamos a
todos los investigadores y profesionales de la Psicologia y de la
Educacion a aportar sus estudios y conclusiones sobre esta tematica
en el marco del XI CIPE el ano 2023.

El lector podra encontrar en las paginas de estas actas algunos
de los trabajos presentados en el congreso y que han generado y
generaran controversias, discusiones cientificas y mas y mas
investigacion y desarrollo. Esperamos poder contribuir en la medida
de lo posible al desarrollo armoénico de la necesaria digitalizacion de
nuestra sociedad sin menoscabo del bienestar psicoldgico de la
poblacion.

Francisco Alcantud Marin

Presidente del XI Congreso Internacional de Psicologia y Educacion
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APLICACION DE TECNICAS DE REALIDAD VIRTUAL EN
EL APRENDIZAJE DEL PATRIMONIO INDUSTRIAL

Gonzalo Andrés Lopez, M* Consuelo Saiz-Manzanares, Raul
Marticorena Sanchez, M* Camino Escolar Llamazares, Sandra
Rodriguez Arribas

gandres@ubu.es
Universidad de Burgos,Espaia

1. INTRODUCCION

En buena parte de las ciudades espafiolas la actividad industrial ha
tenido un significativo reflejo en la estructura urbana durante los dos
ultimos siglos. Aunque los efectos de la revolucion industrial sobre los
conjuntos urbanos llegaron con un sensible retraso respecto a lo
ocurrido en otros paises europeos, desde el final del siglo XIX las
fabricas fueron convirtiéndose en elementos clave para entender la
morfologia urbana (Capel, 2014; Nadal, 2009). A lo largo del siglo XX,
en las diferentes fases del proceso de urbanizacion, estas instalaciones
han sufrido diversos procesos. Por una parte, inicialmente algunas de
ellas se integraron en el crecimiento urbano, manteniendo su uso
productivo; por otra, posteriormente, han sido desmanteladas y
trasladadas a las periferias de la ciudad, abundando en la segregacion
de los diferentes usos urbanos; y, finalmente, algunas de ellas no han
sobrevivido al proceso de transformacion urbana, cesando su actividad
y siendo desmanteladas (Andrés Lopez, 2019 y 2022; Benito del Pozo,
2005 y 2008; Pardo Abad, 2016).

En cualquier caso, el legado que se ha conseevado de la
industrializacion conserva un pedazo significativo de la historia urbana
y de la memoria colectiva de las ciudades, por lo que su valorizacion
patrimonial como testigos de la evolucion social y econdomica del pais
es indudable. Es evidente que la concepcion originaria del patrimonio
exclusivamente vinculada a valores estéticos o artisticos ha quedado
claramente superada y la consideracion del legado de la actividad
productiva como patrimonio industrial se muestra como una materia de
plena actualidad e interés. Se trata del patrimonio mas “joven”, con
menores atributos de lo tradicionalmente considerado como “antiguo”,

1013



Actas del XI Congreso Internacional de Psicologia y Educacion

pero no por ello debe minusvalorarse su aportacion a la memoria
colectiva y la identidad urbana (Douet, 2012; Pardo Abad, 2016).

La industria constituye una actividad sin duda singular, por todos
los aspectos tangibles que conlleva el proceso de produccion de bienes
(las materias primas, el proceso de transformacion, la maquinaria, los
utensilios, las instalaciones, las naves y edificios, el almacenamiento, la
energia y los combustibles, los transportes, etc.), pero también por su
componente intangible (los procesos, las tradiciones, las costumbres, el
conocimiento, las formas de vida, la organizacién, etc.) (Alvarez
Areces, 2002; Pardo Abad, 2016). En este sentido, debemos considerar
que la industria en una perspectiva general -como actividad- y en cuanto
a las fabricas -como contenedores de la misma- forma parte del
patrimonio, de los elementos que, como parte significativa de nuestra
evolucion social, con reflejo en el territorio, hemos otorgado un valor
y, en consecuencia, nos comprometemos a preservar y proteger
(Ashworth, 1994).

Sin duda, la historia de la industria y la valoracion de su legado
como patrimonio industrial se han consolidado durante las ultimas
décadas como uno de los aspectos de mas novedosos para la difusion y
puesta en valor del patrimonio cultural. Sin embargo, a menudo existe
un desconocimiento sobre esta tematica y hay notables dificultades para
desarrollar experiencias didacticas con materiales que puedan facilitar
el proceso de ensefanza-aprendizaje sobre esta cuestion. Esta
experiencia reflexiona sobre las posibilidades que tienen las nuevas
tecnologias aplicadas a la ensefianza de cuestiones relacionadas con el
patrimonio industrial y, en concreto, plantea las posibilidades que
ofrece la educacion mediante Realidad Virtual (RV) en un contexto
expositivo.

2. METODOLOGIA

En la mayoria de las exposiciones tradicionales, la presentacion de
informacion sobre los contenidos es relativamente pasiva. Los
visitantes solo pueden visitar las exposiciones desde una distancia
segura y muy a menudo no tienen guia o informacion bésica para
conectar las exposiciones con las narrativas de la exposicion (Christina,
2000; Packer & Ballantyne, 2002). En las ultimas décadas, muchos
museos han introducido instalaciones interactivas (como monitores,
proyecciones de video, pantallas tactiles, etc.) para atraer a mas
visitantes a sus exposiciones y despertar su interés, buscando involucrar
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al espectador en la narrativa (Vom Lehn & Heath, 2005; Vermeeren et
al., 2018). A diferencia del pasado, los visitantes actuales demandan
elementos interactivos que permitan participar e interactuar con la
exposicion (Fleck et al., 2002). Ademas, las exposiciones en las que los
visitantes participan activamente se perciben como mas agradables y se
considera que vale la pena volver a visitarlas (Hornecker & Stifter,
2006; Michael et al., 2010).

En este contexto, la RV se ha asentado ya como una de las
soluciones mas eficaces para la ensefianza demostrativa mediante
reconstrucciones virtuales de entornos industriales. La recreacion de
escenarios inmersivos para el usuario constituye una metodologia muy
eficaz para la didactica de los contenidos de tematica historica y
geografica. El uso de gafas de realidad virtual es un complemento de
notable interés para su uso en exposiciones temporales y en dindmicas
didacticas en el aula de la educacion reglada o cualquier otro entorno
de aprendizaje. Permite al usuario de este tipo de experiencias disfrutar
de otros escenarios de la historia a través de la recreacion de un mundo
paralelo construido en el entorno virtual. Los escenarios virtuales se
utilizan en realidad como pretexto para la ensefianza de los verdaderos
contenidos de interés que muestra la experiencia, recurriendo al
storytelling (Mosberg, 2008).

Las experiencias didacticas desarrolladas se han centrado en
mejorar la transmision tradicional de contenidos basicos, avanzando en
el uso de estas propuestas innovadoras, mas dinamicas y con elementos
interactivos para fomentar la participacion del visitante. Se parte de la
hipdtesis de que las nuevas tecnologias generan mejoras en el proceso
de aprendizaje, si bien se ha considerado esencial la existencia de un
guion previo con un esquema de contenidos bien definido, la
elaboraciéon de materiales por parte de historiadores y gedgrafos
expertos en la materia, asi como la observacion y las entrevistas in situ.
Esta metodologia ya ha sido probada y validada en estudios anteriores
de reconstruccion del patrimonio cultural (Andrés et al., 2020 y 2021;
Andrés & Checa, 2021; Checa et al., 2020).

Para medir el alcance del efecto generado con esta metodologia se
ha realizado un proceso de andlisis mixto, cualitativo y cuantitativo.
Desde el punto de vista cualitativo, se han mantenido cerca de 100
entrevistas con diferentes usuarios con edades comprendidas entre 9 y
83 afios, cuestionando de modo general las impresiones que ha
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generado en ellos el proceso de aprendizaje basado en nuevas
tecnologias. Desde el punto de vista cuantitativo, se ha desarrollado una
encuesta digital mediante formulario enviado por correo electronico a
una muestra de publico de 394 personas (con edades entre 18 y 79 afios).
Cerca del 30% de los encuestados era menor de 25 afos, lo que
confirma algunas de las respuestas relacionadas con la atraccion de la
tecnologia; el 43% tenia entre 26 y 50 afios; y el 27% restante era mayor
de esa edad. Las tasas de respuesta obtenidas han sido de entre el 58%
y el 76% segun las diferentes preguntas.

3. RESULTADOS

Los resultados obtenidos han arrojado indicios muy interesantes
del aporte que suponen estas nuevas técnicas en el proceso de
aprendizaje de los contenidos relacionados con la historia y el
patrimonio industrial. Las experiencias desarrolladas han permitido
identificar un alto grado de satisfacciéon de los usuarios con esta
tecnologia, hasta el punto de elegir el uso de la RV como técnica
preferida frente a otros medios convencionales para el aprendizaje. Se
pone de manifiesto el impacto de la experiencia inmersiva para la
retencion de contenidos. Siete de cada 10 personas que han participado
en las actividades educativas consideran que la tecnologia RV aumenta
el atractivo para aprender historia y patrimonio industrial y valoran
positivamente el entorno virtual como técnica de ensefanza.

En primer lugar, es interesante destacar, que el 24% de las personas
encuestadas ha declarado que no suele visitar exposiciones relacionadas
con el patrimonio cultural y que, en este caso, ha acudido a la
experiencia con curiosidad por el reclamo de la oferta innovadora de las
nuevas tecnologias. Al salir de la visita, el 95% de los usuarios ha
calificado la experiencia de muy buena o excelente, indicando el
calificativo de sorprendente o innovadora.

Figura 1. La exposicion le ha ayudado a...
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A la pregunta sobre si la exposicion le ha ayudado a mejorar y
ampliar su conocimiento sobre esta temdtica y en qué grado, el
resultado es que el 10% de las personas indica que la experiencia le ha
servido para mejorar su conocimiento de la historia industrial, el 12%
sugiere que ha progresado su concepto de relacion entre industria y
cultura, el 23% indica que ha ampliado su conocimiento sobre la
relevancia de las fabricas en la ciudad y, finalmente, mas del 53%
considera que la iniciativa le ha aportado mejoras de conocimiento en
todos estos campos en conjunto. El balance es, por tanto, muy
satisfactorio, ya que mas de la mitad de los visitantes consideran que la
exposicion ha aportado mejoras muy notables en este sentido.

En este proceso se ha detectado que la metodologia ha sido
eficiente para vincular al visitante con una vivencia diferente e
innovadora, obteniendo una alta valoracion. En concreto, 8 de cada 10
personas han manifestado que el storytelling con la participacion de
actores profesionales les ayuda notablemente a retener mejor los
conceptos y mejorar su aprendizaje. En la misma linea, cuestionados
sobre el modo que mas atractivo les ha parecido para recibir la
formacion sobre los contenidos, mas del 41% ha seleccionado el
storytelling y la actividad guiada con actores como el mas eficiente. Sin
embargo, en esta cuestion se aprecia ya el alto interés de la tecnologia
como complemento del guion. Un 25% ha indicado como mejor método
para aprender contenidos la experiencia de realidad virtual y otro 25%
ha sefialado como idoneos los videos proyectados. Es importante
destacar desde esta perspectiva que solamente el 4% de los visitantes
ha escogido los paneles o iméagenes tradicionales como mejor opcion.

La realidad es que los visitantes han concedido un alto valor a la
experiencia tecnoldgica. En las entrevistas cualitativas se obtuvo un alto
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grado de valoracion del uso de la realidad virtual en todas las edades,
con especial significado en las personas menores de 20 afos. Esta franja
de edad, sin interés previo por la tematica, manifesté acudir a la
exposicion atraido por la presencia de gafas de realidad virtual. Y,
posteriormente, consider6 que era interesante la historia del patrimonio

industrial que habian aprendido participando activamente.
Figura 2. ;De qué modo o con qué método ha recibido mas claramente el contenido
sobre historia industrial y patrimonio que contiene la exposicion?

Los mismos datos refleja la encuesta cuantitativa. Cerca del 74%
de los visitantes han escogido como el espacio mas atractivo de la
muestra la sala realidad virtual, con una amplia distancia sobre el resto
de las opciones. Las salas mas tradicionales o los espacios intermedios
del recorrido apenas logran aceptacion, recibiendo una valoracion mas
amplia los videojuegos, el videomapping y la muestra de arte (aunque
con tasas de respuesta de entre el 4 y el 7%, siempre muy inferiores a
la opcion masiva de la realidad virtual).

La prevalencia de la realidad virtual se mantiene al requerir a los
encuestados que escojan Unicamente cuatro de las tecnologias
propuestas. El 80% seleccion6 entre esas cuatro opciones la realidad
virtual, como la primera opcioén. El 46% optd también entre esas
posibilidades por la aportacion de los videojuegos. Estas tecnologias se
consolidan asi en este estudio como las formas mas claras de mejorar el
aprendizaje sobre patrimonio cultural y, en concreto, sobre aspectos
relacionados con la historia y el patrimonio industrial.
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Figura 3. ;Qué espacio de la exhibicion le ha gustado mas?

Sala realidad virtual 73.69%

Sala final (Histaria de las compafiias y exposicion de pintura

Sala Gala (videomapping)

Sala Gonvarri (videojuego

Sala de la Escalera Lampérez (area normalmente no abierta al publico
Sala Grupo Antolin (realidad virtual movil)

Exposicion tradicional

Sala intertemporal (sala de transicion) RGeS

Figura 4. De las tecnologias utilizadas para transmitir contenidos, si tuviera que
escoger unicamente cuatro, ;jcudl seleccionaria?

Realidad Virtual 79,83%
Videomapping 22,27%

Video 15,13%

Videojuegos 46,22%
Fotografias y Paneles 34,87%
Realidad Virtual Movil 34,45%
Méaquinas y objetos 31,93%
Documentos Histéricos 21,43%
e Esculturas y pinturas 34,03%

e Audios 15,55%

e

4. CONCLUSIONES

Los resultados mostrados en la experiencia demuestran el alto valor
que adquiere la tecnologia RV como herramienta para mostrar
contenidos sobre patrimonio cultural y significan su aporte a la mejora
en el proceso de aprendizaje. Siete de cada 10 personas que han
participado en las actividades educativas consideran que la tecnologia
RV aumenta el atractivo para aprender historia y patrimonio industrial
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y valoran positivamente el entorno virtual como técnica de ensefianza.
La mayor parte de esos mismos usuarios escogen esta técnica como
medio mas interesante y motivador para el aprendizaje en entornos
expositivos y una abrumadora mayoria considera también que fomenta
y mejora su conocimiento de manera evidente y generalizada en todos
lo relacionado con los contenidos que se pretende comunicar. No
obstante, existen algunas dificultades para el uso de estas técnicas en el
contexto educativo actual. Se identifican problemas relacionados con el
tamafio de los grupos (limitado a maximo 10-15 personas), la necesidad
de equipamiento actualizado y la conveniencia de complementar las
sesiones con otros materiales audiovisuales, escritos y otros medios de
adquisicion de competencias. El uso de RV en entornos expositivos y
en aulas educativas requiere un proceso de formacion previo de los
educadores, atencion especifica para el mantenimiento activo de la
herramienta tecnologica y renovacion de equipos.
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