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Introduccion

La utilizacidn de las Tecnologias de la informacidn y la comunicacién y del conocimiento y
del aprendizaje (TIC-TAC) en los procesos de ensefanza y de aprendizaje en este caso en la
etapa de Enseflanza Secundaria Obligatoria en la ultima década ha supuesto la
reformulacién del proceso académico de cara a poner el acento en un aprendizaje
inmersivo y vivencial que acerque la realidad de los contenidos de aprendizaje con la
realidad social de los estudiantes.

La identificacidn de buenas practicas con TIC supone la asuncién de que hay una necesidad
de modificar la(s) estrategia(s) de capacitacién y que se busca potenciar el aprendizaje, la
participacion y el desarrollo de habilidades en los estudiantes. En consecuencia, es cardinal
que los docentes integren de manera efectiva recursos digitales en sus practicas
pedagdgicas, lo cual conlleva un proceso de familiarizacién con diferentes herramientas y
plataformas tecnoldgicas (digitales) que puedan utilizarse para enriquecer las clases,
fomentar la participacion activa del alumnado y facilite la comprensién de los contenidos.

Ademas, es importante fomentar un uso responsable y ético de las TIC. De un lado el
alumnado debe ser consciente de la importancia de respetar los derechos de autor, evitar el
ciberacoso y proteger su privacidad en linea, entre otros aspectos. Y de otro los docentes
tienen la responsabilidad de promover una cultura digital segura y ética entre sus
estudiantes.

Otro aspecto fundamental es la personalizacion del aprendizaje. Las TIC, en general,
ofrecen la posibilidad de adaptar los materiales y recursos educativos a las necesidades e
intereses individuales de cada estudiante, en consecuencia el profesorado puede emplear
entre otros elementos de plataformas de aprendizaje adaptativo, crear contenido
multimedia variado y ofrecer retroalimentacidon personalizada a través de herramientas
digitales.

Asimismo, las TIC permiten fomentar la colaboracion y el trabajo en equipo. A través de
herramientas como las plataformas educativas, los foros en linea, las videoconferencias y
las aplicaciones colaborativas, los estudiantes pueden interactuar entre si, compartir ideas,
resolver problemas y trabajar en proyectos conjuntos, potenciando asi sus habilidades
sociales y su capacidad para trabajar en entornos colaborativos.

Por otro lado, es esencial que los docentes promuevan el pensamiento critico y la
alfabetizacion digital entre sus estudiantes. En este sentido los recursos o herramientas
digitales ofrecen a la comunidad educativa un sinfin de recursos que pueden utilizarse para
desarrollar habilidades de analisis, evaluacidn de informacidn, resolucién de problemas y
toma de decisiones informadas. De este modo el alumnado debe aprender a discernir entre
informacidn veraz y falsa, a cuestionar lo que encuentran en linea y a utilizar las TIC de
manera reflexiva y critica.
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Ademds, las TIC brindan oportunidades para el aprendizaje activo y experiencial. Los
docentes pueden utilizar simulaciones, juegos educativos, realidad virtual, laboratorios
virtuales y otras herramientas interactivas para involucrar a los estudiantes en experiencias
practicas que complementen su aprendizaje tedrico.

En el caso concreto de la RM y las buenas practicas en educacién secundaria, es importante
considerar la interaccién natural del usuario con el entorno digital y fisico. También es
crucial garantizar que la experiencia sea accesible para personas con diferentes niveles de
habilidad y capacidad. Ademés, el disefio debe fomentar la seguridad y comodidad del
usuario durante la inmersién en el entorno virtual.

1. Experiencias inmersivas: La RM permite a los estudiantes sumergirse en entornos
virtuales que simulan situaciones del mundo real. Por ejemplo, pueden explorar el cuerpo
humano en 3D, realizar experimentos en un laboratorio virtual o viajar a lugares histdricos
sin salir del aula (Marin et al, 2023). Esta inmersién aumenta la atencidn y la retencién de los
estudiantes, haciendo que el aprendizaje sea mas significativo.

2. Visualizacién de conceptos abstractos: Esta tecnologia puede ayudar a los estudiantes a
comprender conceptos abstractos mediante la visualizacién tridimensional. Por ejemplo,
ecuaciones matematicas, estructuras moleculares o fendmenos fisicos pueden ser
representados de manera interactiva y manipulable, lo que facilita su comprensién y
aplicacion.

3. Colaboracién y trabajo en equipo: Puede fomentar la colaboracién entre estudiantes al
permitirles interactuar con los mismos objetos virtuales desde ubicaciones diferentes. Esto
promueve el trabajo en equipo, la resolucién de problemas conjunta y el intercambio de
ideas de una manera innovadora.

4. Experimentacion segura: En disciplinas como la quimica, la biologia o la fisica, la RM
ofrece la posibilidad de realizar experimentos sin riesgos ni costosos equipos de
laboratorio. Los estudiantes pueden interactuar con sustancias virtuales, observar
reacciones y entender conceptos cientificos de manera practica y segura.

5. Aprendizaje experiencial: También nos brinda la oportunidad de crear experiencias
educativas inmersivas y memorables. El alumnado puede participar en y de simulaciones
realistas, juegos educativos interactivos y actividades practicas que complementen su
aprendizaje tedrico con experiencias practicas significativas.

En las buenas practicas con RM consideramos que es importante tener en cuenta la
integracidon efectiva de elementos virtuales en el mundo real. Esto implica un disefio
cuidadoso para evitar la sobrecarga sensorial y garantizar que los elementos virtuales se
mezclen de manera organica con el entorno fisico. Por otra parte, la retroalimentacién
haptica y visual juega un papel crucial en la creacién de una experiencia inmersiva y
convincente. Asimismo, la optimizacidn del rendimiento para garantizar una experiencia
fluida y sin interrupciones es esencial

En consecuencia, podemos concluir que esta manera de promover el proceso de ensefianza
y de aprendizaje es una necesidad, mas que una realidad, es por ello por lo que habrd que
desarrollar en ellos una capacitacion digital que les ayude en la bdsqueda, seleccidn y
transformacion de los contenidos curriculares.
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Otra forma de entender una buena practica con RM es la personalizacién de la experiencia
de RM para adaptarse a las necesidades y preferencias individuales de los usuarios. Esto
puede incluir la capacidad de ajustar la configuracién visual, la interaccién gestual y otras
preferencias personalizadas para mejorar la comodidad y la participacién del usuario.
Ademas, es importante considerar la privacidad y la seguridad de los datos al recopilar
informacidn sobre las interacciones del usuario en el entorno de realidad mixta.

En cuanto a la personalizacién, es importante considerar cémo los estudiantes pueden
ajustar la apariencia y la interaccién dentro del entorno de RM. Ello puede incluir la
capacidad de cambiar el tamafio, la forma o el color de los elementos virtuales, asi como la
posibilidad de personalizar gestos o comandos de voz para interactuar con el entorno
digital. Al permitir esta personalizacién, se puede mejorar la experiencia del usuario y hacer
que la realidad mixta sea mads inclusiva para una amplia gama de personas con diferentes
preferencias y necesidades.

En cuanto a la privacidad, es crucial disefiar sistemas de RM que protejan la informacion
personal del usuario y respeten su privacidad. Esto puede implicar el uso de controles de
privacidad claros y transparentes, asi como el anonimato o la pseudonimizacién de los
datos recopilados durante las interacciones en el entorno de realidad mixta. Ademas, es
importante considerar cdmo se almacenan, comparten y utilizan los datos recopilados para
garantizar que se cumplan las regulaciones de privacidad y proteccion de datos.

La Realidad Mixta en educacidon secundaria

Visiones de los docentes de ESO en torno a la RM

El desarrollo de una metodologia inmersiva que implemente un proceso formativo
vinculado a la utilizacién de tecnologias como la RM implica en primera instancia tener
constancia de aquellas variables que van a determinar su creacidén y puesta en marcha en las
aulas. Es por ello que para que se generen buenas practicas de uso de la RM en ensefianza
en este caso en la etapa de secundaria, conlleva prestar atencién a los conocimientos
previos, las visiones, las percepciones y o las creencias potenciales que los docentes tienen
(Barry et al., 2023; Robles et al., 2016; Sonlleva et al., 2017; Cerecero, 2018; Somoano y
Menéndez, 2018; Papa et al., 2019; Aranzibia et al., 2020;). En consecuencia, su estudio se
convierte en la piedra angular de la accién educativa.

Los estudios desarrollados hasta la fecha, y vinculados al desarrollo de este trabajo, (Marin
et al.,, 2022; Marin et al., 2023) han puesto de relieve en cuanto a los conocimientos previos
del profesorado de ensefianza secundaria que:

1) “Se diferencian dos dimensiones en relacién al conocimiento que los docentes de
Educacién secundaria tienen sobre el uso de la RM en sus aulas. Una primera
dimension relacionada con un conocimiento mds tecno-pedagdgico de la RM, y una
segunda dimensién mds focalizada en un conocimiento mds tecnificado del uso de la
RM.

2) El profesorado, en general, no tiene conocimientos de la RM suficientes como para
imbricar los procesos de ensefianza con esta tecnologia.
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3) Las mujeres no poseen mayores nociones de esta herramienta que los hombres,
siendo que los hombres manifiestan un conocimiento tecno-pedagdgico de la RM
superior al de las mujeres.

4) Los profesores mds jévenes no tienen mds conocimientos de la RM que los profesores
de mayor edad.

5) Existe una alta correlacién entre el conocimiento tecno-pedagdgico y conocimiento
tecnificado que poseen los docentes de la RM (dimensiones del instrumento).

6) Existe un modelo que explica la dimensién 2, la cual atendiendo a los items que la
integran puede caracterizarse como un conocimiento mds tecnificado de la RM, en
funcién de la dimensién 1 con una naturaleza mds de conocimiento tecno-pedagdgico
en esta tecnologia” (Marin-Diaz et al., 2022).

En torno a sus creencias de formacidn, al igual que los trabajos de Aso et al (2021( y Fuentes
et al (2019) piensan que promueve una capacitacion del estudiante de caracter transversal ,
asi como una mayor motivacion por el estudio (Marin et al, 2023b).

Por otra parte, también consideran que promovera la comunicacidn entre los estudiantes
(Tang et al., 2018), animando a su participaciéon en la materia, asi como a la colaboracién
entre ellos (Saorin et al., 2017).

En lo que se refiere a los materiales o recursos hay que sefialar que al igual que en el estudio
de Bower et al. (2020), los participantes sefialan que estos son muy escasos, en toda su
vasta expresidon, ya que no hay posibilidades econdmicas para su adquisicién, pues son
muchos estudiantes y no es una tecnologia que sea asequible a un docente o al centro
educativo, el cual consumiria un gran nimero de recursos econémicos en poder dotar al
alumnado de al menos unas gafas de RM para cada dos estudiantes (Marin et al, 2023b).

En definitiva, se puede considerar que de un lado hay que promover acciones de formacién
y creacion de materiales en RM para los docentes y de otro facilitar el acceso a los recursos
digitales, bien para que ellos los puedan generar bien para que los puedan adquirir para el
centro educativo y emplearlos en las dindmicas de aula.

Perspectivas del alumnado de secundaria sobre la usabilidad de
materiales en RM

El otro pilar imprescindible para que una metodologia inmersiva sea fructifera son los
estudiantes, dado que son los receptores de nuestra accidon educativa.

En ese sentido los datos recabados mediante la implementacién de la accién formativa que
en la seccidn siguiente se van a desglosar han indicado que cuando se les consulta sobre el
grado de claridad que tienen sobre qué habilidades o destrezas van a desarrollar
empleando este material en su proceso de aprendizaje, el 28.4% de los estudiantes se
muestra indiferente, mientras que el 11.7% no lo tiene claro y el 59.9% lo tiene claro. Por otra
parte el 48.1% del estudiantado sefala que necesita saber informatica (conocimientos
previos en TIC) para utilizar el material en RM empleado en la actividad propuesta en clase.

Centrando la atencidn en las materias que en este nivel educativo se imparten vemos que
los estudiantes consideran que hay materias en las que esta tecnologia es muy vélida para
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ser empleada en su imparticién y en consecuencia mejorar su aprendizaje y otras en las que
su presencia no les ayudard en su aprendizaje.

Concretamente en la materia de Tecnologia el 79% sefiala que es muy util para su
aprendizaje asi como en la de Geografia e Historia (75.3%). Si observamos la tabla 1,
comprobamos que en la mayoria de las materias la mitad de los participantes consideran
que pueden ser Utiles para el aprendizaje de los contenidos:

Tabla 1. Estudio descriptivo del uso de la RM en el desarrollo de las materias

Asignatura De Acuerdo Indiferente En desacuerdo
Lenguay Literatura 45.6% 31.5% 22.9%
Matematicas 34% 29% 27%
Inglés/Francés 33.3% 27.8% 38.9%
Biologia 42.6% 25.3% 32.1%
Geologia 51.3% 29.6% 19.1%
Fisica y Quimica 34.6% 29.6% 35.8%
Geografia e Historia 75.3% 14.89% 9.9%
Plastica 37% 27.8% 35.2%
Educacion Fisica 51.8% 20.4% 53.7%
Tecnologia 79% 14.2% 6.8%
Economia 36.5% 28.4% 35.2%
Latin 30.2% 31.5% 38.3%
Musica 34% 24.7% 41.3%

En linea a contemplar si ayuda a trabajar en equipo, estos mismos estudiantes consideran
que si es una tecnologia que puede promover el trabajo en equipo (ver figura 1).

Figura 1. Descripcidon del trabajo en equipo con RM

Indiferente
20%

De Acuerdo
70%

B De Acuerdo M Indiferente En desacuerdo
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Generacion de experiencias en RM para educacidon secundaria
obligatoria

Crear materiales en RM es una labor ardua y tediosa, que en muchos casos lleva de la mano
que los docentes tiren la toalla ante barreras de conocimiento, de disponibilidad de
materiales y recursos, asi como de los conocimientos necesarios.

A continuacién, se presenta una unidad disefiada para el aprendizaje de contenidos
curriculares de las dreas de Lengua e Historia de ensefianza secundaria. Para ello hemos
tomado como eje central la ciudad de Cérdoba (Espana).

Material: disponible en: Google Clasroom (solicitar acceso a
divemixuniversidad@gmail.com)

TAREAS PARA EL ALUMNADO:

Tarea 1: Conoce los patrimonios mundiales

e Introduccion

La UNESCO (Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacidén, la Ciencia y la
Cultura) es el organismo encargado de considerar si algiin bien cultural, arqueoldgico o
natural puede considerarse Patrimonio de la Humanidad. Esta misién estd relacionada
con la contribucién al logro de los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) de la Agenda
2030, aprobada por las Naciones Unidas en 2015. La UNESCO incluye los diferentes
bienes en la Lista de Patrimonio Mundial, si estos poseen un Valor Universal Excepcional
(VUE), atendiendo a 10 criterios aprobados en las Directrices Practicas sobre la
Convencidn del Patrimonio Mundial, estos son:

i representar una obra de arte del genio creador humano

ii atestiguar un intercambio de influencias considerable, durante un periodo
concreto o en un drea cultural determinada, en los ambitos de la arquitectura o la
tecnologia, las artes monumentales, la planificacién urbana o la creacién de
paisajes

iii aportar un testimonio Unico, o al menos excepcional, sobre una tradicién
cultural o una civilizacién viva o desaparecida

iv constituir un ejemplo eminentemente representativo de un tipo de
construccién o de conjunto arquitectdnico o tecnoldgico, o de paisaje que ilustre
uno o varios periodos significativos de la historia humana

v ser un ejemplo eminente de formas tradicionales de asentamiento humano o de
utilizacién tradicional de las tierras o del mar, representativas de una cultura (o
de culturas), o de la interaccién entre el hombre y su entorno natural,
especialmente cuando son vulnerables debido a mutaciones irreversibles

vi estar directa o materialmente asociado con acontecimientos o tradiciones
vivas, con ideas, creencias u obras artisticas y literarias que tengan un significado
universal excepcional


https://mail.google.com/mail/?view=cm&fs=1&to=divemixuniversidad%40gmail.com&authuser=0
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vii representar fendmenos naturales o dreas de belleza natural e importancia
estética excepcional

viii ser ejemplos eminentemente representativos de las grandes fases de la
historia de la tierra, incluido el testimonio de la vida, de procesos geoldgicos en
curso en la evolucién de las formas terrestres o de elementos geomdrficos o
fisiograficos de mucha significacion

ix ser ejemplos eminentemente representativos de procesos ecoldgicos y
bioldgicos en curso en la evolucién y el desarrollo de los ecosistemas y en las
comunidades de plantas y animales, terrestres, acuaticos, costeros y marinos

x contener los habitats naturales mds representativos y mds importantes para la
conservacion in situ de la diversidad bioldgica, comprendidos aquellos en los que
sobreviven especies amenazadas que tienen valor universal excepcional desde el
punto de vista de la ciencia o de la conservacidn

Asimismo, deben tener las atribuciones de Integridad, Autenticidad y Proteccién y
Gestion para considerarse VUE. La ciudad de Cdrdoba posee 4 patrimonios de Ia
Humanidad o Mundiales, estos son:La Mezquita — Catedral (desde 1984); El casco
histérico de la ciudad (desde 1994); Los patios (desde 2012) y El complejo arqueoldgico
Medina Azahara (desde 2018)

e Objetivos

Conocer la importancia de los bienes culturales, arqueoldgicos y naturales de nuestro
entorno mds préximo y, otros de diferentes paises

Valorar la importancia y relevancia que poseen los patrimonios mundiales como
elementos primordiales en el desarrollo sostenible

e Procedimiento

En primer lugar, visita la pagina web con el link: https://whc.unesco.org/es/list/ Ingresa en

la aplicacion Genial.ly (https://genial.ly/es/?logout=true) o Easel.ly
(https://www.easel.ly/). Seguidamente crea una imagen interactiva que surja de un mapa
mundial, tal y como aparece en el siguiente ejemplo:

https://view.genial.ly/64aaaz30fbcod3001127cbo2/interactive-image-imagen-interactiva

Nota. Recuerda que las imagenes poseen derechos de autor, por lo que es necesario
utilizar las imdgenes ‘“creative commons” o sin licencia. Visita Pixabay
(https://pixabay.com/es/)

Pon en el mapa 3 espacios o monumentos considerados “Patrimonio de la Humanidad”
por la UNESCO, senalando el pais, el espacio o monumento de la mencién y alguna
informacién sobre el mismo (afio de concesidn, descripcién de este, cémo llegar desde el
centro de la ciudad en la que se encuentra, etc.).

e Recursos:
1. Juego: https://learningapps.org/watch?v=prgokqr8ov23

2. Recurso en RM


https://whc.unesco.org/es/list/
https://genial.ly/es/?logout=true
https://www.easel.ly/
https://view.genial.ly/64aaa730fbc0d3001127cb02/interactive-image-imagen-interactiva
https://pixabay.com/es/
https://learningapps.org/watch?v=pr9kqr80v23
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Cuando accedas al recurso podras ver imagenes en 3D de este tipo y acceder a los
recursos interactivos.
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e Ficha esquema para la realizacién del trabajo:

~ Disefio, implementacion y evaluacion de mateniales on
: y = —— G»Q.Q, realidad minta para entornos de sprendizage
Brscovsas _(DIVEMIX) (FID2019- 108933ES- 100)

FICHA ESQUEMA

SINAGOGA DE CORDOBA

Cludad en la que vivo

Lurso

Asignatura

Diccionano (palabras nuevas que No conocia)

Para qué &3 importante conocer este tema

Tarea 2: Medina Azahara

e Introduccion

Ya sabes que el enclave arqueolégico Madinat al-Zahra (en adelante Medina Azahara)
forma parte del Patrimonio Mundial, mds conocido como Patrimonio de la Humanidad
que concede la UNESCO buscando catalogar, preservar y dar a conocer sitios o entornos
de importancia cultural o natural. Este tesoro arquitectdnico de la ciudad de Cérdoba fue
inscrito como patrimonio mundial en 2018.
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El yacimiento de Medina Azahara se encuentra a una distancia de 7 kilémetros (km.), de
la ciudad de Cdrdoba, a la falda de Sierra Morena, en direccién noroeste de la provincia
andaluza.

Existen multitud de leyendas y cuentos sobre el motivo de su construccién, aunque
sabemos que fue mandada a construir en el afo 936 por Abd-al-Rahman 11l (en adelante
Abderraman I11), empledndola como ciudad califal con distintas funciones, residencial,
administrativa, y como centro de actividad gubernamental.

e Objetivos

i Identificar uno de los monumentos denominados patrimonio de la Humanidad por
la UNESCO, como fuente de conocimiento histdrico y arqueoldgico de legado
inmaterial.

ii Experimentar con recursos tecnolégicos como la RA, RV y RM
iii Valorar y respetar el trabajo propio y el de los demas

iv Producir de manera escrita esquemas o mapas mentales que sinteticen la
informacién que proviene de los medios virtuales.

e Procedimiento

En primer lugar, debes interactuar con el recurso tecnolégico que te han facilitado los
profesores con el link y/o cédigo QR (que se encuentra en materiales):
https://vtour.cloud/ulahow/hk98ga10/

En este recurso habrd una serie de juegos y un video con los que debes experimentar, en
el caso de que no hayas podido acceder a ellos sus link, se encuentran en el apartado:
Recursos.

En segundo lugar, debes leer los documentos disponibles en este tema, en los archivos
materiales.

Finalmente, debes realizar un esquema o mapa conceptual de las ideas mas relevantes,
siguiendo el documento adjunto.

¢ Recursos
1. Audios
https://drive.google.com/file/d/1eJV7HUME3cF-CcmFfHTBcOyGgAImME-
If/[view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1LjGbQTccolfWxr)gihbu8xEXhIBsnVNP/view?usp=
drive_link
https://drive.google.com/file/d/1ULo5svV4fK6TPX1elFKsUTWTMS8jWVxs/view?us

p=drive_link

2. Video

https://www.youtube.com/watch?v=XHpt1clY2d8&t=3s

3. Juegos

Juego Puzle de Preguntas: https://learningapps.org/watch?v=ppaoogezc23



https://vtour.cloud/ulah0w/hk98ga10/
https://drive.google.com/file/d/1eJV7HUmE3cF-CcmFfHTBcOyGgA1mF-lf/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1eJV7HUmE3cF-CcmFfHTBcOyGgA1mF-lf/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1LjGbQTccolfWxrJgihbu8xEXhIBsnVNP/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1LjGbQTccolfWxrJgihbu8xEXhIBsnVNP/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1ULo5svV4fK6TPX1elFKsUTWTMS8jWVxs/view?usp=drive_link
https://drive.google.com/file/d/1ULo5svV4fK6TPX1elFKsUTWTMS8jWVxs/view?usp=drive_link
https://www.youtube.com/watch?v=XHpt1cIY2d8&t=3s
https://learningapps.org/watch?v=ppa00gezc23
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Juego Carrera de Caballos: https://learningapps.org/watch?v=pdy7g4yvs523

4. Recurso en RM

Cuando accedas al recurso podras ver imagenes en 3D de este tipo y acceder a los
recursos interactivos.



https://learningapps.org/watch?v=pdy7g4yv523
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Ficha esquema para la realizacién del trabajo:

z Disedio, implementacion y evaluacion de materles en
:‘i = e @;}, realidad mixta para entornos de aprendizaje
i (DIVEMIX) (PID2019-108933ES-100)

FICHA ESQUEMA
MEDINA AZAHARA

Ciudad en la que vivo
Curso
Asignatura

Diccionario (palabras nuevas que no conocia)

Historia

Para qué es importante conocer este tema
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