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Resumen

Esta investigacion tiene por objetivo evaluar la efectividad del uso de realidad virtual (RV) como herramienta de
apoyo a la clase de musica en contextos escolares. En un estudio de tipo exploratorio, se produjo material
audiovisual en formato inmersivo, para ser utilizado con estudiantado entre 14 y 16 afios. Mediante un disefio
cuasiexperimental compensado se comparé la efectividad de la RV inmersiva, la RV de escritorio o no inmersiva y
la proyeccién bidimensional tradicional. Después de evaluar los resultados (n=15), se observé que los estudiantes
sometidos a RV inmersiva tuvieron mejor desempefio en la evaluaciéon de los contenidos de la clase (77%, SD
14,4), seguidos por la RV no inmersiva (73%, SD 11,1) y la proyeccién tradicional (72%, SD 16,7). Si bien no se
lograron resultados estadisticamente significativos, estos indican que los medios audiovisuales inmersivos
podrian potenciar procesos de aprendizaje relacionados con el reconocimiento de timbres de diferentes
instrumentos y de estructuras musicales.
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This research aims to evaluate the effectiveness of the use of virtual reality (VR) to support music classroom
activities. In a study of exploratory scope, audiovisual material was produced in immersive format, to be used
with students between 14 and 16 years old. Using a compensated quasi-experimental design, the effectiveness of
immersive VR, desktop or non-immersive VR and traditional two-dimensional projection was compared. It was
observed that the students subjected to immersive VR had a higher percentage of achievement in the evaluation
of the contents of the class (77%, SD 14.4), followed by non-immersive VR (73%, SD 11.1) and the traditional
projection (72%, SD 16.7). Although we did not achieve statistically significant results, the characteristics of
immersive audiovisual media could enhance learning processes related to the recognition of different
instruments timbre and musical structures.
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1. Introduccion

Ante la llegada de las Tecnologias de la Informacién y Comunicaciones (TIC) a las salas de
clases, surge una serie de preguntas acerca de su efectividad real y la necesidad de revisar
metodologias pedagdgicas asociadas a su uso. Durante el ultimo tiempo se ha vivido una
masificacion de los dispositivos de realidad virtual (en adelante RV) con aparicién en el
mercado de diferentes opciones a bajo costo con el soporte de las grandes compafiias
tecnoldgicas (Shute, Rahimi & Emihovich, 2017). Si bien la RV con fines de aprendizaje se viene
usando desde hace tiempo en aplicaciones militares, mineria y medicina (Yount, 2004), en los

uUltimos afios ha estado haciendo el ingreso al aula escolar (Bower, DeWitt & Lai, 2020).

Dado el impacto potencial que tiene el uso esta tecnologia con fines educativos, la carrera de
Pedagogia en Artes Musicales de la Universidad Mayor comenzd en el 2019 el proyecto
“Realidad Virtual en el Aula de Musica”. Los objetivos fueron: 1) Disefiar y producir material
audiovisual educativo original para la clase de musica en formato de RV. 2) Evaluar y comparar
la efectividad del material producido en el contexto escolar. 3) Recoger las percepciones de los
participantes en la experiencia. El presente articulo da cuenta del objetivo niumero 2, en el

marco de un estudio cuasiexperimental.

Utilizaremos la definicion de Castafiares (2011) de realidad virtual:

|u

llamaremos “realidad virtual” aquel tipo de representaciones generadas
digitalmente que pretenden producir el mismo tipo de efectos perceptivos
que los objetos sensibles de la realidad fisica de la vida cotidiana y que
reacciona ante la accion del hombre de forma semejante a como lo hace esa

realidad. (p. 62)

Asociado a la RV aparece el concepto de inmersién, que determina qué tan efectivamente la
representacion proyectada remplaza la percepcién del mundo real (Di Natale, Repetto, Riva &
Villani, 2020). El grado de inmersion se establece de acuerdo con una clasificacién de sistemas
de realidad virtual en: 1) RV inmersiva, que utiliza gafas de realidad virtual; y 2) RV de escritorio,
también conocida como no inmersiva. Se puede proyectar mediante un ordenador y controlar

con el mouse (Di Natale et al., 2020; Li & Wu, 2020; Wu, Yu & Gu, 2020).

En general, la RV sera un sistema donde la percepcion del sujeto esté dirigida a una simulacién
de la realidad y donde hay posibilidades de interaccion. Actualmente se habla de un sistema

multimedia inmersivo, experiencia lograda mediante los cascos o lentes de RV (HMD, head
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mounted display) usados normalmente con audifonos. En estos dispositivos es posible controlar
mediante el movimiento de la cabeza el dngulo de vision proyectado, y en algunos casos la

direccion del sonido, conocido como audio inmersivo o espacial.

2. Estado del arte

Para encontrar investigaciones acerca del tema se realizé una bdsqueda sistematica en la base
de datos de SCOPUS. Se utilizé el software ATLAS.ti para organizar y categorizar las
publicaciones revisadas. Se buscaron articulos en inglés mediante la ecuacion de busqueda
virtual reality AND education en el area de las ciencias sociales. La busqueda arrojé 3.455
resultados. Para acotar la revisiéon se selecciond los publicados durante los ultimos afios.
Mediante la revisién de los titulos y resimenes de cada uno de los resultados, fueron
eliminados los que no tenian que ver con aplicaciones educativas escolares. Se llegé a 14

publicaciones que son citadas en el marco tedrico de este articulo.

La gran mayoria de los articulos revisados presentan fuentes secundarias y sefialan la necesidad
de realizar estudios empiricos sobre la integracion de esta tecnologia en ambientes de
aprendizaje (De Back, Tinga, Nguyen & Louwerse, 2020; Dede, Jacobson & Richards, 2017;
Ferdig & Kosko, 2020; Liu, Bhagat, Gao, Chang & Huang, 2017; Oyelere et al., 2020; Shute et al.,
2017; Wu et al., 2020). Antes del ingreso de la RV a contextos escolares se venia usando para
entrenamiento militar, simuladores de vuelo y capacitacion para la utilizacién de grandes
madquinas en la mineria (Yount, 2004). También en entrenamiento en areas de la salud,
astronomia, ciencias de la computacién y arquitectura (Hamilton, McKechnie, Edgerton &

Wilson, 2020; Oyelere et al., 2020).

En la actualidad las grandes compafiias tecnoldgicas estan haciendo importantes inversiones en
el desarrollo y comercializacion de medios inmersivos, y es de esperarse que el area de la
educacion se vea beneficiada (Shute et al., 2017). La RV se ha transformado en una imagen
representativa del futuro y de la alta tecnologia. Esto, junto a la baja de precios del hardware,
hace prever que en los proximos afios se produzca un desarrollo importante e ingrese de forma

masiva a escuelas e instituciones de educacién superior (Bower et al., 2020).

2.1. Caracteristicas, ventajas y desventajas de sistemas de RV

La RV tiene la posibilidad de incorporar corporalmente al participante en un mundo generado
por el ordenador (Slater, 2017). Este mundo virtual puede ser creado por una animacién que

representa la realidad o un video que capta todo el espectro espacial (video 360). En esta
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simulacion de la realidad hay también interaccion con el usuario, pudiendo controlar con
movimientos de la cabeza, en el caso de HMD (RV inmersiva), o con movimientos del mouse, en
el caso de ordenadores (RV de escritorio). Para una inmersion total en el mundo virtual, todos
los sentidos deberian estar involucrados, sin embargo, la mayoria de los ambientes virtuales

hoy en dia se focalizan solo en los elementos visuales y auditivos (Freina & Ott, 2015).

La posibilidad de inmersién e interaccion abre la posibilidad al aprendizaje basado en la
experiencia, donde la participacion del espectador no es pasiva, como es en los medios de
proyeccion audiovisual tradicionales. Estas posibilidades hacen que la RV se aproxime a
modelos pedagdgicos con enfoque constructivista (De Back et al., 2020; Di Natale et al., 2020;

Oyelere et al., 2020; Shute et al.,, 2017).

Entre las ventajas de la RV en procesos de aprendizaje mencionadas por diferentes autores,

podemos destacar:

e Hace posible la experiencia de situaciones en primera persona que serian muy
dificiles o imposibles de lograr en la realidad (Bower et al., 2020; Dede et al,,
2017; Di Natali et al., 2020; Hamilton et al., 2020; Oyelere et al., 2020; Wu et al.,
2020).

e Transforma lo abstracto en concreto y potencia el aprendizaje activo por sobre la

observacion pasiva (Dede et al., 2017).

e  Permite la utilizacion de multiples canales sensoriales, permitiendo su uso con

estudiantes con diversos estilos de aprendizaje (Oyelere et al., 2020).

e Aumenta la motivacién intrinseca del estudiantado al estar activamente

involucrado en el proceso de proyeccion (Di Natale et al., 2020).

Algunos autores indican que la RV podria no ser beneficiosa en algunos contextos pedagdgicos.
Por ejemplo, en situaciones que demandan habilidades complejas, donde se requieren
procesos de planificacion, accion y reflexion (Dede et al., 2017). Se hace notar también que la
RV puede distraer de los objetivos de aprendizaje, ademas de generar posibles problemas de

indole técnica que muchas veces son dificiles de resolver por el profesor (Bower et al., 2020).

Un problema recurrente en la planificacién de experiencias de RV en contextos de aprendizaje

es el no utilizar modelos de integracién de tecnologia en ambientes pedagdgicos (Hamilton et
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al., 2020; Oyelere et al., 2020), asi como el uso de instrumentos de evaluacién no alineados con
los objetivos establecidos (Di Natale et al., 2020; Shute et al.,, 2020). En otras palabras, no
relacionar las herramientas tecnoldgicas utilizadas con teorias de aprendizaje y metodologias
pedagdgicas de manera coherente. En ese sentido, habria que poner la herramienta
tecnoldgica al servicio de la pedagogia, vinculdndola con teorias de aprendizaje y evaluando su
pertinencia en contextos especificos (Gardner & Sheaffer, 2017). Un modelo de integracién que
busca alinear la tecnologia, conocimiento y aprendizaje es el modelo TPACK (Koehler, Mishra &
Cain, 2015). Para el caso de la RV, seria pertinente su utilizacién asocidndola a metodologias
pedagdgicas relacionadas con teorias de aprendizaje constructivista?, aprendizaje auténomo?

(Liu et al., 2017) y el aprendizaje situado?® (Dede et al., 2017).

2.2. Algunos resultados experimentales

Los resultados experimentales sobre la efectividad de la RV son variados, sin embargo, la
mayoria reportan resultados positivos en comparacion con los medios tradicionales (De Back et
al., 2020). También indican que su utilizacién podria mejorar la capacidad de adquirir nuevas
habilidades (McGovern, Moreira & Luna-Nevarez, 2020). No obstante, varios estudios sefialan
gue no hay efectos positivos observables respecto a la utilizacién de métodos tradicionales de
proyeccion audiovisual, por lo que habria que tomar con cautela las ventajas del uso de la RV

en educacion (Wu et al., 2020).

En el drea de la musica hay reportes de algunos experimentos piloto. Un proyecto de la
Universidad de Florida en Estados Unidos (Barmpoutis et al., 2020) fue dirigido al
entrenamiento de directores de orquesta mediante la simulacion en ambientes inmersivos,
donde el usuario podia mover la batuta de manera virtual. En esta experiencia se puso a prueba
un ambiente que simulaba una orquesta, donde estudiantes de direccién (n=13) pudieron: 1)
aumentar su tiempo de ensayo en frente de una orquesta virtual; 2) tener feedback
instantaneo al momento de mover la batuta; y 3) recrear la experiencia de dirigir una orquesta.
Como conclusion, se establecié que la utilizacion de RV logré mejorar la experiencia de
aprendizaje en los estudiantes de direccion orquestal, ademas de validar un prototipo de

batuta virtual que se disefio en el proyecto (Barmpoutis et al., 2020).

1 El constructivismo pone al estudiantado como centro del proceso de aprendizaje, construyendo de
manera activa significados a partir del procesamiento de los contenidos. Requiere profesorado que
tiene la funcién de guiar mds que transmitir conocimiento (Cunningham & Duffy, 1996).

2 El aprendizaje autonomo se refiere a situaciones educativas donde las y los aprendices definen y
eventualmente evallan sus objetivos de aprendizaje (Zimmerman, 1994).

3 El aprendizaje situado desarrolla habilidades a través de la experiencia y se lleva a cabo en
contextos similares a los que seran posteriormente aplicadas (Dede et al., 2017).
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Un estudio llevado a cabo en el Reino Unido (Fletcher, Hulusic & Amelidis, 2019) consistié en el
disefio y evaluacién de un sistema de entrenamiento auditivo en RV. En una muestra con
individuos con distintos niveles de educacion auditiva (n=27), se buscé encontrar diferencias
entre grupos utilizando audio espacial inmersivo y audio monofénico. Si bien no se logré
apreciar diferencias con significancia estadistica en los grupos, los resultados muestran que el
sistema fue disefiado correctamente y brindan una gran experiencia a los usuarios (Fletcher et

al,, 2019).

Sobre la utilizacidén de RV en contextos escolares, existe un estudio experimental en la clase de
musica de educacién primaria (Innocenti et al., 2019) enfocado a desarrollar capacidades de
discriminacién auditiva de diferentes géneros musicales (musica clasica, country, jazz y swing).
El tratamiento se aplicd a una muestra de nifios y nifias de 10 afios (n=36); mientras que el
grupo experimental abordé los contenidos a través de una plataforma de RV que funcionaba en
dispositivos moviles y que habia sido disefiada especialmente para el proyecto, el grupo de
control abordd los contenidos través de métodos tradicionales. Los resultados mostraron
diferencias estadisticamente significativas, por lo que se concluyd que la RV puede “mejorar la
experiencia de aprendizaje en escuelas primarias en términos de escucha activa, atencién y

tiempo” (Innocenti et al., 2019, p. 102).

2.3. Justificacion del estudio

La baja de precios de los dispositivos de RV hacen que su incorporacion en contextos escolares
sea desde el punto de vista econémico viable. Después de llevar a cabo una cuidadosa revision
bibliografica, los autores consideran que la RV podria mejorar la experiencia de aprendizaje en
el aula de musica. No obstante, a pesar de la gran cantidad de articulos publicados, se nota un
claro predominio de literatura con fuentes secundarias®. Estos mismos subrayan la falta de
estudios experimentales sobre el tema (De Back et al., 2020; Dede et al., 2017; Ferdig & Kosko,
2020; Liu et al., 2017; Oyelere et al., 2020; Shute et al. 2017; Wu et al., 2020). Esta situacion
podria estar distorsionando resultados y percepciones sobre la efectividad real de estos
medios. Por otra parte, las aplicaciones en el dmbito de la clase de musica son muy reducidas,

lo que no permite conocer una proyeccion significativa en términos disciplinares.

De esta manera, surge en el programa de Pedagogia en Artes Musicales de la Universidad
Mayor la idea del proyecto “Realidad Virtual en el Aula de Mdusica”, que busca disefiar y

producir material educativo en formato de RV y evaluar su efectividad en contextos escolares.

4 Como un ejemplo de cémo la utilizacidén de fuentes secundarias puede distorsionar la realidad,
véase el articulo de Vifias (2015), “Cémo dar gato por liebre a base de banalidades”.
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2.4. Planteamiento de hipdtesis

Tras la revisién bibliografica, podriamos plantear nuestra hipotesis de investigacion:

La RV es una herramienta efectiva® en el contexto del aula escolar de musica.

3. Método

3.1. Disefio de investigacidon y procedimiento

El estudio fue de tipo exploratorio, transversal, con enfoque cuantitativo. Se utilizé un disefio
cuasiexperimental compensado con postest®, en particular el “Disefio 11”7 de Campbell y
Stanley (1995, p. 99). En este disefio se aplica la totalidad de los tratamientos experimentales a
todos los participantes, que se van rotando a lo largo de las sesiones. Se eligié porque se
adapta bien a las posibilidades practicas de aplicaciéon, dando resultados fiables en grupos
pequefios, ademas de no necesitar pretest ni cuantificacién de covariables que pudieran
afectar los resultados, pues la rotacion de tratamientos experimentales hace que el grupo sea
exactamente el mismo (Campbell & Stanley, 1995)7. El disefio contempld tres grupos elegidos

aleatoriamente, y fue aplicado en tres sesiones de la siguiente forma:

Tabla 1
Disefio cuasiexperimental
Sesion 1 Sesion 2 Sesién 3
Grupo 1 X10 X0 Xs0
Grupo 2 X,0 X30 X:0
Grupo 3 X30 X;0 X;0

X1: Realidad Virtual completa o inmersiva (con lentes de RV).

X,. Realidad Virtual de escritorio o no inmersiva (con PCy mouse).
X3, Proyeccion tradicional en 2D (desde el PC).

O: Observacién o evaluacion.

Fuente: Elaboracion propia.

5 En nuestro estudio, la efectividad estara directamente relacionada con el porcentaje de logro en
un instrumento de evaluacion que mide el aprendizaje establecido en los objetivos de la clase.

6 El disefio compensado de Campbell y Stanley (1995) recibe también otros nombres, como disefio
rotativo (McCall, 1923) o disefio cruzado (Underwood, 1949).

7 Para una comprension mas profunda del disefio cuasiexperimental compensado o rotatorio véase
Campbell y Stanley (1995, pp. 99-103).
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El estimulo o tratamiento experimental X, en este caso nuestra variable independiente, fue
aplicado de manera simultanea a los diferentes grupos. X; utiliza la metodologia de RV
inmersiva, con lentes (HMD) y audifonos. X, corresponde a RV de escritorio o no inmersiva con
audio espacial, visualizado desde un ordenador con audifonos y controlado por el mouse. X3 es
una proyeccion tradicional utilizando el computador y audifonos. Es decir, en cada sesion se
trabajé el mismo video musical, visualizado con: 1) lentes de RV; 2) en un computador
controlado por el mouse y con audio espacial; y 3) proyectado de manera tradicional. Las tres
clases realizadas para cada uno de los grupos tuvieron los mismos objetivos, profesor e
instrumento de evaluacion, lo Unico que cambié fue el método de proyeccion del material
audiovisual. El detalle de las clases se encuentra detallada en el anexo 1: “Planificacion
intervencion”®. La observacion se realizd al terminar cada sesion mediante un instrumento de

evaluacion que se adjunta en el anexo 2.

El disefio cuasiexperimental compensado o rotatorio implica la aplicacién y medicion del efecto
del tratamiento a todos los grupos en diferentes sesiones, permite comparar la suma de
resultados de cada tratamiento vy atribuir las diferencias resultantes al tratamiento
experimental y no a las discrepancias grupales previas, a la historia o a las covariables

(Campbell & Stanley, 1995).

3.2. Contexto y muestra

El estudio se realizd en un colegio de nivel socioecondémico medio-alto de la comuna de
Providencia en la ciudad de Santiago de Chile. El establecimiento tiene cursos del nivel
preescolar, enseflanza bdsica y ensefianza media. Por conveniencia se selecciond un curso de
octavo basico completo, con estudiantado entre 14 y 16 afios. El curso estaba formado por 15
estudiantes (n=15), de los cuales cinco eran mujeres y diez varones. La Direccion, estudiantes y
apoderados fueron instruidos previamente sobre la experiencia y firmaron una carta de

consentimiento informado.

3.3. Variables

Para el propdsito de este estudio la variable independiente, de tipo categdrica, corresponde al
tipo de proyeccion audiovisual utilizado, pudiendo ser: 1) RV inmersiva; 2) RV de escritorio; 3)
Proyeccion tradicional 2D. Como variable dependiente aparece el porcentaje de logro en una
evaluacion realizada por el estudiantado que tuvo como propdsito medir lo aprendido en la

clase, lo que se relaciona directamente con la efectividad del tratamiento experimental.

8 En el anexo 1, junto con la planificacién de cada sesion, se encuentran los enlaces a los videos
proyectados, que pueden verse en el formato de RV de escritorio con audio espacial.
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3.4. Instrumento

Se confecciond un instrumento de evaluacidon que se adjunta en el anexo 2, el que media
porcentajes de logro en relacién con los objetivos de aprendizaje de las sesiones planificadas en
linea con los Planes y Programas del Ministerio de Educacion de Chile (MINEDUC, 2015). En
particular, con el eje que desarrolla las habilidades de “escuchar y apreciar’. La
fundamentacidon de esta eleccidon se explica mds adelante en el disefio de intervencién. Los
estudiantes utilizaron la habilidad de percibir, poniendo especial atencién a la diferenciacion
del pardmetro timbre® en diferentes estilos musicales, jerarquizacién de elementos escuchados
e identificacion de la estructura musical. Las dimensiones evaluadas en las preguntas (P) del

instrumento fueron:

1. Identificacién de diferentes timbres (P1y P2) y ritmica simple (P3)

2. ldentificacion del caracter de la obra escuchada (P7)

3. Identificacién del timbre combinada con otros parametros (P4, PS5, P6, P8,

P10)

4. Identificacion de elementos estructurales (P9 y P11)

3.5. Control de la validez interna, externa y fiabilidad

Se tomaron precauciones para el control de la validez interna y externa del cuasiexperimento.
Las principales amenazas que se consideraron, mencionadas por Campbell y Stanley (1995) y
otros autores (Hernandez, Fernandez & Baptista, 2014; McMillan & Schumacher, 2005), fueron
la maduracion, seleccion y el efecto novedad. El disefio cuasiexperimental compensado con
postest que se eligid para la experiencia neutraliza todas estas amenazas, al aplicar la totalidad
de los tratamientos a todos las y los participantes (Campbell & Stanley, 1995). Por otra parte, si

bien consideramos que el efecto novedad podria producir consecuencias importantes en la

9 En musica, el timbre, junto a la altura, duracién e intensidad, es una de las cualidades esenciales del
sonido. El concepto timbre, conocido también con el nombre de color, es la cualidad del sonido que
nos permite diferenciar un instrumento de otro. Diferentes instrumentos producen diferentes
timbres (Kennedy, 2006).
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motivacién del estudiantado que utiliza RV, el instrumento de evaluacién utilizado buscaba
medir de forma objetiva los aprendizajes. La amenaza de maduracién de los participantes se

abordara también en la discusién de los resultados.

Para comprobar la validez y fiabilidad del instrumento de evaluacion, fue enviado a dos
expertos. Se selecciond dos académicos con grado de doctor en educacion y con especialidad
de evaluacién de aprendizajes de la Universidad Mayor. Se les solicité que verificaran: 1) la
congruencia entre objetivos de aprendizaje y criterios de evaluacion; y 2) pertinencia de las
preguntas en el contexto aplicado. Se recibié la retroalimentacién de los expertos y se hicieron

las modificaciones sugeridas.

3.6. Disefio de intervencion

Para el disefio de las sesiones se utilizd el modelo TPACK, que busca integrar contenidos
pedagdgicos, disciplinares y tecnoldgicos (Koehler et al., 2015). Se partié con la utilizacién de
recurso de RV y audio espacial como base de los saberes tecnoldgicos. A partir de eso se
discutié sobre los contenidos del plan de estudios de la clase de musica que podrian verse
potenciados por este medio (TCK). Se llegd a la conclusién de que el desarrollo de habilidades
de reconocimiento de diferentes timbres en una agrupacién podia ser un buen comienzo. La
utilizacion de audio espacial y las posibilidades de manipulaciéon e interaccién que brinda la RV
podria eventualmente potenciar el aprendizaje mediante la proyeccién audiovisual inmersiva.
Los videos fueron producidos por la unidad de Pedagogia en Artes Musicales de la Universidad
Mayor, como parte del proyecto donde participaron también profesores y estudiantes en la
ejecucion del repertorio. En ellos se sitla al grupo instrumental en circulo cerrado. La cdmara

gue capta los 360° del espacio estaba al centro.

El video, al ser proyectado en gafas de RV, permite que el usuario pueda elegir qué parte del
espacio mirar y escuchar en primer plano el instrumento observado. En la Figura 1 se observa
como el campo visual del espacio completo se proyecta en un video plano, llamado también
proyeccion equirrectangular. Al utilizar audio espacial, en la medida que el espectador cambia
su perspectiva visual el sonido cambia. Es decir, cuando observa el violin, este instrumento

suena en primer plano y se mueve en la medida que cambia la perspectiva visual.

A partir del cruce entre tecnologia y contenidos, se disefid la estructura de la clase y evaluacion

a utilizar (TPACK).
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Figura 1: Video de “Todo le canta” del compositor Patricio Quintanilla y la agrupacion musical

Ronda, en formato 360°, utilizado en la intervencion.

Fuente: Elaboracion propia.

Se planificaron tres sesiones distanciadas en una semana cada una. Se utilizé el mismo material
audiovisual en diferentes formatos para cada uno de los grupos, con obras del repertorio
folclérico chileno y tangos argentinos, con material producido especialmente para la ocasion. El

detalle de las obras, videos y planificacion se presenta en el anexo 1.
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Figura 2: En una de las sesiones de intervencidén. En primer plano se observa estudiantes con
lentes de RV, en segundo plano se ve parcialmente el trabajo con RV de escritorio y proyeccion

tradicional.

Fuente: Elaboracion propia.

Durante las tres sesiones la clase tuvo la misma estructura:

e Activacién de conocimientos previos y exposicién de contenidos: en cada sesion
se reviso la terminologia utilizada, por lo que se explicd, mostrd y escuchd cada

uno de los instrumentos musicales que aparecian en la obra.

e  Proyeccion audiovisual: en cada sesidén se mostré un video correspondiente a
diferentes estilos musicales en los diferentes formatos: RV inmersiva, RV de
escritorio y proyeccion bidimensional (2D). Se trataba del mismo material
audiovisual de repertorio que en el proceso de edicion se adaptd a los tres

formatos de proyeccion.

e  Evaluacién de los contenidos: mediante un documento que denominamos “guia

de trabajo” que se aplicé al final de cada sesidn (ver anexo 2).

3.7. Andlisis de datos

Se reviso las evaluaciones de cada sesion y se tomo el porcentaje de logro de cada estudiante
para cada tratamiento experimental a lo largo de las tres sesiones. Los datos se pasaron al
programa SPSS para su analisis estadistico. Junto con los estadisticos descriptivos de la media 'y
desviacion estandar, se utilizaron elementos de estadistica inferencial (ANOVA). Para eso, a los
datos obtenidos del porcentaje de logro (variable dependiente) por cada tratamiento
experimental (variable independiente), se les aplicd la prueba de Kolmogorov-Smirnov para
verificar normalidad en la distribucion de los grupos vy el estadistico de Levine para comprobar
la homogeneidad de la varianza, condiciones necesarias para realizar un ANOVA (Anélisis de la
varianza). Luego se realizé el ANOVA de una via para verificar la significancia estadistica entre
las eventuales diferencias entre los grupos. Se eligid ese estadistico por tratarse de tres
variables independientes categdricas con una variable dependiente de intervalo (Pallant, 2016;
Stockemer, 2019). Finalmente se calculd el tamafio del efecto, para lo que se utilizo el Eta

Cuadrado Parcial con las consideraciones de Cohen (1988).
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También se compard el porcentaje de logro general en cada sesién, junto al rendimiento por

pregunta de cada tratamiento experimental.

3.8. Consideraciones éticas de la experiencia

En el momento de la realizacién de la experiencia la Escuela de Educacion de la Universidad
Mayor no contaba con comité de ética, por lo que se presentd el proyecto al Director de

Escuelay a la Directora de Carrera. Ambos aprobaron su realizacion.

En la escuela en que se realizé la intervencion se converso con el Director y se le garantizo el
anonimato de la institucién y de los participantes en la experiencia. En sesiones previas se les
explicd a los alumnos y apoderados los objetivos de la intervencidn, se garantizé su anonimato
y se respondié a las preguntas e inquietudes que pudieran tener. Estudiantes y apoderados

firmaron una carta de consentimiento informado antes de participar en las sesiones.

Se tomé la precaucién de no sobreexponer a los alumnos al lente de RV. Los fabricantes en sus
manuales de instrucciones recomiendan su uso con nifios a partir de los 13 afios, ademads de
realizar una pausa de 10 a 15 minutos luego de 30 minutos de uso. Por esa razon se realizé la
intervencién con adolescentes entre 14 y 16 afios y el tiempo de exposicién fue de 5 minutos,

mas un periodo previo de adaptacién de 3 minutos.

4. Resultados

El porcentaje de logro en la evaluacion después de las sesiones por cada uno de los métodos de

proyeccion se muestra en la siguiente tabla:

Tabla 2

Porcentaje de logro en la evaluacion por método de proyeccion

Método de proyeccion audiovisual Porcentaje de logro  Desviacién estandar
RV inmersiva 77% 16,1

RV escritorio 73% 18,3

Video 2D 72% 16

Grados de libertad entre grupos 2

Grados de libertad dentro de los grupos 42
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Valor ANOVA °(F) 0,34
P valor 0,7
Tamanio del efecto (Eta cuadrado parcial) 0,01 (1%) pequefio

Fuente: Elaboracidn propia.

El porcentaje de logro del grupo completo en cada sesion, independiente del tratamiento

experimental aplicado, se muestra a continuacion.

Tabla 3
Porcentaje de logro del grupo completo por sesion

Porcentaje de logro  Desviacion estdndar

Sesién 1 65,4% 17,9
Sesion 2 81,2% 11,1
Sesién 3 75,8% 16,7

Fuente: Elaboracion propia.

En la Figura 3 se aprecia el porcentaje de logro por cada pregunta del instrumento para los tres

tratamientos experimentales:

PORCENTAIJE DE LOGRO POR
PREGUNTA

ERV-inmersiva BERV-Escritorio B 2D

100
90
80
70
60
50
40
30
20
10

Porcentaje de logro

P1 P2 P3 P4 PS5 P& P7 P8 P9 P10 P11

Preguntas evaluacidn

Figura 3: Porcentaje de logro por cada pregunta.

Fuente: Elaboracién propia.

10 | os valores analizados cumplieron con los requisitos para realizar un ANOVA, mostrando
distribucion normal dentro de los grupos (Test de Kolmogorov-Smirnov) y la homogeneidad de la
varianza (Test de Levine).
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5. Discusion de los resultados

Los resultados de la Tabla 2 muestran que para la muestra (n=15) el porcentaje de logro fue
levemente mejor en los grupos que trabajaron con RV inmersiva (77%), seguido por RV de
escritorio (73%). El grupo con menor porcentaje de logro corresponde al de proyeccion
tradicional (72%). Cabe sefialar que el disefio experimental compensado que se eligié permite
comparar los resultados de cada grupo eliminando variables de grupos y atribuirlas a la variable
independiente (Campbell & Stanley, 1995). El andlisis de la varianza ANOVA realizado nos da un
valor p=0.7, lejos del valor p<0,05 necesarios para rechazar la hipdtesis nula. Recordemos que
esto no significa que la hipotesis nula sea verdadera, sino que, en nuestro caso, los datos del
analisis de la varianza no permiten determinar con significancia estadistica diferencias entre los
grupos experimentales. Cabe mencionar que por tratarse de un proyecto piloto se trabajo con
una muestra pequefia de 15 estudiantes, lo que dificulta la obtencion de resultados estadisticos

significativos.

De esta manera, podriamos afirmar que nuestra hipdtesis de investigacion es verdadera, es
decir, que la RV es una herramienta efectiva en el contexto del aula de musica. Al relacionar
efectividad con porcentaje de logro, podriamos afirmar también que la proyecciéon RV es mas
efectiva que los métodos tradicionales. Sin embargo, mediante el analisis de la varianza ANOVA
no se logré determinar en la muestra diferencias estadisticas significativas entre los grupos.
Junto a eso, los resultados dieron un tamafio de efecto considerado pequefio (1%), por lo que
creemos que con los datos obtenidos en nuestro estudio no podemos afirmar una superioridad

categorica de la RV frente a métodos de proyeccion tradicionales.

La Tabla 3 muestra los resultados generales de todo el grupo. Se observa tendencia de
aumento de porcentaje de logro a lo largo de las sesiones. Esto era de esperar, pues las tres
sesiones buscaban desarrollar las mismas habilidades de reconocimiento de timbres de
instrumentos. Lo anterior pone de manifiesto una de las amenazas internas de experimento
que es la maduracion de los participantes frente al tratamiento experimental (Campbell &
Stanley, 1995). Segln esos autores esta amenaza estaria controlada en el disefio compensado
con postest, no obstante, no podria esperarse que la maduracion en todos los participantes se
produzca a la misma velocidad. Esto podria producir una distorsién de los resultados debido a
la rotacion de grupos, situacién que podria solucionarse con una muestra mas grande, donde

las condiciones de aleatoriedad podrian neutralizar este problema.

El analisis de los resultados por pregunta que se muestran en la Figura 3, indican que los puntos

en que se pedia identificar un pardmetro musical simple (P1, P2 y P3) o el caracter de la obra
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escuchada (P7) tienen mejor porcentaje de logro general. En estas preguntas, consideradas de
dificultad baja, no se observan mejores resultados de la RV sobre métodos tradicionales.
Preguntas que buscaban identificar elementos mediante la combinacién de pardmetros del
sonido (P4, P5, P6, P8, P10), consideradas como de dificultad media, tuvieron en general menor
porcentaje de logro. En la mayoria de estos casos los participantes que estaban utilizando RV
respondieron mejor. Finalmente, en las preguntas relacionadas con la estructura musical (P9 y
P11), tienen también un porcentaje de respuesta general menor. Estas eran las preguntas mas
dificiles de la evaluacién. En el momento de disefiar el instrumento, el equipo de investigacién
considerd que en estas dos preguntas la RV inmersiva tendria un porcentaje de respuesta
correcta menor, al no poder tomar nota con el lapiz en el momento de la audicién (la utilizacion
de lentes de RV impedia que los participantes pudieran realizar esta tarea). No obstante, los
resultados muestran lo contrario a lo esperado, con un porcentaje de logro mayor. No se
encontré en los estudios consultados ninguna referencia a que la RV podria justificar este
comportamiento, sin embargo, nuestros datos dan a entender que la RV podria ser mas
efectiva en la medida que se buscan aprendizajes mas complejos. Esta es una situacion que

serfa interesante explorar en investigaciones a futuro.

En el presente estudio, la RV fue utilizada como un medio de proyeccién audiovisual de apoyo a
la clase de musica. Estos medios han sido validados desde hace muchos afios en ese contexto;
al respecto declara el MINEDUC (2015) en sus bases curriculares: “es imperativo contar con un
equipo de audio adecuado al tamafio de la sala y que cumpla con los requerimientos necesarios
para que las y los estudiantes puedan escuchar las diferentes manifestaciones y obras

musicales con la maxima fidelidad” (p. 285).

Un factor importante en la teoria de aprendizaje multimedia (Mayer, 2009) es la cantidad de
canales utilizados para el ingreso de la informacién. En una audicion musical el canal de
informacion es uno, el auditivo. En un video tradicional la informacién ingresa por dos canales:
auditivo y visual. La multiplicidad de canales haria que el aprendizaje fuera potenciado al
utilizar medios audiovisuales. Esta hipdtesis se ve apoyada desde las neurociencias; Salas (2008)
sefiala que habria que buscar practicas pedagogicas que ensefien a ambos hemisferios
cerebrales, incluyendo multiples canales sensoriales en el aprendizaje, pues indistintamente de
las predisposiciones personales del alumnado, el aprendizaje se da de mejor manera cuando
ambas partes del cerebro estan comprometidas en el aprendizaje. Segun el autor, una manera
de lograrlo seria abordar conceptos verbales visualmente y usar un enfoque multisensorial,
estimular las experiencias directas y simulaciones de la vida real. A pesar de las diferencias que
hay en todos los individuos de acuerdo con su estilo cerebral de pensamiento, las practicas

pedagdgicas que involucran multiples sentidos serian mas efectivas.

207



LA REALIDAD VIRTUAL EN EL AULA DE MUSICA: UN ESTUDIO CUASIEXPERIMENTAL

Algunos estudios empiricos confirman esta hipdtesis, por ejemplo, el de Gémez y Tejada
(2015). Los autores utilizaron graficos bimodales en la clase de musica, es decir, graficos en
movimientos asociados al sonido. Mediante este recurso audiovisual, con dos canales de
ingreso de la informacién, se observd que mejoraba la capacidad de discriminacion de textura
musical. Siguiendo esa ldgica, la RV utilizaria tres canales de ingreso de la informacion: auditivo,
visual y kinestésico. A través de este Ultimo, el usuario podria interactuar con la proyeccién,
eligiendo qué parte del espacio visualizar y escuchar. A la luz de la teoria de aprendizaje
multimedia de Mayer (2009) y de un enfoque pedagdgico multisensorial (Salas, 2008), la RV
podria ofrecer mas canales de ingreso de la informacién al cerebro y con eso mejorar la
experiencia de aprendizaje. Si bien en ningln caso el equipo de investigadores del proyecto
cree que la realidad virtual pueda superar a la experiencia real, podria ser Gtil mostrar de una
manera mas vivida situaciones que en contexto escolar serian imposibles o extremadamente

dificiles de experimentar y fomentar el aprendizaje con enfoque multisensorial.

6. Conclusiones

En el contexto de nuestro estudio, la RV se mostré como un método de proyeccién audiovisual
efectivo, que permitid de buena manera la discriminacion del timbre y estructura de obra
musical a los participantes que participaron en la experiencia. Si bien en nuestra muestra no se
alcanzé la significancia estadistica, mostré ser un medio que convendria seguir explorando. En
este sentido, hay que tener en cuenta, que a pesar de todas las potenciales ventajas que los
medios inmersivos podrian tener, la metodologia utilizada en la intervencion estd ligada a
enfoques tradicionales. En la medida que comiencen a distinguirse sus ventajas y proyecciones,
es de esperar que también comience la innovacién didactica y metodoldgica asociada a su uso.
Al igual que en el momento del nacimiento del cine no habia mucha diferencia con su pariente
mas cercano, el teatro, deberia venir junto al ingreso de estos dispositivos a la sala de clases un

desarrollo de las metodologias que potencien su efectividad.

Como se indicd en la introduccidn, en este articulo se reportan los resultados que buscaban
medir la efectividad de la RV de manera experimental. Durante la intervencion también se
recogieron datos de corte cualitativo sobre la experiencia vivida por los participantes al utilizar
RV. Aspectos como la motivacién, inmersion y atencién fueron categorias sobre las que se

discutié en entrevistas grupales. Estos resultados se presentaran en otro articulo.
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Sin duda una de las mayores limitantes del presente estudio fue el tamafio reducido de la
muestra. En la actualidad el equipo de investigacién estd en la busqueda de financiamiento
para realizarlo en mayor escala. Esto implica la produccién del material educativo que permita:
1) la aplicacion de manera prolongada abarcando varias unidades de aprendizaje; 2) llegar a un

mayor numero de establecimientos.

La RV esta abriéndose paso de manera abrupta en las salas de clase. Esta estrategia, en gran
parte patrocinada por las grandes empresas tecnoldgicas, sitia a la RV como un icono
representante de la alta tecnologia (Oyelere et al., 2020). Los gigantes tecnoldgicos proveen,
segun su modelo de negocios actual, plataformas y contenidos para su utilizacién, muchas
veces de manera gratuita. Este proceso deja fuera al profesor, quien es el encargado de
implementar estos medios en la sala de clases, sin ninguna participacion en su disefio y
teniendo que adscribirse de manera forzada al modelo metodoldgico implicito. Segun sefiala la
Organizacion para la Cooperacién y el Desarrollo Econdmicos (OECD, 2015), para el éxito de la
implementacion de TIC en ambientes escolares es fundamental que los profesores se
conviertan en agentes de cambio, no solo implementando innovaciones, sino que también al
participar en su disefio. Esta fue la principal motivacién para la realizacién del presente estudio,
la de convertirse en agentes activos en el disefio y produccion de material educativo
relacionado con las TIC y no en consumidores pasivos de lo que las grandes empresas de

tecnologia quieren entregarnos.

209



LA REALIDAD VIRTUAL EN EL AULA DE MUSICA: UN ESTUDIO CUASIEXPERIMENTAL

7. Referencias

Barmpoutis, A., Faris, R., Garcia, L., Gruber, L., Li, J., Peralta, F., & Zhang, M. (2020). Assessing
the Role of Virtual Reality with Passive Haptics in Music Conductor Education: A Pilot
Study. En J. Chen, & G. Fragomeni (Eds), Virtual, Augmented and Mixed Reality.
Design and Interaction (pp. 275-285). Cham: Springer. doi:10.1007/978-3-030-
49695-1_18

Bower, M., DeWitt, D., & Lai, J. W. (2020). Reasons associated with preservice teachers’
intention to use immersive virtual reality in education. British Journal of Educational
Technology, 51(6), 2214-2232. doi:10.1111/bjet.13009

Campbell, D., & Stanley, J. (1995). Disefios experimentales y cuasi-experimentales en la
investigacion social. Buenos Aires: Editorial Amorrortu.

Castafiares, W. (2011). Realidad virtual, mimesis y simulacion. CIC. Cuadernos de informacion y
comunicacion, 16, 59-81. doi:10.5209/rev_CIYC.2011.v16.3

Cohen, J. (1988). Statistical power analysis for the behavioral sciences. New York: Lawrence
Erlbaum Associates.

Cunningham, D., & Duffy, T. (1996). Constructivism: Implications for the design and delivery of
instruction. En D. Jonassen (Ed.), Handbook of research for educational
communications and technology (pp. 170-198). New York: Macmillian.

De Back, T. T., Tinga, A. M., Nguyen, P., & Louwerse, M. M. (2020). Benefits of immersive
collaborative learning in CAVE-based virtual reality. International Journal of
Educational Technology in Higher Education, 17(1), 1-18. do0i:10.1186/s41239-020-
00228-9

Dede, C., Jacobson, J., & Richards, J. (2017). Introduction: Virtual, augmented, and mixed
realities in education. En D. Liu, C. Dede, R. Huang, & J. Richards (Eds.), Virtual,
augmented, and mixed realities in education (pp. 1-16). Singapur: Springer.

doi:10.1007/978-981-10-5490-7

210]



LA REALIDAD VIRTUAL EN EL AULA DE MUSICA: UN ESTUDIO CUASIEXPERIMENTAL

Di Natale, A. F., Repetto, C,, Riva, G., & Villani, D. (2020). Immersive virtual reality in K-12 and
higher education: A 10-year systematic review of empirical research. British Journal
of Educational Technology, 51(6), 2006-2033. doi:10.1111/bjet.13030

Ferdig, R. E., & Kosko, K. W. (2020). Implementing 360 Video to Increase Immersion, Perceptual
Capacity, and Teacher Noticing. TechTrends 64, 849-859 d0i:10.1007/s11528-020-
00522-3

Fletcher, C., Hulusic, V., & Amelidis, P. (2019). Virtual Reality Ear Training System: A study on
Spatialised Audio in Interval Recognition. En 2019 11th International Conference on
Virtual Worlds and Games for Serious Applications (VS-Games) (pp. 1-4). USA: IEEE.
doi:10.1109/VS-Games.2019.8864592

Freina, L., & Ott, M. (2015, April). A literature review on immersive virtual reality in education:
state of the art and perspectives. En The international scientific conference elearning
and software for education. Recuperado desde

https://progesis.itd.cnr.it/download/eLSE%202015%20Freina%200tt%20Paper.pdf

Gardner, M., & Sheaffer, W. (2017). Systems to support co-creative collaboration in mixed-
reality environments. En D. Liu, C. Dede, R. Huang, & J. Richards (Eds.), Virtual,
augmented, and mixed realities in education (pp. 1-16). Singapur: Springer.
doi:10.1007/978-981-10-5490-7

Gomez, S., & Tejada, J. (2015). Discriminacion de la textura musical mediante informacién
bimodal con graficos dinamicos. Un trabajo empirico de contraste a través de
intervencién docente con alumnos de ESO. Revista Electronica de LEEME, 35, 51-69.

Recuperado desde https://ojs.uv.es/index.php/LEEME/article/view/9867

Hamilton, D., McKechnie, J., Edgerton, E., & Wilson, C. (2020). Immersive virtual reality as a
pedagogical tool in education: a systematic literature review of quantitative learning
outcomes and experimental design. Journal of Computers in Education, 8(1), 1-32.
doi:10.1007/540692-020-00169-2

Hernandez, R., Fernandez, C., & Baptista, P. (2014). Metodologia de la Investigacion. México:

McGraw Hill.

211


https://progesis.itd.cnr.it/download/eLSE%202015%20Freina%20Ott%20Paper.pdf
https://ojs.uv.es/index.php/LEEME/article/view/9867

LA REALIDAD VIRTUAL EN EL AULA DE MUSICA: UN ESTUDIO CUASIEXPERIMENTAL

Innocenti, E., Geronazzo, M., Vescovi, D., Nordahl, R., Serafin, S., Ludovico, L. A., & Avanzini, F.
(2019). Mobile virtual reality for musical genre learning in primary education.
Computers & Education, 139, 102-117. doi:10.1016/j.compedu.2019.04.010

Kennedy, M. (2006). The Oxford dictionary of music. Reino Unido: Oxford University Press.

Koehler, M. J., Mishra, P., & Cain, W. (2015). ¢Qué son los saberes tecnoldgicos y pedagodgicos
del contenido (TPACK)? Virtualidad, educacion y ciencia, 6(10), 9-23. Recuperado

desde https://revistas.psi.unc.edu.ar/index.php/vesc/article/view/11552

Li, L., & Wu, X. (2020, August). Application of virtual reality and augmented reality technology in
Teaching. En 2020 15th International Conference on Computer Science & Education
(ICCSE) (pp. 543-546). Delft, Netherlands: IEEE.
doi:10.1109/ICCSE49874.2020.9201763

Liu, D., Bhagat, K., Gao, Y., Chang, T. W., & Huang, R. (2017). The potentials and trends of virtual
reality in education. En D. Liu, C. Dede, R. Huang, & J. Richards (Eds.), Virtual,
augmented, and mixed realities in education (pp. 105-130). Singapur: Springer.
doi:10.1007/978-981-10-5490-7

Mayer, R. (2009). Multimedia learning. Reino Unido: Cambridge University Press.

McCall, W. A. (1923). How to experiment in education. New York: Macmillan.

McGovern, E., Moreira, G., & Luna-Nevarez, C. (2020). An application of virtual reality in
education: Can this technology enhance the quality of students’ learning
experience? Journal of Education for Business, 95(7), 490-496. doi:
10.1080/08832323.2019.1703096

McMillan, J., & Schumacher, S. (2005). Investigacion educativa: una introduccién conceptual.
Espafia: Pearson.

Ministerio de Educacion Gobierno de Chile. (2015). Bases Curriculares de 7°bdsico a 2° medio.
Santiago: Ministerio de Educacién, Gobierno de Chile. Recuperado desde

https://www.curriculumnacional.cl/614/articles-34949 Bases.pdf

212


https://revistas.psi.unc.edu.ar/index.php/vesc/article/view/11552

LA REALIDAD VIRTUAL EN EL AULA DE MUSICA: UN ESTUDIO CUASIEXPERIMENTAL

Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econdmicos. (2015). Students, Computers and
Learning: Making the Connection. Paris: OECD Publishing.
doi:10.1787/9789264239555-en

Oyelere, S. S., Bouali, N., Kaliisa, R., Obaido, G., Yunusa, A. A., & Jimoh, E. R. (2020). Exploring
the trends of educational virtual reality games: a systematic review of empirical
studies. Smart Learning Environments, 7(1), 1-22. doi:10.1186/s40561-020-00142-7

Pallant, J. (2016). SPSS survival manual. Reino Unido: McGraw-Hill education.

Salas, R. (2008). Estilos de aprendizaje a la luz de la neurociencia. Bogota: Editorial Magisterio.

Shute, V., Rahimi, S., & Emihovich, B. (2017). Assessment for learning in immersive
environments. En D. Liu, C. Dede, R. Huang, & J. Richards (Eds.), Virtual, augmented,
and mixed realities in education (pp. 71-87). Singapur: Springer. doi:10.1007/978-
981-10-5490-7

Slater, M. (2017). Implicit learning through embodiment in immersive virtual reality. En D. Liu,
C. Dede, R. Huang, & J. Richards (Eds.), Virtual, augmented, and mixed realities in
education (pp. 19-33). Singapur: Springer. doi:10.1007/978-981-10-5490-7

Stockemer, D. (2019). Quantitative Methods for the Social Sciences. Suiza: Springer.
doi:10.1007/978-3-319-99118-4

Underwood, B. J. (1949). Experimental psychology: An introduction. New York: Appleton-
Century Crofts.

Vifias, A. (2015). Cémo dar gato por liebre a base de banalidades. Hispania Nova. 1, 1-23.
Recuperado desde

https://www.uv.es/correa/troncal/resources/VinasPayneFranco.pdf

Wu, B., Yu, X, & Gu, X. (2020). Effectiveness of immersive virtual reality using head-mounted
displays on learning performance: A meta-analysis. British Journal of Educational
Technology, 51(6), 1991-2005. doi:10.1111/bjet.13023

Yount, L. (2004). Virtual Reality. USA: Lucent Books.

Zimmerman, B. J. (1994). Dimensions of academic self-regulation: A conceptual framework for

education. En D. H. Schunk, & B. J. Zimmerman (Eds.), Self-Regulation of Learning

213


https://www.uv.es/correa/troncal/resources/VinasPayneFranco.pdf

LA REALIDAD VIRTUAL EN EL AULA DE MUSICA: UN ESTUDIO CUASIEXPERIMENTAL

and Performance: Issues and Educational Applications (pp. 21-33). USA: Erlbaum

Associates.

214|



LA REALIDAD VIRTUAL EN EL AULA DE MUSICA: UN ESTUDIO CUASIEXPERIMENTAL

Anexo 1: Planificacion intervencion

Para cada una de las tres sesiones se utilizd el mismo modelo de planificacion. Solo se modifico

el repertorio utilizado.

Sesidn Repertorio Estilo Enlace video (formato RV
escritorio)
1 “Todo le canta” de Villancico tradicional https://youtu.be/S9y0c770Wa8
Patricio Quintanilla chileno
2 “Adidés Nonino” de Astor | Nuevo Tango https://youtu.be/ATVWKVxhLRY
Piazzolla
3 “Por una cabeza” de Tango https://youtu.be/QurKohJexQU

Carlos Gardel
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Curso: 8° basico Eje de aprendizaje:

Escuchary apreciar

Objetivo de aprendizaje: describir la musica
escuchada e interpretada, basandose en los
elementos del lenguaje musical y su
proposito expresivo.

Objetivo de la clase: distinguir diversos
elementos de la mdusica presentes en un
repertorio musical proveniente de diferentes
estilos en base a la cualidad del timbre.

Conocimientos de la clase: Reconocimiento de elementos musicales como instrumentos,

timbre, ritmo, caracter y forma musical dentro de un repertorio.

Inicio de la clase

e Sesaluda a los estudiantes y se realiza una actividad de ecos ritmicos corporales, donde los
estudiantes deben repetir las secuencias ritmicas que muestra el docente.

e Se cotejan conocimientos previos realizando las siguientes preguntas: ¢Qué son las
cualidades del sonido? ¢Qué es el timbre? Si una flauta y una guitarra estan ejecutando la

misma nota, ¢cdmo distinguimos que son diferentes instrumentos?

e Se presentan objetivos y las instrucciones de trabajo.

Desarrollo de |a clase

Se divide al curso en tres grupos, y se les explica que a lo largo de tres sesiones cada grupo

experimentara tres experiencias distintas.

e Se prepara el espacio y se habla sobre la importancia de la escucha activa en el aula.

e Todos los estudiantes se disponen a observar y escuchar el repertorio de forma individual,
mediante un medio de proyeccion audiovisual diferente (RV inmersiva, RV escritorio y

proyeccion tradicional 2D).

e Seaclaran las preguntas de la guia y se vuelve a escuchar el repertorio de forma individual.

e Todos los estudiantes responden la guia de trabajo (instrumento de evaluacion).

Cierre de la clase

Terminada la experiencia se reciben comentarios de los estudiantes:

e (Te gusto la experiencia de apreciacion musical?

e  (Acostumbras a escuchar el repertorio con este nivel de analisis?

e iQué fuelo que mas se te dificultd analizar?

Procedimiento evaluativo
Tipo: Formativo

Instrumento: Guia de aprendizaje

Indicadores de logro

1. Demuestran escucha activa en las
audiciones.
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Anexo 2: Instrumento de evaluacion

Se aplicaron instrumentos de evaluacidon semejantes, que denominamos “guias de trabajo”, al
finalizar cada sesidn. Las preguntas 7 y 10 tuvieron pequefias modificaciones de acuerdo con

las diferencias de las agrupaciones instrumentales.

Objetivo del instrumento: Medir en el alumnado la capacidad de distinguir diversos elementos
de la musica presentes en un repertorio musical proveniente de diferentes estilos en

base a la cualidad del timbre.
Instrucciones:

e Antes de la audicidn, su atencion debe estar dirigida a los instrumentos musicales, incluida
la voz, y analizar cdmo interactUan entre si para generar un discurso musical.

e Luego de escuchar es importante considerar que esta guia apunta a recoger la informacion

que usted logrdé retener posterior a la experiencia audiovisual que ya experimentd.

Pregunta

Dimensiones
evaluadas

¢Qué instrumentos musicales participan en la obra?

Identificacién de
timbre

¢A qué instrumento pertenece el siguiente sonido? (El profesor
reproduce una grabacién con uno de los instrumentos que
aparecia en la obra ejecutada)

Identificacidn de
timbre

¢Coémo definiria el ritmo de la obra escuchada?

a. Rapido

b. Irregular
c. Lento

d. Progresivo

Identificacidon
ritmica

¢Qué instrumento o instrumentos marcaban fuertemente el
siguiente patrdn ritmico en la introduccion de la obra? (El
profesor percute un patron ritmico caracteristico de cada una de
las piezas escuchadas)

Identificacion del
timbre combinada
con otros
pardmetros

¢Qué instrumentos tienen la funcién de interpretar las
melodias? Puede nombrar mas de uno.

Identificacion del
timbre combinada
con otros
pardmetros

¢Qué instrumento hacia melodias mientras cantaba el vocalista?

¢Qué instrumento lleva la melodia principal y qué instrumentos
llevan el acompafiamiento?

Identificacion del
timbre combinada
con otros
pardmetros
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7 En relacion con las melodias escuchadas, écdmo es el caracter la | Identificacion del
obra? timbre combinada
' con otros
a: Triste parametros
b. Festivo
C. Introspectivo
d. Melancdlico
8 ¢Qué instrumento ejecuta los acordes a lo largo de la obra? |dentificacién del
timbre combinada
con otros
parametros
9 Realice un esquema, en donde se pueda apreciar la forma |dentificacién de
musical del repertorio, utilizando la siguiente nomenclatura: elementos
INTRO, A, B, C, INTERLUDIO, CODA. estructurales
10 éQué instrumento desarrolla la melodia durante toda la obra? Identificacién del
timbre combinada
¢Qué instrumento desarrolla melddicamente la introduccion, el con otros
interludio y la coda en el repertorio? parametros
11 éCual de los siguientes enunciados define de mejor forma la obra | Identificacion de

escuchada?

a. Dos voces principales con acompafiamiento

b. Una voz principal con acompafiamiento

c. Muchas voces simultaneas independientes entre si
d. Todos los instrumentos van al unisono

elementos
estructurales
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