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Resumen:

En este articulo presentamos el proyecto Arenero Educativo que utiliza la
tecnologia de Readlidad Aumentada para implementar un recurso para la
ensenanza de las matemdticas y las ciencias naturales. Esta instalacion usa
una cdmara infrarroja para leer la superficie tridimensional de la arena vy
después dibujar sobre ella curvas de nivel y cuerpos de agua que se
transforman cuando el usuario interactia con la arena.

Describimos con detalle las nuevas posibilidades de su interfaz novedosa y su
implementacién técnica. Detallamos también nuestra propuesta diddctica y
reflexionamos acerca de la importancia de establecer una ruta de
implementacion accesible. Finalmente, discutimos acerca de la importancia
del MedialLab de la Universidad de Salamanca como agente dinamizador de
este tipo de proyectos multidisciplinares.

Palabras claves: Ciencias y tecnologia, Educacion, Interdisciplinariedad,
Interfaz, Medios de ensenanza.

Abstract:

In this paper, we present the project Educational Sandbox that uses the
Augmented Reality to implement a resource for the teaching of mathematics
and natural sciences. This installation uses an infrared camera to read the
three-dimensional surface of the sand and then draw on it contours and bodies
of water that are transformed when the user interacts with the sand.

We describe in detail, the new possibilities of this novel interface and its
tfechnical implementation. We also describe our didactic proposal for this
installation and reflect on the importance of establishing an accessible
implementation route. Finally, we discuss about the importance of the
MedialLab of the University of Salamanca as a dynamizing agent of this type of
multidisciplinary projects.

Keywords: Sciences and technology, Education, Interdisciplinarity, Interface,
Teaching materials.
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1. Intfroduccién

El uso de las nuevas tecnologias en la educacion abre un sin fin de
posibilidades para crear nuevas experiencias educativas y oportunidades para
establecer un aprendizaje efectivo (Lee, 2013). La ubicuidad de los dispositivos
electronicos moviles y un ecosistema de tecnologias cada vez mds accesibles
han creado un caldo de cultivo ideal para la implementaciéon de estas
innovaciones educativas. Al mismo tiempo, el movimiento maker (Hatch, 2013)
que busca construir hardware de forma abierta basado en las nuevas
tecnologias y el movimiento del software libre (Webber, 2004), han establecido
una serie de herramientas accesibles que permiten desarrollar de forma
colaborativa soluciones avanzadas que implementan estas tecnologias en la
educacion.

Sin embargo, las nuevas tecnologias per se no son una garantia para
lograr un aprendizaje efectivo, significativo y real, por el contrario, su incorrecta
implementacion puede entorpecer el aprendizaje o generar un exceso de
atencién al medio mds que al objetivo final de una mejor experiencia
educativa. Es por eso que es necesario disenar de forma cuidadosa estas
experiencias para aprovechar todo su potencial.

En este articulo presentamos el Arenero Educativo, una experiencia que
utiliza la Realidad Aumentada (de ahora en adelante AR, por sus siglas en
inglés) para ensenar conceptos complejos que requieren un considerable
grado de abstraccidon a los alumnos, tanto del curriculo de ciencias vy
matemdaticas en bachillerato y educacién secundaria, como de geologia en
un grado universitario. En él, describimos las posibilidades de esta tecnologia y
reflexionamos acerca de la importancia de un correcto diseno de la
experiencia.

El frabajo que presentamos estd dividido en cuatro partes: En la primera
describimos la implementacion del Arenero Educativo, los detalles técnicos de
su construccion y las posibilidades que ofrece esta interfaz no fradicional para
inferactuar con la capa de informacion digital. En la segunda parte,
analizamos la implementacién vy viabilidad de esta propuesta. En la terceraq,

reflexonamos acerca de cémo establecer un aprendizaje efectivo y el
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curriculo  vigente. Finalmente, discufiremos acerca de la naturaleza
mulfidisciplinar de este proyecto y la importancia de un espacio institucional
como es el Medialab para llevar a cabo este tipo de proyectos en la

Universidad de Salamanca.

2. Revisién de la literatura

En la anterior década hemos observado una explosion tecnoldgica
caracterizada por la ubicuidad de los dispositivos mdviles y la constante
apariciéon de tecnologias en nuestra vida cotidiana. Este nuevo paradigma
social ha comenzado a permear el mundo educativo  (Bower, 2014), dando
lugar a una gran coleccidon de propuestas que explotan las posibilidades
educativas que ofrecen estas tecnologias. En este articulo hacemos uso de la
realidad aumentada para establecer una experiencia educativa.

La Realidad Aumentada (AR) es una tecnologia que anade una capa
de informacién digital a la realidad (Krevelen, 2010). Esta capa virtual de
informaciéon se genera mediante sensores que retroalimentan las
caracteristicas del mundo real al tipo de informacién que se despliega ante el
usuario. De esta forma, los atributos de la realidad se presentan aumentados al
usuario utilizando diferentes tecnologias. El objetivo de la AR es proporcionar a
los objetos del mundo real de atributos que expandan la informacién de los
mismos y que permitan interactuar con ellos y con la informacién anadida.

Existen dos grandes categorias para clasificar las implementaciones de
la AR. En la primera de ellas, se utilizan sensores de posicion para establecer un
vinculo entre la informacién digital desplegada vy el sitio en el que se despliega
(Kamarainen). El uso de GPS, mapa de redes WIFI o geolocalizaciéon es comun
en este tipo de implementaciones. En el verano del 2016, el juego movil
PokemonGo se convirtidé en un éxito al implementar este tipo de paradigma en
la bUsqueda de criaturas del juego en diferentes partes de la ciudad. Este,
hace uso de un mapa generado por el GPS para desarrollar la mecdnica del
juego. Su éxito, ha atraido gran atencién sobre el potencial de esta tecnologia
y sus aplicaciones en ofros dmbitos.

En una segunda categoria estd el uso de las cdmaras de los dispositivos

moviles para identificar objetos donde se despliega la capa virtual de
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informacion (Dunleavy 2014). Esta capa virtual aumenta, modifica y establece
una conexiéon entfre el mundo real y una capa de realidad que el usuario utiliza
para interactuar con el contenido digital.

Ambas categorias se han desarrollado de forma vertiginosa, gracias a la
ubicuidad y répida adaptacion de los dispositivos moviles que tiene cada vez
mas sensores y conexion permanente a internet. Sin embargo, en ambas
categorias el uso de los dispositivos moéviles establece una Unica interfaz para
relacionarse con el contenido digital.

El usuario interactUa por medio de una pantalla tactil o un teclado con
este tipo de contenido lo que determina muchas de las caracteristicas de las
experiencias. En este articulo exploramos las posibilidades de usar una interfaz

mdas compleja en un contexto educativo.

2.1. Educacion y realidad aumentada

El uso de las tecnologias AR en la educacion se ha desarrollado vigorosamente
en la Ultima década impulsado por la accesibilidad existente a los medios
tecnoldgicos (Dunleavy, 2008).

Sin embargo, el desarrollo tecnoldgico no lo es todo. Las experiencias
educativas con AR necesitan una ruta bien definida para su implementacion
en un enforno escolar. Mientras que es posible generar experiencias
sofisticadas, que son valiosas para establecer un aprendizaje efectivo, algunas
veces no es posible implementarlas en el aula debido a las necesidades
técnicas, o a un diseno incompleto para su uso en un centro escolar en el que
habitualmente no hay expertos especificos en la tecnologia, o aungue los
profesores habituales del centro si conozcan la misma, su dedicacion laboral,
hace prdcticamente imposible que dediquen el tiempo suficiente a su
desarrollo, implantacion y posterior mantenimiento.

Otro aspecto importante, es la demostracién de que estas tecnologias
contribuyen a un aprendizaje efectivo (Andujar, 2011). Esta tarea requiere una
metodologia precisa para comprobar sus beneficios a la hora de implementar
una experiencia. En muchos casos, esto es dificil de llevar a cabo y sélo

pueden hacerse andlisis cualitativos del desarrollo de las experiencias con AR.
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2.2. Interfaces

En este articulo describimos un arenero educativo que proyecta las curvas de
nivel sobre la superficie de la arena y que permite la simulacién de agua en la
orografia creada por la arena.

En este caso, la interfaz de la experiencia educativa es la arena del
arenero que permite interactuar con la capa digital de informacion que
despliega un proyector. Esta novedosa interfaz, establece nuevas
oportunidades para la ensenanza. En primer lugar, vincula la actividad con un
juego manipulativo, en el que no hay instrucciones previas necesarias para su
desarrollo y que conecta con el juego infantil bdsico en un arenero. En un
arenero, la manipulacion directa de la materia, permite experimentar,
plantear hipdtesis y corroborarlas o no, sencilla y directamente con la
manipulacion. Permite la modificacion directa de la materia, el andlisis de sus
propiedades y o que es fundamental el fodo proceso educativo, el cambio
de rol del alumno como protagonista directo de su propio aprendizaje.

Esta inmediata vinculacién con la actividad permite el desarrollo natural
de la experiencia educativa, comenzando con el interés del alumno sin ningun
tipo de explicacién o estimulo previo. La experiencia, sea cual sea la edad del

alumno, capta inmediatamente su atencion.

Figura 1. El arenero educativo en funcionamiento. En las imdgenes se puede ver la proyeccion
de la capa digital sobre el arenero y como cambia cuando se modifica la superficie. Fuente:
Elaboracién propia

A confinuacion, se establece una etapa de experimentacion en la que
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el alumno genera nuevos paisajes y observa como se modifica en tiempo real,
el mapa generado por el proyector. El alumno aprende el funcionamiento de
la interfaz de manera inmediata y plantea nuevas situaciones que establecen
la experimentacién con la instalacion. Como se puede ver en las imagenes
siguientes (figura 1) con la puesta en marcha del Arenero Educativo.

Otro elemento interesante que establece esta interfaz, por su diseno y
espacio, es la posibilidad del uso multiple por varias personas que quieran
interactuar con ella. Desde el punto de vista educativo, el trabajo
colaborativo, la interaccién no sélo con el medio, sino con otros alumnos,
enriguece la experiencia. La atencidon inmediatamente se dirige a lo que
hacen los ofros, acompanando en muchos casos no sélo la accidén con las
manos, manipulando la arena, sino la verbalizacion de lo que sucede, de lo
que se quiere hacer y del resultado obtenido. Esto da lugar, de forma natural y
sin discusion previa, el establecimiento de tareas conjuntas. Un ejemplo de

esto se puede ver en la figura 2, en una sesion real en el MedialLab.

Figura 2. En la fotografia un grupo de nifos usando el
arenero en el MedialLab Usal. Fuente: Elaboracién propia

Por tanto, el uso de esta interfaz, establece una nueva forma de
interactuar con el contenido digital y tfambién establece unas limitaciones en

las que se desarrolla la experiencia.

3. Implementacion técnica de la interfaz
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El arenero educativo implementa la experiencia AR por medio de una cdmara
infrarroja conectada a un ordenador y un candn de video. La cdmara lee la
superficie tridimensional de la arena, la fransmite a un ordenador que la procesa y
genera la capa digital de AR en la que se proyectan las curvas de nivel y cuerpos
de agua que obedecen a la orografia del paisaje. Cuando el paisaje cambia el
mapa se refresca estableciendo la interactividad

En la figura 3 podemos ver un esquema del arenero, con la estructura bdsica

y el tamano real.

Figura 3: Diagrama del arenero educativo. La mesa contiene el arenero y encima la cdmara
infrarroja (kinetic xbox), arriba el proyector que produce la imagen sobre la arena.

El desarrollador original de la idea es Oliver Kreylos, un investigador de
visualizacién cientifica y geolégica que trabaja en la Universidad de Davis,
California. Se dedica al desarrollo de software cientifico y educativo en el drea
de Realidad Virtual (VR) y de Realidad Aumentada (AR), como es el caso del
Arenero Educativo (Reed, 2014). Se inspird en un prototipo de un arenero
interactivo hecho en la Republica Checa llamado Sandy Stafion (Kreylos,
2016), aunqgue lo decidio elaborar desde cero y con licencia GPL de manera
que se puede reproducir y modificar siempre que Ias mejoras realizadas sean
igualmente libres.

El software que controla el arenero estd desarrollado en OpenGL vy
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funciona bajo Linux. Este consiste bdsicamente de un driver de la cdmara

Kinect 3D v librerias de reconocimiento de superficie. El software también sirve
para procesar la informacién de la superficie y generar las curvas de nivel del
paisaje en una escala de colores hipsométrica para diferentes alturas, que se
proyectan generando la capa digital de AR sobre la orografia del arenero.
Cuando se manipula la arena, la cdmara detecta cambios en la superficie vy el
mapa se refresca de acuerdo a la nueva disposicion de la arena.

Ademds, cuando se coloca una mano a una determinada altura sobre
la arena (~55 cm), se simula lluvia de forma virtual y la masa de agua se
desplaza en el mapa siguiendo las pendientes y se asienta en el punto mds
bajo del terreno. El curso del agua simulada estd basado en un modelo real de
dindmica de fluidos, por el que se resuelve la ecuacion de Navier-Stokes en
tiempo real, con las condiciones de contorno impuestas por la disposicion de
la arena.

Es necesario hacer un proceso de alineamiento previo para hacer
coincidir la proyeccion del candén encima de la superficie de la arena. Este
proceso solo es necesario hacerlo al principio de una sesidn y es muy rdpido. 113

Con lo cudl el mantenimiento de la instalacion es muy sencillo.

4. Implementacién y viabilidad
Uno de los principales problemas para innovar en este tipo de experiencias es que
los materiales, tanto hardware como software son normalmente caros y dificiles de
implementar. El Arenero Educativo utiliza hardware que puede consegurise de
forma fdcil y sencilla: la cdmara infrarroja es una cdmara Kinect 3D que forma parte
de la consola de videjuegos Xbox, como sélo es necesaria la cdmara, el precio y
accesibilidad estd garantizado. El candn de video no tiene ninguna especificaciéon
especial y puede utilizarse alguno que se use en clase y. por Ultimo, el ordenador
requiere una tarjeta grafica que muestre el efecto del agua.

El software es accesible ya que se trata de Linux, con una licencia libre que
permite su modificacidon y adaptacién a circunstancias especiales. Ademds, tiene
una comunidad de usuarios que permite intercambiar informacion y reolver

pequenos problemas de construccion.
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materiales no son caros, al tratarse de un cajon de madera con unas patas como

Por Ultimo, la mesa donde estd el arenero es sencilla de construir y los

soporte.

materiales accesibles, tiene un software de licencia libre y existe una comunidad

alrededor, todo ello garantiza una ruta de implementacién de esta solucién en el

Por tanto, esta implementacion de la experiencia de AR, sélo requiere

dmbito escolar.

A continuacién, discutimos la propuesta diddctica y los contenidos que pueden

abordarse con esta instalacion.

5. Propuesta educativa

Respecto a la propuesta diddctica que queremos plantear con este proyecto,

el trabagjo se va a centfrar en las etapas de la Educacién Secundaria

Obligatoria y Bachillerato, y en el desarrollo de contenidos de disciplinas

cientificas tales como matemdaticas, geologia y fisica, con una serie de

actividades en las que el recurso educativo bdsico es el Arenero Educativo.

De acuerdo con la Ley Orgdnica 8/2013, de 9 de diciembre, para la mejora de
la calidad educativa y el Real Decreto 1105/2014 de 26 de diciembre (BOE del

3 de enero), la Educacion Secundaria Obligatoria contribuird a desarrollar en

los alumnos capacidades que les permitan, entre otros aspectos:

Desarrollar y consolidar hdbitos tanto de tfrabajo individual como en
equipo, considerando este aspecto imprescindible tanto para una
readlizacion eficaz de las tareas del aprendizaje, como medio de
desarrollo personal.

Adquirir una preparaciéon bdsica en el campo de las tecnologias.
Concebir el conocimiento cientifico como un saber integrado, que se
estructura en distintas disciplinas

Desarrollar la confianza en si mismo, la participacion, el sentido critico, la
iniciativa personal y la capacidad para aprender a aprender, planificar,
fomar decisiones y asumir responsabilidades.

Recogido igualmente en la legislaciéon citada, el Bachillerato contribuird

a desarrollar en los alumnos capacidades que les permitan:

Utilizar con solvencia las fecnologias de la informacion y la

comunicacion.
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- Acceder a los conocimientos cientificos y tecnoldgicos fundamentales y
dominar sus habilidades bdasicas.

- Comprender los elementos y procedimientos fundamentales de la
investigacion y de los métodos cientificos.

- Conocer y valorar de forma critica la confribuciéon de la ciencia y la
tecnologia en el cambio de las condiciones de vida.

- Afianzar el espiritu emprendedor con actitudes de creatividad,
flexibilidad, iniciativa, trabajo en equipo, confianza en uno mismo vy
sentido critico.

Todos estos objetivos son susceptibles de ser alcanzados con nuestra
propuesta diddctica, en la que el tfrabajo se puede plantear de forma
individual como colectivamente y en la que el proceso de aprendizaje lo va
organizando y dosificando el propio alumno a través de sus planteamientos,
decisiones y conclusiones. Otro aspecto muy importante es el frabagjo
interdisciplinar, ya que el propio diseno del Arenero Educativo supone una
infegracion de varias disciplinas cientificas, entre ellas y obviamente por la
propia naturaleza del proyecto, la tecnologia.

En linea con la Recomendacion 2006/962/EC, del Parlamento Europeo y
del Consejo, de 18 de diciembre de 2006, sobre las competencias clave para
el aprendizaje permanente, la normativa en Espana, tanto a nivel estatal
como autondmico, se basa en la potenciacidon del aprendizaje por
competencias, para propiciar una renovacion en la practica docente y en el
proceso de ensenanza y aprendizaje. La citada Recomendacidn, insta a los
Estados miembros de la Unidn Europea a ‘“desarrollar la oferta de
competencias clave” y delimitar la definicion de competencia, entendida
como una combinacidén de conocimientos, capacidades o destrezas y
actitudes adecuadas al contexto.

La Orden ECD/65/2015, de 21 de enero, describe las relaciones entre las
competencias, los contenidos y los criterios de evaluacidon tanto de la
Educacién Primaria, como de la ESO vy el Bachillerato, asume los
planteamientos de la Recomendacion 2006/912/EC y del RD 1105/2014, y fija la

normativa relativa a la inclusidon de las competencias en el curriculo.
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Las competencias claves esenciales para el bienestar de las sociedades
europeas, el crecimiento econdémico y la innovacion, y los conocimientos,
capacidades y las actitudes esenciales vinculadas a cada una de ellas, son las
siguientes:

1) Comunicacion linguUistica

2) Competencia matemdtica y competencias bdsicas en ciencia y
tecnologia

3) Competencia digital

4) Aprender a aprender

5) Competencias sociales y civicas

6) Sentido de iniciativa y espiritu emprendedor

7) Conciencia y expresiones culturales

El proyecto educativo que nosotros planteamos permite desarrollar de
forma plena las competencias relativas a las matemdticas, la ciencia vy la
tecnologia, la competencia digital, pero también la de aprender a aprender
por el propio diseno del mismo, y el protagonismo que obligatoriamente debe
tomar el alumno con la manipulacion del dispositivo.

Desde el punto de vista metodolégico, con esta propuesta,
pretendemos desarrollar en los alumnos destrezas de pensamiento y hdbitos
que les capaciten para la toma de decisiones, la argumentacion y ofras
acciones andliticas y creativas basadas en el pensamiento critico. La
propuesta permitird el aprendizaje basado en la reflexién, el sentido critico, la
elaboracién de hipdtesis y la investigacion a través de un proceso en el que
cada uno asume la responsabilidad de su aprendizaje, aplicando sus
conocimientos y habilidades a proyectos reales.

Esta metodologia reserva al docente el papel de orientador, promotor y
facilitador del desarrollo competencial del alumnado.

Como la propuesta pretende fundamentalmente favorecer el
aprendizaje colaborativo, se organizardn grupos de frabajo, con dos o tres
personas por grupo. Como paso previo a las actividades de los grupos el
profesor realizard una infroduccion sobre:

- Clasificacion de las ciencias.

- El método cientifico.
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- Redlizacién de un trabagjo cientifico y elementos de un articulo
cientifico.

- El funcionamiento del Arenero Educativo.

Tabla I. Trabajos colaborativos propuestos. Fuente: Elaboracién propia

Trabajo a desarrollar Asignatura Curso
El concepto de pendiente Matemdticas 1° ESO
Areas y volimenes de poliedros Matemdticas 3° ESO
Montaje de un Arenero Educativo | Cultura Cientifica 1° Bachillerato
Cédnicas Matemdticas | 1° Bachillerato
Leyes de Kepler Fisica 1° Bachillerato
El Relieve Terrestre. Los mapas | Biologia y Geologia 3°ESO
topogrdficos

Posteriormente cada grupo elaborard frabagjos o pequenas
investigaciones sobre temas relacionados con los contenidos de la asignatura.
El objetivo final es la elaboracion y defensa de trabajos de investigacion que
se plasmen en informes cientificos tiene como objetivo desarrollar el
aprendizaje autébnomo de los alumnos. Estos trabajos les permitirdn profundizar
y ampliar contenidos relacionados con el curriculo y mejorar sus destrezas
comunicativas.

De acuerdo con todo lo expuesto antferiormente, hacemos una
propuesta de frabajos relacionados con diferentes asignaturas y cursos tanto

de ESO como de Bachillerato, tal y como se puede ver en la tabla |.

6. El Medialab

El desarrollo del proyecto del arenero educativo no hubiera sido posible sin el
MedialLab de la Universidad de Salamanca (USAL). Concebido dentro de la
corriente de democratizacion de la tecnocultura  (SangUesa, 2013), Medialab
USAL es un espacio destinado a dar cabida a nuevas féormulas de aprendizaje
y a ser un apoyo para la innovacidén educativa y la experimentacidén con
tecnologias digitales.

Medialab USAL es un espacio en el que confluyen muchos de los
principios y movimientos sociales surgidos de la era digital, tales como los
laboratorios de producciéon y participacion ciudadana, el movimiento maker,
la filosofia open source, el modelo procomun o la cultura colaborativa. Nacid
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como parte del proyecto CEl Studii Salamantini con el que la Universidad de
Salamanca obtuvo el sello de Campus de Excelencia Internacional en la
convocatoria de 2010 del Ministerio de Educaciéon del Gobierno de Espana. Se
configuré como un laboratorio de nuevos medios tecnoldgicos desde el que
fomentar la conexion entre todos los agentes y dreas de la universidad para el
desarrollo de iniciativas conjuntas que favorecieran un entorno educativo mas
innovador. Al mismo tiempo, tenia enfre sus objetivos el convertirse en una
puerta abierta de la universidad a la sociedad, en una herramienta de
integracién de la USAL con su entorno. De esta forma, este Medialab de la
Universidad de Salamanca, se convirtié en uno de los pocos espacios de sus
caracteristicas (MedialLab universitario y abierto a la sociedad), que existen en
Espana, en donde la mayoria de espacios existentes de esta categoria son
laboratorios de medios ciudadanos (Villar, 2011).

MediaLab USAL trabaja, por tanto, con los nuevos medios digitales,
especialmente con herramientas de cdédigo abierto, para experimentar con
ellas de forma abierta, colaborativa e interdisciplinar con el fin de buscar
nuevas conexiones y aplicaciones.

Las nuevas formulas de ensenanza y aprendizaje de Medialab USAL se
sustentan en cuatro ejes de trabajo entre los que se encuentran la
experimentacién con tecnologias digitales y la innovacién educativa, en cuya
intersecciéon y combinacion se ha desarrollado el proyecto del arenero
educativo. Los ofros dos ejes que vertebran el tfrabajo del MedialLab son el
fomento de la creatividad y la innovacién social, que son menos cercanos al

objetivo de este articulo.

6.1 Experimentacioén Digital

Esta linea de trabajo estd orientada la busqueda de nuevas posibilidades de
expresion y exploraciéon con las tecnologias digitales. Para ello, se organizan
talleres de auto-descubrimiento en los que se experimenta de forma prdctica
con determinadas herramientas tecnoldgicas digitales como impresoras 3D,
lenguajes de programacién para visualizar datos, placas electronicas
programables de coédigo abierto (Arduino) o dispositivos de realidad virtual
como Oculus Rift o Kinect. A partir de estas actividades prdacticas se promueve

la formacién de grupos de tfrabajo que integren las tecnologias aprendidas en
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dmbitos arfisticos, educativos y/o de investigacion. Algunas de estas
experiencias del Medialab USAL han sido presentadas en congresos
infernacionales (Alimaraz, Gimeno y Martin, 2016).

Es de destacar que el primer acercamiento a cualquiera de las
tecnologias con las que se trabaja se plantea de una manera neutral y
general. Es decir, no se trata de encontrar sus aplicaciones educativas o
artisticas, por poner dos ejemplos, sino que se busca experimentar con la
tecnologia y descubrir todas sus potencialidades. Es en una segunda fase de
inferaccidon cuando se buscan unas posibilidades concretas; en esta parte
Medialab USAL actia como facilitador para adaptar la tecnologia a la
aplicacién encontrada. Este proceso ejemplifica muy bien sus diferentes
vertientes, ya que si el proyecto a desarrollar es de creacion artistica MedialLab
USAL funciona como un laboratorio artistico colaborativo — (Collados, 2016),
mientras que si, por ejemplo, se trata de una aplicacion orientada a mejorar
ciertas competencias de un grupo de estudiantes se comportaria como un

laboratorio de medios mdas académico (Grijalba, 2014).

6.2 Innovacién Educativa
La innovacion en el entorno educativo es uno de los principales objetivos del
Medialab USAL. En el contexto actual, de constante apariciéon de tecnologias
digitales con un fuerte potencial para la transformacion de los procesos de
ensenanza/aprendizaje, la innovacidn no puede ser considerada como un
evento aislado. Debe ser vista como un continuo, como una parte mds de la
actividad educativa. En consecuencia, las universidades necesitan espacios
permanentes dedicados a facilitar y potenciar proyectos innovadores y esta es
la funcién del MediaLab USAL. Un espacio donde la creatividad pueda surgir
para conectar ideas, mds alld de los esquemas universitarios tradicionales,
demasiado compartimentados.

Las acciones de innovacion educatfiva de Medialab USAL se
materializan en dos sentidos. Por un lado, se realizan actividades en las que se
convoca a los miembros de la comunidad universitaria interesados en

participar un proyecto de innovacion previomente definido y bien
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estructurado. En otras ocasiones, MedialLab USAL da soporte a un proyecto
académico concreto como un Trabajo de Fin de Mdaster o una Tesis Doctoral,
al que aporta espacio fisico, recursos tecnoldgicos, el know how de sus
expertos y una metodologia basada en la colaboracién, la
interdisciplinariedad y la creatividad.

El caso al que se refiere este articulo, ejemplifica bien la actividad de
MedialLab USAL. Originalmente se realizd un taller exploratorio de las
posibilidades de Kinect, el dispositivo de deteccidon del movimiento de la
consola de videojuegos XBox. Posteriormente, en el contexto de un Trabajo de
Fin de Mdaster y a peticion de los profesores y el estudiante implicados, el
MedialLab facilitdé y posibilitd el desarrollo del Arenero Educativo, al que se
pudieron aplicar los recursos y el conocimiento adquirido sobre Kinect en las

experiencias anteriores.

7. Conclusiones
En este articulo hemos descrito el Arenero Educativo, una instalacion de la realidad
aumentada disenada para usarse en un enftorno educativo. Hemos descrito su
implementaciéon técnica y las ventajas que proporciona su novedosa interfaz. Asi
mismo hemos descrito la importancia de establecer una ruta de implementacion
que permita su uso en un entorno educativo usando materiales accesibles vy
software libre. Finalmente hemos descrito la propuesta educativa a desarrollar con
el arenero y discutido la importancia del Medialab para impulsar este fipo de
iniciativas.

En el futuro esperamos hacer de este arenero una plataforma sobre la cual

anadir nuevas prestaciones a la experiencia educativa.
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