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Del Youtube al Guitar Hero

La educaciéon musical
en entornos inmersivos

£l articedo reflexiona sobre B potencalidad de s mundos wirtuales como recursos
para el aprendizaje musical, Considerando s caracter inmersiva, se realiza un aie-
(isis conceptual y tpalogico, se evaluan sus funclones de uso, se hace una exposi-
oon de las opartunidades que ofrecen para fa ensenianza y se documentan algumas
aplcaciones didacticas musicales. A mado de canclusion, como eemplo de las posi-
hilidades que offecen, @ presanta una propuesta de un metaverso’ para & apren-
dizaje musical def foldlore espanal

Music education in i " il

This articte books at the potantial of many wrtual worlds as resources for music fear-
nng. Given their mmersie nature, we carry out conceptual and typological analy-
sis, assess thelr functions of use, set out the appartunities offered for teaching and
Qe sorme music teaching applications. Finaly, as an example of the posabylities
offered, we give 3 meta-verse proposal for learning Spandh folkdlare music.

Felipe Gértrudix-Barrio

skdad de Castilla-T.a Mancha

Manuel Gértrudix-Barrio

Universidad

Palabras dave: mumdos wrtuales, entavnos

inmersins, metaversos, folcore musical

Keywords: wtual worlds, immersive envivon-

ments, meta-verses, musical fodilare.

Desde la aparicion de Internet, hace ya veinte
afnos, tanto la informacién como la comunicacion
han sufrido cambios irreversibles, Como no podia
ser de otra forma, la educa-
cion no ha estado aislada de
este devenir sino que muy al
contrario se han ido incor-
porando aquellos recursos,
aplicaciones y/o herramien-
tas TIC con mejor aplicabili-
dad al  proceso de

Nos encontramos en un
momento en el que

la discusién acerca de si las
TIC debian ser utilizadas

0 no en el aula de musica

momento en el que la discusion acerca de si las
TIC debian ser utilizadas 0 no en el aula de musi-
ca ha evolucionado hacia el debate de conocer qué
tipo de tecnologfa y sobre
todo como  utilizarla
(Girdldez, 2007).

En este sentido, los
entornos virtuales resultan
de interés por su gran poten-
cial inmersivo e interactivo.
La educacion musical, tan

ensenanza. Por supuesto, la ha evolucionado hacia proclive al uso constante
misica y su diddctica tam- el debate de conocer de tecnologia (Gértrudix-
bién se han beneficiado de qué tipo de tecnologla Barrio, 2009), puede
estos medios. Ahora bien, y sobre todo cémo utilizarla encontrar un nuevo aliado

nos encontramos en  un

44

en estos recursos,

Enfonda Diddctics de b Miica | sm 52 | ppod-51 | abal 2011

Lo aducandn muskal an entomars Inmarsaos

Pero antes de adentrarnos en su viabilidad
educativa, conozcamos qué son los entonos
inmersivos, cudles son sus caracteristicas y a qué
tipologia responden.

iQué son?

Como apunta Manrique, un mundo virtual es un
ambiente simulado por ordenador, habitado por
usuarios que estin representados mediante avata-
res,’ que viven una historia real o fantastica con
reglas existentes o inventadas y que en algunos
casos tienen su propia economia (Manrique, 2009).

Caracteristicas comunes

En cuanto a sus caracteristicas (cuadro 1) podemos
dedir que, independientemente del tipo, objetivo o
forma que tenga un mundo virtual, existen una
serie de particularidades comunes a todos ellos:

«  Espacio compartido.

«  Cada participante posee una interfaz grifica
de usuario que actualiza con el despliegue
de su actividad.

«  El cardcter de inmediatez, ya que todo lo
que ocurre pasa en tiempo real,

« Lafortaleza de la interactividad, que permi-

£ N

Socializacion Interfaz grafica
y comunidad de usuario

Persistencia

Inmediatez

\ /
R Interactividad

Cuadro 1. Caracteristicas de los entornos inmersivos

te al usuario en todo momento construir,
maodular, recrear, modificar e informar con-
tenidos personalizados.

«  La persistencia, ya que ¢l mundo continta
aunque no se esté conectado,

«  Socializacion y comunidad, ya que permite
la creacién de comunidades de intereses en
torno a un contenido y/o informacién.

Modelos y tipos

En la diversidad existente de entornos virtuales
encontramos una tipificacién (cuadro 2) que va

Naturaleza Naturaleza Naturaleza
de acceso o propiedad de acceso o propiedad de acceso o propiedad de

Naturaleza
acceso o propiedad

Cuadro 2. Clasificacién por tipologia de los entornos inmersivos

Eufonia Dudbction dela Mivca | ném. 52 | abel 2011
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De YouTubse a Guitar Hero

Existe una proliferacion
de entornos (mas de
3.500) en los que los
elementos musicales

desde la naturaleza
de acceso o caric-
ter propietario, con
codigo abierto, pri-
vativos o los que
estin disenados en

rendimiento y se producen grandes retrasos en la
percepcién auditiva y visual del espectaculo.

En agosto de 2010 nacié un espacio
inmersivo musical denominado Reslive
(www.reslive.com/signup/enter), que ha superado

La aducandn musical an antomars INmarsaos

niveles, incluyendo la educacion musical, aprecia-
cién musical, y especialmente para la promaocién
de nueva musica y nuevos compositores.

El estudiante, como nativo digital (Gértru-
dix-Barrio y otros 2010°) frecuenta este tipo de

constituyen los en parte este problema ya que soporta la interaccién recursos sin ser consciente de que con ello estd
principales contenidos entornos privados simultinea de hasta 150 avatares; incluso, con un sis- contribuyendo al desarrollo de ciertas habilida-
N Tl pero con acceso tema que realiza copias del mundo virtual, podria des. De forma lidica, en un aprendizaje no for-
.p , libre (por ¢jemplo, tener la capacidad de albergar hasta 5.000 partici- mal, el chico se socializa en estos mundos
conciertos en vn.vo SecondLife); aten- pantes disfrutando del mismo especticulo, virtuales con otros iguales, interviene en ejerci-
en los que musicos diendo a la forma Desde el mitico Wyvil, pionero entorno vir- cios técnicos musicales (interpretando instru-
amateurs y profesionales de  desplegarse tual dirigido a nifos y adolescentes hasta las (lti- mentos virtuales, recrea ambientes sonoros)
interpretan sus los  contenidos mas redes de entrenamiento educativo para ninos participando como intérprete de un grupo musi-
canciones desde su digitales multi- y ninas de 4 a 12 anos como Shidonni’ 0 Baobabs cal e incluso se convierte en el creador de sus pro- Imagen 1. Entornos inmersivos de educacién musical para
propio ordenador media, bien sea (un mundo virtual en espariol en el que se pretende pias canciones. nifios y adolescentes (www toonstunes, com

en navegadores potenciar las aptitudes emocionales y sociales Por otra parte, en proyectos como Squeak, se y www franktownrocks.com)

web, o desplega-
dos mediante motores de animacién 3D; por la
capacidad de interaccién con otros servicios como
las redes sociales (Facebook, Twitter) o a través de
algin sistema de gestion de contenidos (CMS,
Moaodle); o por el modo de representacién final del
diseno del entorno, desde una poética narrativa de
& bits hasta ¢l disefio mas sofisticado en 3D.

B Experiencia musical
en los entornos inmersivos

La experiencia musical en los mundos virtuales
inmersivos estd cada vez mds en auge. En el caso
de SecondLife como plataforma virtual de mal-
tiples mundos virtuales existe una proliferacion
de entornos (mds de 3.500) en los que los ele-
mentos musicales constituyen los principales
contenidos, en especial los conciertos en vivo en
los que musicos amateurs y profesionales’ inter-
pretan sus canciones desde su propio ordenador,
incluso ganando dinero por ello. Existe un incon-
veniente que radica en la limitacién en el nime-
ro de participantes; normalmente cuando se
supera la veintena baja extraordinariamente el

16

de los nifos y adolescentes) son mas de 500 los
sitios inmersivos de cardcter educativo que estin
disponibles, de los que son solamente unos pocos
los que orientan parte o su totalidad a la educa-
cién musical.

Entre estos (ltimos destacamos los entornos
de Toonstunes® (imagen 1), donde los nifos crean
sus propios loops musicales inspirados en géneros
como el pop, rock, punk, hip-hop, reggae, metal,
funk, blues, country y latino, el metaverso Frank
Town Rocks’ dirigido a nifios y nifas de 6 a 12
anos en el que pueden hacer misica y socializarse
con otros ninos, v en especial el espacio de
SecondLife Music Academy Online,’ dedicado a
generar interés en la musica clisica a todos los

De forma lddica, en un aprendizaje
no formal, el chico se socializa en
estos mundos virtuales con otros
iguales, interviene en ejercicios
técnicos musicales incluso se convierte
en el creador de sus propias canciones

Eufonia Dudictia de s Mivca | ném. 52 | abel 2011

lleva trabajando desde hace algunos afios en la crea-
cién de entornos de programacion y disesio visual
en el que los ninos construyen objetos programando
su comportamiento con sencillos  seripts
(wwwisqueak.org/) o el caso de Mellon Alice (www:
alice.org) «donde el estudiante de secundaria progra-
ma animaciones tridimensionales a través de un len-
guaje visuals (Gértrudix-Barrio y Gértrudix-Barrio,
2007, p. 17).

B Aplicaciones didacticas. Conexion
con los sistemas de aprendizaje.
Limites

Es un hecho constatable que los recursos TIC de
cardcter interactivo apoyan la ensefanza cons-
tructivista, ya que otorgan a las experiencias un
alto grado de realismo debido a su presencia en el
mundo real, y, por consiguiente, actian como
potenciadores en la mejora de competencias
transversales tales como: la iniciativa personal, la
comunicacion lingiiistica, aprender a aprender, el
tratamiento de la informacién y comunicacién
digital (Gértrudix-Barrio y Gértrudix-Barrio,
2010, p. 105). Si a este atributo se le anade la pro-

Eufonia Dudictia dels Mawca | ném. 52 | abel 2011

piedad inmersiva, propia de un mundo virtual, la
experiencia del usuario se amplifica sensorial-
mente en lo auditivo, visual y tactil.

Como respuesta a esto, la aplicabilidad
didactica en el aula de musica es superior, en
muchos aspectos, al uso de otros recursos. Para
ello, es imprescindible que ¢l docente actie como
un guia, participando con ellos de la experiencia,
interactuando con el propio estudiante. De esta
forma se multiplicarin los saberes y competen-
cias, de forma reciproca.

Algunas posibles
aplicaciones didacticas

En la mayoria de los mundos virtuales de cardc-
ter educativo el componente musical siempre estd
presente. El aprendizaje musical, por lo tanto, no
esti aislado sino que forma parte de los objetivos
del juego, en el que una buena interaccién (pric-
tica) instrumental o el reconocimiento auditivo
de una serie de elementos musicales forman
parte de un todo global de experiencias de rela-
¢idn, sociales, organizativas, etc. De esta forma, el
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De YouTube o Guitar Hero

Los recursos TIC de
caracter interactivo
apoyan la ensenanza
constructivista, ya
que otorgan & las
experiencias un alto
grado de realismo
actan como
potenciadores

en la mejora

de competencias
transversales

estudiante no sola-
mente adquiere una
instruccion  musical
-¢l mundo virtual
desempena la funcién
de fuente de informa-
cién importante, ya
que consigue tener al
participante cautivo-,
sino que ademis, al
ser un recurso multiu-
suario, las relaciones
sociales se intensifi-
can con lo que se
puede  desarrollar

otro tipo de competencias transversales, como
son ¢l trabajo en equipo de forma colaborativa y
cooperativa o el aprendizaje mediante la explora-
cidn,

Una de las experiencias mds prometedoras
de uso educativo de los entornos inmersivos es su
integracién con los gestores de aprendizaje.

Second Life
Entamo virual
Avatares
Construccién 3D
Guiones interactivos
Marco sernolventes
Manipuladores
virtuales

Sloodle

experiencias practicas. JUnete!

\

Desde 2006, la iniciativa Sloodle (cuadro 3) per-
mite interconectar diferentes mundos virtuales
(como SecondLife u OpenSim) con LMS como
Moodle. La ventaja que ofrece Sloodle es muy
significativa en la ensefianza a distancia, ya que
rompe el aislamiento de los estudiantes y les crea
una verdadera impresién de estar en presencia de
sus companeros. Para el aprendizaje musical este
aspecto resulta valioso, ya que por ejemplo en el
caso de pricticas en grupo (diferentes instrumentos
y/o voces) los estudiantes podrian tener mas ensa-
yos sin tener que acudir a un lugar real concreto.
Paor atro lado debemas ser conscientes de los
limites existentes atn para lograr que estos recur-
$0s s¢ conviertan en unos aliados habituales en el
sistema educativo, Todavia no existen herramien-
tas de control suficientes y sistemas de comunica-
¢idn adecuados (velocidad, ancho de banda, etc.)
que garanticen un buen uso de los entornos
inmersivos. Tanto padres como docentes deben
formarse primero para conocer las caracteristicas
y requisitos de estos entornos virtuales, «con el

Moodle

Sistema de aprendizaje
Lecciones estructuradas
Discusiones xen hiloss
Asgnacion de buzones
Pruebas de autoevaluacion
Listado de partcipantes
Documentos

Entomo de aprendizaje 2 distancia orientado 2 cbjetos de Secand Ufe

Toca, camina y vuela por actiwdades de aprendizaje que estan en Internet y en el ametaversos. Los blogues de
Moodle se convierten en objetos tridimensionales en Second Life. Las transcripdones de chats, los objetos y las
fotes instantaneas se convierten en contribuciones para las aulas de Meodle. Dos comunidades de
desamolladores se unen para crear herramientas de aprendizaje totalmente nuevas que motivan y permiten

Cuadro 3. Concepto de Sloodle (Kemp y Livingstone, 2011)

18
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compromiso de garantizar una experiencia real-
mente positiva y valiosa para los menoress
(Lopez, 2009, pp. 41-42).

B Una propuesta de entorno
inmersivo para el aprendizaje
musical del folclore espaniol

Desde la experiencia en el desarrollo de conteni
dos digitales interactivos, un grupo de profesores
de educacién musical esta desarrollando, en cola-
boracién con implementadores web y disenado-
res grificos, una propuesta de metaverso para el
aprendizaje del folclore espanol.

La idea es crear un museo virtual con conte-
nidos digitales multimedia sobre el folclore musi-
cal espasiol, que puedan ser reutilizables sujetos a
los estandares de e-learning (SCORM, IMS-CP) y
que esté interconectado con un ambiente educa-
tivo virtual tipo Sloodle, para la recuperacion de
traza de usuario durante el uso de los objetos
digitales, y su seguimiento con sistemas LMS,

El desarrollo de los contenidos digitales
multimedia (imagen 2) estd orientado hacia la
exploracién, manipulacién, transformacién y
construccion de la informacién de forma creativa
y diversa, capitalizando las opciones de colabo-
racién real en linea que ofrecen actualmente

estas tecnologi-
Tanto padres como

docentes deben
formarse primero
para conocer las

as, y en permiltir
una aproxima-
cion compleja v
multidisciplinar
al conocimiento.

caracteristicas y
Algunas de requisitos de estos
las aplicaciones )
entornos virtuales

diddcticas musi
cales que se pue-
den dar en este tipo de contenidos en entornos
inmersivos estin sobre todo orientadas hacia el
aprovechamiento que ofrecen para generar una
experiencia colaborativa y cooperativa; es decir, a
las opciones reales que presentan para que varios
usuarios (aprendices y/o mentores) participen y
colaboren en la construccién de un instrumento,
en la modificacién de un video o audio, en la crea-
¢idn de una transeripcién musical, en la solucidn a
un problema-viaje musical, etc.

El modelo de expresién de los contenidos
responde a las necesidades que, en cada caso,
requiere cada dmbito temitico abordado (texto,
imagen fija, video, audio, animacién...).

Para garantizar la calidad de los contenidos,
se estin siguiendo modelos estandarizados tanto
en la metainformacion (LOM.es, DublinCore)
como en la gestién de los objetos digitales para

Algunas de las aplicaciones
didacticas musicales que se
pueden dar en este tipo

de contenidos en entornos
inmersivos estan

sobre todo orientadas

para generar una
experiencia colaborativa y
cooperativa

Imagen 2. Imagenes del museo virtual de folclore

Eufonia Duddctic de la Mava ném. 52 | abel 2011
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De YouTubse a Guitar Hero

La educacién musical tan ligada desde
siempre a las TIC, encuentra en estos
metaversos soluciones didacticas
dificiles de resolver con otro tipo de
procedimientos o medios

garantizar  su  interoperabilidad (SCORM,
Content Packaging, etc.) o en las normas de acce-
sibilidad.

B Prospectiva

En un momento en el que la web 2.0 ha irumpido
de forma poderosa en el aula como recurso til de
apoyo al proceso educativo, nos estamos adentran-
do, sin solucién de continuidad, en un nuevo
entorno tecnolégico definido por su cardcter mas
amable, mas interactivo y, sobre todo, mds inmer-
sivo. Los mundos virtuales entendidos como
entornos inmersivos de la realidad pueden consti-
tuirse en potentes instrumentos para la educacién,
En este sentido, la educacién musical tan ligada
desde siempre a las TIC, encuentra en estos meta-
versos soluciones diddcticas dificiles de resolver
con otro tipo de procedimientos o0 medios.

Por su parte, los entornos inmersivos facilitan
la relacion entre lo real y lo imaginado recreando
algo nuevo en el que resolver problemas antiguos;
en definitiva, se convierten en canalizadores para
el desarrollo competencial de pensar y crear tan
importantes para la adquisicion de habilidades
musicales.

Ademds son un puente de unién entre el
acio y la educacién, y permiten superar barreras
fisicas y generacionales en los que, tanto estu-
diantes como docentes aprenden en nuevos esce-
narios educativos (Lacasa, 2007),

Hemos llegado a un punto en que la educa-
¢ién a través de medios virtuales se encuentra en

50

¢l mismo estado de consideracion que la educa-
cién presencial. Ahora bien, «la transicién al
medio virtual demanda una mayor eficiencia en
la docencia y una mayor habilidad para los usua-
rios en la creacion efectiva de experiencias efica-
ces remotass (Diaz del Valle, 2009, p. 300)
Podemos culminar senalando que se han
abordado algunas soluciones de buenas pricticas
en el uso de los entornos virtuales para la educa-
cion musical en este artfculo, si bien todavia se
deben corregir ciertos problemas que siguen
estando presentes en nuestras aulas. De momen-
to sigamos investigando sobre ese anhelo de
pinocho inverso: de hacer lo virtual mas real.

Notas

1. El término metaverso hace alusién a los espa-
cios 3D totalmente inmersivos.

2. Esla representacion del usuario en el ordena-

dor, habitual tridi ional, que fun-
ciona como icono en cualquier espacio
publico de Internet.

3. Suzanne Vega fue la primera artista que canto
en un concierto virtual en Second Life en
agosto de 2006,

4. Nacid en 1999 y su objetivo estd basado en el
aprendizaje de ciertas competencias que van
desde la ciencia, los negocios, el arte o la geo-
grafia.

. En palabras de Ido Mazursky, gerente general
del sitio, su «objetivo es ayudar a todos los
nifos a ampliar su imaginacion y su creativi-
dade (www.educacontic.es/blog/erea-fuega-y-

w

comparte-en-shidonni).

6. Segin su creador Paul Bohan, «hacer miisica
es divertido, adictivo y trae emociones positi-
vas, por lo que Toonstune nace con el propd-
sito de ofrecer a los nifios la oportunidad de
hacer y compartir misica profesional y asi
incentivar la pasidn por crear y aprendere
(www. toonstunes,.com).
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7. Se participa en juegos para ganar dinero,
con ¢l que se pueden adquirir cosas para el
avatar ¢reado, como ropa, instrumentos
musicales, articulos para la casa, etc.
(www.franktownrocks.com).

8. www.musicacademyonline.com/second_

lifie phip.
9. Ponencia presentada por el Grupo de Inves-
tigacion Socmedia (wwwgruposocmedia.es/) en

¢l Congreso Euro-lberoamericano Alfabe-

tizacion Jidtica y cul digitales (Jutrp://
congresoculturadigital wordpress.com/),
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