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Guia del Taller de Co-creacion

El objetivo principal del proyecto IMMER-CV es formar a gestores y
profesionales de la cultura en el uso de la tecnologia inmersiva,
para que puedan afrontar de forma eficaz los retos que plantea la
transicion digital. Un requisito esencial para lograr este objetivo es la
colaboracion entre los diversos profesionales del arte (por ejemplo,
curadores de museos, creadores de arte, gestores digitales, etc.). Por
ello, el taller de co-creacion pretende crear un espacio abierto y
colaborativo de discusion entre los actores con el objetivo de enmarcar
problematicas actuales, definir necesidades sectoriales, aportar
buenas ideas y, finalmente, ser capaces de co-crear soluciones
satisfactorias y actualizadas.

Grupo objetivo:
- 5-6 profesionales del arte/curadores de arte/profesores/gestores
culturales
- 3-4 estudiantes de posgrado matriculados en programas de
maestria o similares.

Recursos necesarios:
e Espacio amplio.
e Papel, boligrafos y/o dispositivos electrénicos
e Pizarra, pantalla o proyectores.

Agenda: duracion entre 1,5-2 horas

Programa de talleres de Duracién
co-creacion
Introducciéon al objetivo de la |10 minutos
sesion y presentacion de los
participantes

Un breve repaso de los retos |20 minutos
actuales

Definicion de las necesidades | 20 minutos
sectoriales

Lluvia de ideas 25 minutos

Co-creacion de soluciones 30 minutos

Conclusiones y clausura 10 minutos




1. Introduccién al objetivo del taller y presentacion de los
participantes

El taller comenzara con una breve presentacion del proyecto
IMMER-CV, el objetivo del estudio (es decir, identificar las necesidades
de los usuarios y desarrollar soluciones de formaciéon profesional para
mejorar sus habilidades en el uso de la tecnologia inmersiva en el
ambito artistico y cultural) y la presentacion de los participantes. Se
pedira a los participantes que compartan informacién personal, como
su nombre, apellidos, ocupaciéon y funcién en la empresa, campo de
especializacion, empresa de empleo y si tienen alguna experiencia en
el uso de tecnologia inmersiva en su campo. Este proceso permitira a
los participantes y a los responsables de los talleres conocerse mejor y
facilitar el debate.

2. Un breve repaso a los retos actuales - Mapa de la Empatia

Al comienzo de esta sesidén, los gestores/facilitadores del taller
presentaran casos de uso exitosos de la aplicacion de la tecnologia
inmersiva en el ambito cultural (ya sea realidad extendida u otras
experiencias inmersivas). A continuacion, iniciaran una discusion sobre
problematicas ya identificadas en otros contextos en relacion con los
planes de formacion en tecnologia inmersiva aplicada al sector
cultural y artistico.

Método: Los participantes se reuniran en dos grupos separados,
inicialmente solo con compaferos/colegas (estudiantes con
estudiantes, gestores culturales con gestores culturales...). Durante
estas discusiones de subgrupos, se pide a los participantes que
presenten los problemas a los que se enfrenta su sector en la
aplicacion de la tecnologia inmersiva desde su punto de vista para
discutirlos con todo el grupo en una etapa posterior. Para guiar este
paso, puede utilizar las preguntas que se describen a continuacion
basadas en un Mapa de Empatia (Fig. 1) adaptado al contexto del
Taller.

Este paso se puede realizar de forma introductoria, destacando

algunas preguntas importantes para proporcionar una Vision

general de los problemas emergentes vy el estado actual del
entorno de las ICC.

e Preguntas de guia adaptadas a Gerentes de Arte (AM),
Estudiantes (S) o ambos (B):
e ;Qué piensany sienten?



B: ¢(Tienes las habilidades necesarias para aplicar la
tecnologia inmersiva en tu campo, en tu opinidén?
Senala en una escala de 1 (No, en absoluto) a 10 (Si, por
supuesto).
B: ¢Alguna vez has recibido alguna formacion sobre
realidad virtual, realidad aumentada u otras tecnologias
inmersivas? Si es asi,

= ;Qué frustraciones has encontrado cuando

intentas aprender estas tecnologias inmersivas?
= /ldentificé alguna laguna o tema que faltara en
su formacion?

B: (Cree que el curriculo educativo actual disponible en
escuelas, universidades, institutos, seminarios, etc. se
adapta satisfactoriamente a las nuevas tecnologias? ;Y
por qué? Senala en una escala de 1 (No, en absoluto) a
10 (Si, por supuesto).
AM: ;Crees que los profesionales del arte estan
suficientemente cualificados para aplicar la tecnologia
inmersiva hoy en dia? Explique por qué. Sehnala en una
escala de 1 (No, en absoluto) a 10 (Si, por supuesto).
S: ¢Te sientes seguro de que después de terminar tus
estudios habras adquirido los conocimientos vy
habilidades necesarias para aplicar la tecnologia
inmersiva? Senala en una escala de 1 (No, en absoluto) a
10 (Si, por supuesto).

(Qué ven?

B: (Conoces algun ejemplo practico del uso de la
tecnologia inmersiva en tu campo?

B: ¢Has participado/asistido/visto algun espectaculo de
tecnologia inmersiva? ;Qué opinas sobre el uso de las
tecnologias inmersivas en el sector del arte?

B: ¢Has visto alguna vez anunciados planes de
formaciéon inmersiva y/o planes de estudio para el
ambito cultural y artistico? ¢Te interesaria participar?
Senala en una escala de 1 (No, en absoluto) a 10 (Si, por
supuesto).

¢Qué dicen y hacen?

B: Durante las conversaciones con sus colegas sobre el
uso de la tecnologia inmersiva en el sector de las ICC,
= ¢(Alguna vez has hablado de Ila falta de
informacion como un problema importante?
= ;Qué otros temas discutieron, por ejemplo, prosy
contras, resultados artisticos, etc.?



= S ;Crees que tu y tus companeros disponéis de los
recursos necesarios para formaros adecuadamente en
tecnologia inmersiva?

= AM: (Crees que los estudiantes y futuros profesionales
del arte tienen acceso a los recursos necesarios para
formarse adecuadamente en tecnologia inmersiva?

= B: ;Tomaste alguna iniciativa para aprender/capacitarte
sobre tecnologia inmersiva?

e ;Qué esloque escuchan?
= B: ¢(Has recibido recomendaciones de cursos o
programas de formacion en tecnologias inmersivas? En
caso afirmativo,
= (Crees que son adecuados para el sector artistico
o cultural?
= B: ;Conoces a personas de tu sector, que se hayan
formado en el uso de tecnologias inmersivas o
personas en general, que hayan participado en
proyectos similares? Si es asi,
= ;Sabes como fue su experiencia?

e Figural. Mapa de empatia

I y
Problemas con la Entarna laboral y
formacidn en tecnologia educative
inmersiva

Piensa y
siente

Discusidn con sus
colegas
Aociones en maberia de
usa o formacidn en
| tecnologia inmersiva

Infarmacidn sobre la
tecnologia 40

)

b A

Resultado: tener una vision general de los principales temas y la
percepcion general de los participantes. Cada subgrupo debe rellenar
este Mapa de Empatia y compartir su punto de vista con todo el grupo
de participantes con el fin de identificar los puntos en comun y las
diferencias. Los responsables del taller recogeran todos los mapas de
empatia y formularan uno final.



3. Definicion de necesidades sectoriales - Mapa de Necesidades

Con base en el paso anterior, en esta seccion se identificaran las
necesidades especificas de los usuarios para tener las competencias
necesarias para aplicar y utilizar con éxito la tecnologia inmersiva en
SUS campos.

Método: Creacion de un Mapa de Necesidades para resumir las
necesidades especificas de los diferentes actores. Esta actividad se
puede realizar en dos grupos separados. Cada grupo discutira qué
competencias o capacitacion necesitan para aplicar de manera
efectiva la tecnologia inmersiva. Las preguntas y la tabla a
continuacion pueden servir como guia para la actividad:

e Para facilitar el proceso, se pueden hacer las siguientes
preguntas:

o B: ;Qué tipo de formacidon crees que necesitas para
aplicar eficazmente la tecnologia inmersiva en tu
campo?

o (Qué tipo de formacidn crees que necesitas para
supervisar la aplicacion de la tecnologia inmersiva en tu
campo?

o B: (Qué recursos te ayudarian a mejorar tus
competencias en el uso de la tecnologia inmersiva?

o B: (Qué tipo de formacion cree que seria mas util
(cursos especializados, formacion continua, formacion
practica, cursos on-line, etc.)

o B: ;Qué habilidades crees que deben mejorarse para
utilizar la tecnologia inmersiva en tu campo?

o B: ¢Qué recursos crees que necesitarias para crear un
plan de formacion adecuado aplicado a tu campo o
trabajo/estudio?

o B: (Qué tipo de apoyo institucional crees que
necesitarias para poder llevar a cabo esta formacion?

Por ejemplo, puede seguir la siguiente tabla:

Escribe tu campo de especializacion actual....
Escribe el sector en el que se desarrolla la actividad......

Categoria Descripcion Prioridad (alta,
media, baja)

Necesidades
formativas




Cursos
especializados

Programas formativos
centrados en la tecnologia
inmersiva aplicada al arte o
la cultura.

Formacion
prdctica

Talleres y actividades que
ofrecen una experiencia real
en el uso de la tecnologia
inmersiva

Formacion general

Conocimiento general
(tedrico) de las herramientas
disponiblesy del uso de la
tecnologia inmersiva.

Necesidades de
recursos

Espacios para la
experimentacion

Espacios donde se puede
experimentar con la
tecnologia

Soporte técnico

Asistencia técnica en el
proceso de formacion

Tecnologia de
ultima generacion

Tener la ultima tecnologia
disponible

Tutoriales en linea

Tutoriales disponibles en
linea sobre cobmo usar la
tecnologia inmersiva

Requisitos de

competencia
Habilidades Habilidades técnicas para el
técnicas uso de tecnologia inmersiva
Habilidades de Formacion en la
gestion planificacion y ejecucion de
proyectos integrando
tecnologia inmersiva
Habilidades Formacion en la creacion de
creativas contenidos

culturales/artisticos
integrando tecnologia
inmersiva

Necesidades de
soporte y
colaboraciéon

Financiacion de la

Becas/Oportunidades para

educacion apoyar financieramente la
capacitacion
Alianzas Comunicacion entre

institucionales

instituciones educativas,
culturales y tecnoldgicas.




Necesidad de

informacién
Informacién sobre | Acceso a la informacion
nuevas sobre tecnologias
tecnologias emergentes y su aplicacion
Espacios de Espacios informativos sobre
informacion nuevos casos, aplicacion de

la tecnologia inmersiva en el
arte o la cultura.

(Por favor, indique
cualquier otro que
considere
importante)

Cada grupo calificara cada prioridad en consecuencia. Una vez que
hayan terminado, los grupos compartiran aquellas necesidades que
hayan identificado como de alta prioridad, y se compilara una lista.
Esto proporcionara una vision general de las principales necesidades
de los participantes en la formacién inmersiva y el desarrollo de
capacidades.

Resultado: disponer de un mapa visual que pueda servir de guia para
encontrar soluciones.

4. Lluvia de ideas - Técnica de Brainwriting

A partir del Mapa de Necesidades y de la identificacion de
problematicas, se aportaran ideas con el objetivo de disenar planes de
formaciéon que satisfagan las necesidades senaladas anteriormente.

e Metodologia:

Técnica de Brainwriting: cada participante (o grupo) comienza
escribiendo 3 ideas (basadas en las necesidades descritas
anteriormente) en una hoja de papel en 5 minutos. A continuacion,
se lo pasan al companero (o grupo) de la izquierda, que debe
escribir 3 ideas mas a partir de las que acaban de recibir. Se realizan
varias rondas y, una vez finalizadas, cada participante (o0 grupo)
debe leer en voz alta las ideas de su ficha para seleccionar las
mejores y, mediante votacion, los participantes eligen en cuales
debe trabajar la organizacion.

e Por ejemplo, puede seguir las siguientes preguntas para guiar el
proceso en funcién de la técnica ";Coémo podriamos"?:



¢Como podriamos gestionar la colaboracion entre artistas,
gestores culturales y personal técnico para mejorar la
formacion?

¢Como podriamos flexibilizar un plan de formacidén que
responda a las necesidades de cada sector
artistico-cultural?

¢Como podemos asegurarnos de que el programa de
formacion aborde tanto los aspectos técnicos como los
creativos?

¢COmMo podriamos crear espacios experimentales para la
tecnologia inmersiva?

¢Como podriamos asegurarnos de que las partes
interesadas estén debidamente informadas sobre los
modulos de formacion?

¢ComMo podemos asegurarnos de que el plan de formacion
inmersiva se adapte a los conocimientos
(artistico-culturales) de los participantes?

¢Como podriamos desarrollar un plan de formacion
inmersiva que potencie las habilidades previas de los
participantes?

¢Como podriamos garantizar la informacion sobre nuevos
casos de aplicacion de la tecnologia inmersiva?

Tabla de Brainwriting

Categoria "¢:Como podriamos?" Ideas
Necesidades Ej: ¢como  podriamos
formativas hacer un plan de
formacion lo
suficientemente flexible
para satisfacer las

necesidades de cada
sector artistico-cultural?

Necesidades de Ej: ¢cOmo podriamos
recursos crear espacios

experimentales para la
tecnologia inmersiva?

Requisitos de Por ejemplo: icdmo
competencia podemos  asegurarnos

de que el programa de
formacion aborde tanto
los aspectos técnicos
como los creativos?

Necesidades de Ej: ¢como  podriamos
soporte y colaborar entre artistas,

colaboracién

gestores culturales vy
personal técnico para
mejorar la formacion?




Necesidad de Ej: ¢como  podriamos
informacion asegurar la informacion
sobre nuevos casos de
aplicacion de la
tecnologia inmersiva?

Resultado: Aportar ideas claras que respondan a las necesidades del
sector para seguir aportando soluciones viables.

5. Soluciones de co-creacion - Construccion de un curriculo
adecuado por médulo

El taller finalizara con el disefo de un plan de formacién de acuerdo a
lo comentado anteriormente (problemas y necesidades). Esta
actividad se puede realizar en grupos mixtos. La actividad se puede
realizar a través de plataformas digitales (por ejemplo, PowerPoint,
MiroBoard) o en papel.

e Primer paso: los participantes se dividirdn en grupos mixtos y
tendran que disenar un modulo o plan de formacion en funcidon
de la competencia o formacion que hayan identificado como
faltante en las sesiones anteriores. La idea debe incluir el
nombre del modulo, el objetivo, la importancia, el tipo de
formacion, la duracion, la competencia a desarrollar y el formato.

o Puede utilizar estas preguntas para guiar el proceso:

» ;Deberiamos aprender a utilizar técnicamente la
tecnologia inmersiva o es mas importante saber
como integrar la tecnologia en un proceso creativo?

» ¢/ Deberia centrarse mas en la formacion general o en
cursos especializados?

» ;Deberia ser mas tedrico o practico, o ambos?

» ¢(Deberia centrarse en un sector concreto o puede
aplicarse a todos los relacionados con la
cultura/arte?

= ;Deberian incorporarse otro tipo de competencias,
como las "soft skills"?

= ;Se debe impartir en linea, presencial o
semipresencial?

o Puede utilizar la siguiente tabla:

Tabla Desarrollo Curricular por Médulo



Maddulo Desarrollo de médulos
Nombre del médulo
Objetivo del mdédulo
Relevancia del modulo
Tipo de formacion
Competencia desarrollada
Duracion
Formato

e Segundo paso:. feedback en tiempo real. Cada grupo presenta
su modulo o plan de formacion a los demas participantes.
Después de la presentacion, se abre una breve sesion de
preguntas y respuestas con énfasis en la viabilidad de la
propuesta en un contexto real y codmo podria aplicarse en la
practica.

e Ultimo paso: discusién final. Después de las presentaciones, los
grupos podran ajustar sus prototipos, en base a las
recomendaciones que hayan recibido.

Resultado: obtener una vision de lo que los principales interesados
necesitan para recibir una formacion adecuada en tecnologia
inmersiva. De esta manera, las propuestas pueden servir de guia para
el diseno e implementacion de futuros moédulos formativos.

6. Sesion de clausura

A la clausura le seguira una reflexion final sobre cémo las soluciones
qgue han surgido guiaran el trabajo futuro y se adaptaran a las
necesidades de los usuarios.
e Preguntas finales:
o ¢(Qué aprendiste en el taller?
o (Qué es lo mas importante que te llevaste de esta
experiencia?

7. Evaluacién final

Al final del taller, se realizara una encuesta a todos los participantes.
Esta encuesta debe reflejar la satisfaccion y el aprendizaje
experimentado en el taller. Por ejemplo, estas son algunas de las
preguntas que puede incluir la encuesta:

- Preguntas para identificar al usuario (respetando el anonimato
del usuario)

e Edad



e Situacion laboral actual

o

O O O OO0 O

Autdnomo

Empleado

Jubilado

Desempleado

Estudiante

Trabajo doméstico no remunerado
Otro:

e Experiencia personal con el uso de la tecnologia inmersiva en las

artes

@)

O
o
O

Bastante experimentado
Experimentado

Poco experiencia

Sin experiencia

e Ambito en el que se desarrolla o se ha desarrollado la actividad

O O O O O

Organizaciones de patrimonio cultural y museos
Organizaciones culturales y artisticas
Profesionales de las industrias creativas

Entes locales y regionales

Otro:

Valoracion general del taller

e Por favor, califique en una escala del 1 al 5, donde 1 = muy
insatisfecho; 2=insatisfecho; 3 = neutro; 4=satisfecho; 5= muy
satisfecho, los siguientes aspectos del taller:

O O OO

Organizacion

Calidad

Utilidad de las actividades
Pertinencia

e ;\Volverias a participar en este taller o en talleres similares?

O
O
O

Si
No
No lo sé/ Tal vez

e ;COmo te sentiste al compartir tus ideas y experiencias con el
grupo?

o

O O OO

Muy comodo

Cémodo

No sé / Prefiero no contestar
Incomodo

Muy incomodo



e Antes de asistir al taller, ;habia planificado o asistido a algun
modulo de capacitacion sobre la aplicacion de la tecnologia
inMmersiva en su campo?

Si, lo habia pensado pero no habia asistido.

Si, habia asistido.

No estaba seguro./ No me parecié interesante.

No.

O O OO

e /;Asistir a este taller te motivo a aprender mas sobre el uso de la
tecnologia inmersiva en la creacion artistica o la gestion
cultural?

o Si
o No
o Nosé/No estoy seguro.

e ;Tienes alguna sugerencia de mejora para futuras ediciones?
En caso afirmativo, por favor escribalo a continuacion:

e ;COmo describirias tu experiencia en el taller (puedes
seleccionar mas de una opcion)?

Enriquecedor

Innovador

Confuso

Aburrido

Motivante

Colaborativo

Util

Inutil

Otro:

O O OO0OO0OO0OO0OO0oOO

e ;Sientes que tus ideas fueron consideradas durante el taller?
Si, totalmente

Si, a veces

Unas cuantas veces

No

No sé

O

O O OO



2. Soluciones de co-creacion.
e ;Cuanto crees que la tecnologia inmersiva puede mejorar la
experiencia en tu campo?

o

O
O
O

Mucho
Algo

Un poco
De nada

e Cree que las soluciones creadas reflejan adecuadamente las
necesidades formativas comentadas?

©)

O
O
o

Si, absolutamente
Todavia estoy indeciso
Algo

De nada

e Crees que los planes de formacion presentados se pueden
implementar en tu dominio?

o

O
O
O

[
[

O O O0OO0OO0OO0OOo

Si, totalmente

Si, pero con algunos ajustes
De nada

No sé

Coémo valora las soluciones co-creadas?

Muy innovador

Eficaz

Innovador, pero necesita mas desarrollo
Prometedor

Poco relevante

No creo que sea util

No sé

e Por favor, califigue en una escala del 1T al 5 qué tan utiles cree
gue son las soluciones co-creadas:

o

O O O O

1= no es util en absoluto
2= no muy util

3 = neutro
4=0til
5 = muy util

Por ultimo, ;tienes alguna sugerencia que te gustaria compartir sobre
el taller o las actividades realizadas?




Annexo |l. Lista de participantes

Iniciales

Nombre

Ocupacion

Organizacion

Email

Firma
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