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Responsable Anke Berns 

 

1. Describa los resultados obtenidos a la luz de los objetivos y compromisos que adquirió en la 

solicitud de su proyecto. Incluya tantas tablas como objetivos contempló. 
 

Objetivo nº 1   

Título: Selección del software y diseño de distintos entornos virtuales 

Actividades 
previstas: 

1. Explorar el potencial de distintos entornos de RV (entornos 
basados en imágenes y/o videos de 360º)  

2. Analizar las herramientas de autoría actualmente disponibles 
(GuriVR, InstaVR, RoundMe, H5P,…), junto a las 
funcionalidades que estas ofrecen para trabajar los diferentes 
contenidos lingüísticos propuestos en el presente proyecto.  

Actividades 
realizadas y 
resultados obtenidos: 

1. Análisis de un total de 9 plataformas (GuriVR, InstaVR, RoundMe, 
H5P, Amazon Sumerian, Thinglink, Klapty, SITU360, CoSpaces). 
 

2. Selección de la herramienta idónea para nuestro proyecto.  
Para seleccionar la herramienta propicia para llevar a cabo nuestro 
proyecto de innovación docente fueron relevantes los aspectos 
que se detallan a continuación: 

- Condiciones de acceso (gratuito o suscripción) 
- Herramientas de creación disponibles (objetos y 

entornos 3D, …) 
- Facilidad de uso para crear entornos de RV (intuitivo sin 

necesidad de programar) 

                                                
1 Esta memoria no debe superar las 6 páginas. 
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- Facilidad de implementación para desplegar los entornos 
de RV fuera y dentro del aula (herramientas que requiere 
para su despliegue) 

 
El análisis de las distintas plataformas nos llevó a elegir finalmente CoSpaces 
(https://cospaces.io/edu) que destaca frente a las demás plataformas por 
lo siguiente: 

1) Ofrece una versión básica gratuita y una versión pro por una 
suscripción de solo 10$ al año;  

2) Ofrece un “tool kit” con numerosas herramientas para crear 
entornos de RV y 360 grados; 

3) La plataforma es muy intuitiva y fácil de usar y ofrece, además, al 
usuario numerosos video tutoriales, proyectos realizados por otros 
e ideas de aplicación en distintos ámbitos educativos; 

4) Las apps creadas con CoSpaces son fáciles de implementar y no 
requieren ningún dispositivo especial por parte de nuestro 
alumnado sino que pueden ser usadas desde cualquier dispositivos 
(smartphone, tablet o laptop). 

 

 

 

Objetivo nº 2  

Título: Implementación de los distintos entornos de RV 

Actividades 
previstas: 

1. Diseño didáctico y desarrollo técnico de dos apps basadas en RV. 

Actividades 
realizadas y 
resultados obtenidos: 

Se diseñaron dos apps de RV, llamadas Cádiz 360º. Eine Stadttour. Teil 
1 (app 1) y Cádiz 360º. Eine Stadttour. Teil 2 (app 2). 

 
- Diseño didáctico de las apps: 

Ambas fueron diseñadas con el propósito didáctico de introducir 
vocabulario muy básico, relacionado con el entorno vital y 
cotidiano de nuestros estudiantes. La app 1 simula un paseo 
virtual por la ciudad de Cádiz y la app 2 está focalizada en lugares 
concretos de uso frecuente.  

 
- Desarrollo técnico de las apps: 

A partir de fotos panorámicas y haciendo uso de las utilidades de 
CoSpaces, cada app consta de once escenarios (lugares) que 
proporcionan al estudiante información de cada uno de ellos.  
Conforme el estudiante va interactuando con los distintos 
elementos y objetos de cada escenario del entorno virtual creado, 
se despliega información en formato de audio y pequeños textos. 
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- Links para acceder las apps: 
 

Cádiz 360º. Eine Stadttour. Teil 1 (app 1):  
https://edu.cospaces.io/PAZ-XQX 

 
Cádiz 360º. Eine Stadttour. Teil 2 (app 2):  
https://edu.cospaces.io/ZJG-RXT 

 

 

Objetivo nº 3  

Título: Potencial educativo y motivador de los entornos de RV 
desarrollados 

Actividades 
previstas: 

1. Análisis del potencial motivador de las herramientas diseñadas en 
el aprendizaje de los estudiantes de Alemán II.  

2. Análisis del potencial educativo de los entornos desarrollados en 
comparación con herramientas clásicas. 

Actividades 
realizadas y 
resultados obtenidos: 

1. Análisis del potencial motivador 
- Puesta en uso y despliegue en el aula de Alemán II de las 

herramientas desarrolladas con CoSpaces (app1 y app2) 
- Evaluación de las herramientas por parte de los estudiantes 

mediante cuestionario TAM. 
- Análisis estadístico de los datos recogidos en los 

cuestionarios. 
 

2. Análisis del potencial educativo 
Con la finalidad de poder comparar los resultados de aprendizaje 
de quienes usan las herramientas de RV frente a quienes emplean 
los materiales clásicos, para la adquisición de similares contenidos, 
se realizaron pruebas con distintos grupos (grupo experimental-
grupo control) 

- Pruebas con grupo experimental usando app1 y app2 
- Pruebas con grupo control mediante materiales clásicos 
- Análisis comparativo de los resultados obtenidos en las 

diferentes destrezas lingüísticas (pre-test, post-test 1, post-
test 2).  
 

3. Resultados obtenidos: 
Teniendo en cuenta los resultados del análisis estadístico realizado 
a partir de los datos, así como las respuestas de los estudiantes 
ante el cuestionario propuesto para la valoración del proyecto por 
parte de los estudiantes al inicio y al final del mismo (ver apartado 
3 de esta memoria), se ha obtenido que: 

https://edu.cospaces.io/PAZ-XQX
https://edu.cospaces.io/ZJG-RXT
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 Los estudiantes destacan el carácter motivador, integrador 
del uso de las apps de RV, mostrando una actitud muy 
positiva. 
 
 

 
Resultados del TAM (PEU, PE e IU miden la motivación en el TAM) 

 

 Las herramientas de RV proporcionan resultados 
académicos muy favorables, al mismo tiempo que facilitan el 
proceso de aprendizaje por su enorme facilidad de uso y 
accesibilidad desde cualquier dispositivo y lugar.  
Véase en el apartado 2 de esta memoria las tasas de éxito 
obtenidas en la asignatura Alemán II.  
 

Un mayor detalle de los resultados y del análisis estadístico desarrollado está integrado 
en los trabajos de investigación realizados y pendientes de realizar. El trabajo enviado 
para su publicación como capítulo de libro contiene el detalle del potencial motivador de 
las herramientas de RV diseñadas. El trabajo propuesto para su publicación en la 
revista German as a Foreign Language (GFL) contendrá el detalle del potencial 
educativo.  

 

Objetivo nº 4  

Título: Análisis y difusión de los resultados obtenidos 
 

Actividades 
previstas: 

1. Análisis de los resultados obtenidos de las pruebas. 
 

2. Difusión de los resultados obtenidos a fin de compartir los 
resultados obtenidos con otros docentes e investigadores del 
ámbito educativo:  

- presentación de una ponencia 
- colaboración en alguna revista especializada 



 

5 

  
 

Actividades 
realizadas y 
resultados obtenidos: 

1. Análisis de los resultados  
 
A partir del análisis y de los resultados obtenidos, expuestos en el 
Objetivo 3, analizar los resultados del proyecto ha supuesto: 

- Toma de datos  
- Análisis estadístico 
- Síntesis de resultados 
- Elaboración de tablas y gráficos ilustrativos y sintéticos 

 
2. Difusión de los resultados: 

 
Actividades realizadas: 
 
- Capítulo de libro enviado para su revisión y posible publicación 

en el Special Issue “Ethical Considerations of Virtual Reality in the 
College Classroom: Cross-Disciplinary Case Studies of Immersive Technology 
Implementation.  
Título: A Virtual Reality App created with CoSpaces: Student perceptions 
and attitudes 
 

- Abstract enviado y aceptado para el desarrollo de artículo y posible publicación 
en el Special Issue titulado “Teaching ab initio German in Degree 
Courses” de la revista German as a Foreign Language (GFL). 
Título propuesto: Exploring the possibilities of CoSpaces to 
create Virtual Reality environments for foreign language learning. 
 
 

Actividades programadas: 
 

- 5 de octubre de 2022: Ponencia en la Jornada de Difusión 
“Innovación Docente en Humanidades”, organizada por la 
Facultad de Filosofía y Letras (UCA). El uso de entornos de realidad 
virtual para la enseñanza y el aprendizaje de idiomas. 
 

- 29 de octubre de 2022: Workshop titulado VR and foreign language 
learning with CoSpaces a impartir en la Universidad de Cambridge 
(Reino Unido). 
 

- Junio 2023: Simposio “Emerging technologies and language 
learning and teaching”- AILA 2023 (Lyon Francia). 
Ponencia titulada Virtual Reality: Affordances and challenges 
 
 

 
2. Adjunte las tasas de éxito2 y de rendimiento3 de las asignaturas implicadas y realice una valoración 

crítica sobre la influencia del proyecto ejecutado en la evolución de estos indicadores. 

                                                
22 Tasa de éxito = Número de estudiantes aprobados / Número de estudiantes presentados. 
33 Tasa de rendimiento = Número de estudiantes aprobados / Número de estudiantes matriculados. 
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 Tasa de Éxito Tasa de Rendimiento 

Asignatura4 Curso 2020/21 Curso 2021/22 Curso 2020/21 Curso 2021/22 

Alemán II 96% 97.6% 82.6% 73% 

Informe crítico sobre la evolución de las tasas de éxito y rendimiento 

Las tasas de éxito asociadas a esta asignatura alcanzan en los últimos años porcentajes que 

rozan el 100%. Seguir innovando en el proceso de enseñanza-aprendizaje cada vez constituye 

un reto mayor si vamos a analizar los resultados con estos indicadores, dada la posibilidad de 
obtener en un año académico resultados de éxito inferiores al año anterior. 

No obstante, como se puede observar la tasa de éxito de la asignatura Alemán II, objeto del 

proyecto de innovación, ha mejorado con respecto al curso 2020-2021 en un 1,6 por ciento. 

No ocurre lo mismo con la tasa de rendimiento que ha sufrido un retroceso. Consideramos que 
no es debido al periodo de actividad docente en el que se ha empleado la metodología propuesta 

en el proyecto, más bien pensamos que es consecuencia de la ausencia de cierta parte del 

alumnado en las clases presenciales y como consecuencia en la actividad de evaluación. 

 
3. Incluya en la siguiente tabla el número de alumnos matriculados y el de respuestas recibidas en 

cada opción y realice una valoración crítica sobre la influencia que el proyecto ha ejercido en la 
opinión de los alumnos. 

 

Opinión de los alumnos al inicio del proyecto 

Número de alumnos matriculados: 78 

Valoración del grado de dificultad que cree que va a tener en la comprensión de los 

contenidos y/o en la adquisición de competencias asociadas a la asignatura en la que se 

enmarca el proyecto de innovación docente 

Ninguna 
dificultad 

Poca dificultad Dificultad media Bastante 
dificultad 

Mucha dificultad 

2% 19% 21% 36% 22% 

Opinión de los alumnos en la etapa final del proyecto 

Valoración del grado de dificultad que ha tenido en la comprensión de los contenidos y/o en 

la adquisición de competencias asociadas a la asignatura en la que se enmarca el proyecto 
de innovación docente 

Ninguna 
dificultad 

Poca dificultad Dificultad media Bastante 
dificultad 

Mucha dificultad 

12% 67% 19% 2% 0% 

                                                
44 Incluya tantas filas como asignaturas se contemplen en el proyecto. 
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Los elementos de innovación y mejora docente aplicados en esta asignatura han favorecido 
mi comprensión de los contenidos y/o la adquisición de competencias asociadas a la 

asignatura 

Nada de 
acuerdo 

Poco de 
acuerdo 

Ni en acuerdo ni 
en desacuerdo 

Muy de acuerdo Completamente de 
acuerdo 

0% 2% 7% 55% 36% 

En el caso de la participación de un profesor invitado 

La participación del profesor invitado ha supuesto un gran beneficio en mi formación 

Nada de 
acuerdo 

Poco de 
acuerdo 

Ni en acuerdo ni 
en desacuerdo 

Muy de acuerdo Completamente de 
acuerdo 

- - - - - 

Valoración crítica sobre la influencia que ha ejercido el proyecto en la opinión de los 

alumnos 

Hacer uso de realidad virtual (RV) en el proceso de enseñanza-aprendizaje es emplear tecnología 
que motiva a nuestros estudiantes y les sitúa en un mundo más cercano al que les rodea 
diariamente. En este sentido, la actitud del alumnado ha sido enormemente receptiva, mostrando 
un positivismo absoluto al empleo de las herramientas de RV e incluso sugiriendo ciertas mejoras 
que, tal vez, observan en plataformas con las que están familiarizados en videojuegos o similares. 
En general, la experiencia tanto del alumnado como del profesorado ha sido muy satisfactoria, lo 
que invita a continuar trabajando en esta línea. 
Como se aprecia en los datos mostrados, la dificultad real que ha tenido el estudiante es muy 
inferior a la que esperaba inicialmente. 

 
 
 
 
 
4. Marque una X bajo las casillas que correspondan en la siguiente tabla. Describa las medidas a las 

que se comprometió en la solicitud y las que ha llevado a cabo. 
 

Compromiso de compartición / difusión de resultados en el entorno universitario UCA 
adquirido en la solicitud del proyecto 

1. Sin 

compromisos 

2. Compromiso 

de impartición 
de una charla o 

taller para 

profesores 

3. 

Adicionalmente 
fecha y centro 

donde se 

impartirá 

4. 

Adicionalmente 
programa de la 

presentación 

5. Adicionalmente 

compromiso de 
retransmisión o 

grabación para 

acceso en abierto 

☐ ☒ ☒ ☐ ☐ 
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Descripción de las medidas comprometidas en la solicitud 

a) Los resultados del proyecto se difundirán en primera instancia mediante una o varias 
charlas/talleres dirigidos a docentes e investigadores de la Universidad de Cádiz. 
Dichas charlas se impartirán tanto en la Facultad de Filosofía y Letras como en la Escuela 
Superior de Ingeniería (ESI) a fin de compartir los resultados de nuestro proyecto tanto 
con expertos del ámbito de la enseñanza de idiomas como de la informática y del software 
libre. 

b) Dentro del ámbito científico, se enviarán los resultados obtenidos a, al menos, uno de 
los siguientes congresos internacionales y de reconocido prestigio: TEEM 2022; Eurocall 
Conference 2022, JALT 2022, etc. Además, se contempla el envío de un artículo a una de 
las siguientes revistas especializadas:  Language Learning & Technology, Comunicar, Systems, 
Computers in Human Behaviour, Education in the Knowledge Society o Eurocall Review. 

Descripción de las medidas que se han llevado a cabo 

Medidas realizadas: 
 
● PROPUESTA capítulo de libro para su publicación en el Special Issue “Ethical 

Considerations of Virtual Reality in the College Classroom: Cross-Disciplinary 
Case Studies of Immersive Technology Implementation. Su publicación está prevista 
para el año 2023 y estará a cargo de la editorial Routledge (Q1 en editoriales 
internacionales según de Scholarly Publisher Indicators). 
Título: A Virtual Reality App created with CoSpaces: Student perceptions and 
attitudes 
Envío de la propuesta al editor, septiembre 2022. Pendiente de revisión. Véase Anexo 1. 
 

● PROPUESTA artículo de investigación para su publicación en el Special Issue 
titulado “Teaching ab initio German in Degree Courses” de la revista German as 
a Foreign Language (GFL). La publicación del Special Issue está prevista para 
el año 2023. 
Título: Exploring the possibilities of CoSpaces to create Virtual Reality 
environments for foreign language learning. 
Se adjunta aceptación de la propuesta, véase Anexo 2. 

 
Medidas programadas: 
 

 Impartición de una PONENCIA en la JORNADA DE DIFUSIÓN “Innovación 
Docente en Humanidades”, organizada por la Facultad de Filosofía y Letras (UCA). La 
jornada tendrá lugar el día 5 de octubre de 2022.  
El título de nuestra ponencia es: El uso de entornos de realidad virtual para la 
enseñanza y el aprendizaje de idiomas. 
Se adjunta programa de la Jornada, véase Anexo 3. 
 

● Impartición de un WORKSHOP titulado VR and foreign language learning with 
CoSpaces. El taller estará dirigido a docentes de alemán y se impartirá el día 29 de octubre 

http://ilia.cchs.csic.es/SPI/prestigio_sectores_2018_2.php?materia=Educaci%F3n&tabla_esp=spi_editoriales_educacion&tabla_extr=spi_editoriales_educacion_extr
http://ilia.cchs.csic.es/SPI/prestigio_sectores_2018_2.php?materia=Educaci%F3n&tabla_esp=spi_editoriales_educacion&tabla_extr=spi_editoriales_educacion_extr
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del 2022, a invitación de la Profª Silke Mentchen de la Universidad de Cambridge 
(Reino Unido). 
Se adjunta carta de invitación, véase Anexo 4. 
 

● SOLICITUD de participación en el SIMPOSIO “Emerging technologies and 
language learning and teaching” que tendrá lugar en julio del 2023 en el seno del 
congreso AILA 2023 (Lyon Francia). 
Ponencia titulada Virtual Reality: Affordances and challenges 
Se adjunta programa y título de la ponencia propuesta, véase Anexo 5. 
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ANEXO 1   Special Issue en 2023 

 

 

 

 

 

ANEXO 2   German as Foreign Language (GFL) 
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ANEXO 3 (Programa de la Jornada de Difusión. Innovación Docente en Humanidades) 

 

 

 

ANEXO 4 Workshop en la Universidad de Cambridge 
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ANEXO 5 Simposio - AILA, 2023 

 

 

 

 

 

 

 


