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1. Justificacion del proyecto.

El proyecto que hemos presentado para este curso académico 2023-2024 con
ID2023/133 ha pretendido ofrecer una vision del uso de herramientas de aprendizaje
inmersivo y su utilidad para la formacién de los alumnos de grado de Educacién Primaria

dentro de la asignatura del practicum.

El practicum se entiende como la oportunidad que se ofrece a los estudiantes de grado
de aprender los fundamentos de la profesion docente en los contextos reales de practica
(Mena et al., 2017). Asi, el aspecto clave de los programas de Formacion Inicial Docente
son los aprendizajes que los futuros docentes adquieren en el ambito escolar (Giner-
Gomis et al.,, 2023). El periodo de practicas tiene un reconocimiento oficial en la
universidad ya que las titulaciones garantizan una duracién y un lugar suficientes para
el desempefio de funciones profesionales especificas. En consecuencia, las experiencias
de précticas de los futuros docentes también estan ganando impulso en los programas
de formacién docente en todo el mundo. En vista de su importancia, es necesario
encontrar formas comunes de diseiar, implementar y evaluar la practica. No se trata
solo de compartir directrices comunes sino también para establecer indicadores
rigurosos de lo que podria constituir la experiencia profesional aprendida en las
escuelas. En segundo lugar, es urgente fomentar el uso de las TIC y los recursos docentes
en linea de los futuros docentes en formacidn para mejorar los procesos de aprendizaje.
El practicum requiere priorizar las TIC en el programas de formacion docente que hasta

la fecha sigue dependiendo en gran medida de la modalidad presencial (Smalley, 2020).

El objetivo principal de este proyecto ha sido el de fomentar el uso de practicas
pedagdgicas inmersivas en estudiantes de grado, para analizar si pueden ser Utiles para

avanzar hacia las decisiones en torno a la practica.

El aprendizaje inmersivo se basa en tecnologias que pueden proyectar situaciones reales

o virtuales a escenarios de entrenamiento. Es un tipo de aprendizaje mediante el cual
4
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los estudiantes aplican y desarrollan conocimientos y habilidades en entornos reales y/o
simulados de forma experiencial y activa. También destaca por su flexibilidad en funcién
de las necesidades profesionales y personales. Se fundamenta en el uso de realidad
mixta (realidad virtual) para simular un aula del mundo real o aumentada realidad para
proyectar informacion digital sobre escenarios reales. Debido a la naturaleza interactiva,
los estudiantes pueden practicar y aprender en entornos seguros mejorando los
procesos educativos (Lampropoulos et al., 2022). Este tipo de aprendizaje influye en la
autorregulacién de los alumnos, autoeficacia y motivacion (Makransky & Petersen,

2021).

Las herramientas digitales para el aprendizaje inmersivo en el ambito docente son las
siguientes:

1. Realidad virtual

2. Realidad Aumentada

3. Videos de 360°

4. Aula remota

5. Videos editados (que contienen situaciones instructivas)

Y es que la formacién tedrica en las facultades basadas en una comprensién profunda
de los marcos conceptuales no es suficiente para aprender la profesién. Es necesario el
complemento de una Formacion practica, como la impartida en las escuelas para
aprender los principios y reglas practicas de la ensefianza. No obstante, una formacién
de contextos de prdctica real y simulada es necesario en las facultades para que se pueda
analizar con detalle y desde un punto de vista inmersivo lo que sucede en las aulas sin
la urgencia de la practica diaria.

La formacién es la que a nuestro juicio deberia implementarse en el dmbito docente

mediante el analisis critico el contexto de practica real o simulado.
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2. Objetivos del proyecto

El objetivo principal de este proyecto ha sido el de potenciar el uso de materiales de

aprendizaje inmersivo para optimizar la gestién de tareas tipicamente relacionadas con

la formacién de docentes y con las experiencias escolares en el practicum. Entre los

recursos considerados se incluyen software de realidad aumentada, sitios web, videos

3609, aplicaciones, hardware y sistemas de comunicacion simultdnea bidireccional a

través de LRCS. Estos materiales permiten una mayor inmersion y participacion activa

de los estudiantes, lo que puede traducirse en una mejora significativa en la calidad de

la ensefianza y el aprendizaje.

De modo mds concreto hemos pretendido los siguientes objetivos especificos:

1. Lograr alta satisfaccidon del alumnado con la experiencia de innovacién (OE1).

o

Este objetivo se centra en garantizar que los estudiantes encuentren
valiosa y satisfactoria la integracion de tecnologias inmersivas en su
formacién. La literatura sugiere que la satisfaccién del estudiante esta
estrechamente relacionada con el uso efectivo de tecnologias
innovadoras en el aula (Gonzdlez y Fernandez, 2020). Por lo tanto, medir
y alcanzar altos niveles de satisfaccién es crucial para el éxito del

proyecto.

2. Implementar recursos de aprendizaje inmersivo con alumnado del Grado en

maestro en Educacion Primaria dentro del Practicum (OE2).

o

Este objetivo implica la utilizacion de herramientas como el Practicum
Profiles Tool, recursos de realidad aumentada mediante el uso de Gafas
NREAL, y escenarios de entrenamiento profesional en 3602. Segln Pérez
y Lopez (2021), la integracién de estas tecnologias no solo mejora la
experiencia de aprendizaje, sino que también prepara mejor a los futuros

maestros para enfrentarse a situaciones reales en el aula.
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3. Evaluar los recursos generados con las herramientas online y los recursos de
realidad aumentada y de aprendizaje inmersivo con alumnado participante en el
PID (OE3).

o La evaluacion de la efectividad de estos recursos es esencial para
determinar su impacto en la formacién docente. Estudios recientes
indican que la evaluacién continua y la retroalimentaciéon son
componentes clave para el desarrollo y la mejora de las estrategias de

ensefianza (Martinez et al., 2022).

Este proyecto se alineaba con varios objetivos establecidos en la convocatoria,

incluyendo:

1. Potenciar el desarrollo de técnicas, procesos y estrategias docentes
innovadoras que impulsen la participacion activa del estudiante universitario en
su aprendizaje.

o Eluso de tecnologias inmersivas fomenta una mayor participacion y
compromiso del estudiante, permitiéndole interactuar de manera mas
dinamica con el contenido educativo (Rodriguez y Garcia, 2020).

2. Renovar la metodologia de las clases tedricas y practicas para mejorar la
calidad de los resultados de aprendizaje de los estudiantes previstos en cada
titulacion.

o Laincorporacion de herramientas como videos 3602 y realidad
aumentada transforma la metodologia tradicional, haciéndola mas
interactiva y efectiva (Sanchez et al., 2019).

3. Propiciar e institucionalizar practicas docentes eficientes y mejorar la calidad de
los materiales didacticos.

o Alinstitucionalizar el uso de estas tecnologias, se promueve una
practica docente mas eficiente y se mejora la calidad de los materiales
didacticos, lo que a su vez enriquece el proceso de ensefianza-

aprendizaje (Jiménez y Torres, 2021).
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Este tipo de recursos de aprendizaje inmersivo habilitan a los docentes para poder llevar
a cabo un tipo de ensefianza online (e-learning) (Benet Gil et al., 2018) o mixta (B-
Learning) (Sanchez, Martin & Mena, 2019; Martin, Sdnchez & Mena, 2021) con mejores

garantias ya que promueve aprendizajes significativos (Sanchez-Gémez et al., 2019).

La ensefianza basada herramientas de aprendizaje inmersivo se considera un elemento
basico para promover aprendizajes significativos en los alumnos. En los ultimos afios la
inmersién en la sociedad digital de la informacidn y el conocimiento ha sido acentuada
y constante, poniendo de relieve las posibilidades que ofrecen los dispositivos y medios
de las nuevas tecnologias de la informacién y la comunicacidn (Visvizi, Lytras y Daniela,
2018). De este modo, con este proyecto de innovacién se ha pretendido el uso de
materiales y técnicas de aprendizaje inmersivo para las aulas de primaria y asi valorar su

potencial didactico.

3. Metodologia de trabajo.

La metodologia que se aplica en este estudio consiste en interpretar las
representaciones de los estados de opinién mediante técnicas de encuesta (encuestas y
entrevista) con el propdsito de conocer las ventajas y desventajas sobre el uso de esta
plataforma.

El tipo de metodologia que hemos elegido se fundamenta en un paradigma
interpretativo en el que se asume que la realidad objeto de estudio es socialmente
construida por los participantes y por tanto, los resultados extraidos pueden diferir de

otros que se analizaran en situaciones similares (Maxwell, 2012).

En este sentido el disefio de investigacion llevado a cabo ha seguido las fases propias de
un disefio de investigacion mixta, segin se muestra en la tabla 1 (Dorio, Sabariego y

Massot, 2004):
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Tabla 1. Fases en el disefio de investigacidn cualitativa. Fuente Dorio, Sabariego y

Massot, 2004):

Fases

Contenido

Exploratoriay de

reflexion

Identificacién del problema
Cuestiones de investigacidn

Revision documental

Perspectiva tedrica

Seleccidn del escenario de investigacion

Seleccidn de la estrategia de investigacion
22 Planificacion

Redefinir el problema y cuestiones de

investigacion

Negociacion del acceso

Entrada en el Seleccidn de los participantes

32
contexto Papeles del investigador
Muestreo intencional
Estrategia de recogida de informacion
Recogida y andlisis de
42 Técnicas de andlisis de la informacién

informacién
Rigor del andlisis

Finalizacion de la recogida de informacién
52 Retirada del contexto  Negociacidon de la retirada
Analisis intensivo de la informacién
Elaboracion del

62 Elaboracién del informe
informe

Muestra

Inicialmente queriamos contar con 30 alumnos del practicum y 60 de la asignatura de
Disefio y evaluacion de materiales didacticos para disenar, probar y evaluar materiales
de RA, videos 3602 y videojuegos para la asignatura del Practicum en la que se detallen
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situaciones reales y simuladas de clase con alumnos de educacién primaria. Finalmente
contamos Unicamente con los alumnos del practicum.

Recogida de datos

El procedimiento de recogida de datos que se llevd a cabo constaba de las siguientes
partes:

1. Busqueda de recursos online para utilizar en el practicum desde la formacién en
la Facultad de Educacion.

2. Cuestionario de evaluacién de recursos online para el practicum. El cuestionario
serd formulario de Google Forms o Qualtrics y contendra preguntas tipo Likert y
preguntas abiertas. Se tendra en consideracion instrumentos validados (p.e.
Hedlefs-Aguilar y Garza-Villegas, 2016).

3. Entrevistas focales y grupos de discusidn a alumnos y profesores del practicum.
Se realizaran entrevistas de una duraciéon aproximada de 30 min. a alumnos y
profesores del curso que serdn grabadas en video (entrevistas digitales) (Thunberg
& Arnell, 2021).

Las entrevistas estaban pensadas como semiestructuradas pero finalmente no
pudieron realizarse. En su defecto se hizo una jornada de toma de contacto entre
profesores en activo y alumnos de la facultad de educacion para discutir sobre la

utilidad, ventajas y desventajas de la utilizacion de la plataforma GENIALLY en las clases.

El desarrollo del proyecto durante este curso 2023 y 2024 se ha desarrollado siguiendo
cuatro fases como hemos hecho en proyectos de innovacidon anteriores: (1) fase
preliminar; (2) fase de creacion, (3) fase de aplicacion; (4) fase de evaluacién (Ver tabla

2).
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Tabla 2. Especificacion de las fases del proyecto ID. Nota: Equipo de coordinacidon (EC);

Equipo de trabajo disciplinar (ETD); Equipo Técnico y de Andlisis (ETA); Equipo de

Evaluacioén (EE).

FASE Acciones (A) Responsables
Al. Elaboraciéon de un dossier informativo con informacion sobre el EC
proyecto y estudio de viabilidad (ej. Resumen, objetivos por escrito y
posibles resultados, literatura de campo)
Fase 1. Fase
preliminar | a2 Realizacién de una reunién inicial en las que se proporcione la
(se informacidn elaborada. Definicidn de objetivos y responsabilidades. EC
relaciona A3. Creacion de un curso en la plataforma Studium para los profesores
con todos integrantes del proyecto en el que se suba la informacién importante a
los modo de repositorio de los contenidos y documentacion necesaria EC, ETD
objetivos sobre los recursos online para el practicum
especificos
del PID) A4. Elaboracién de Informe de progreso FASE 1 (mediante porfolio) +
feedback. EE
Fase 2. Fase | A5. Seleccion y elaboracion de recursos docentes para el practicum ETD
de creacion. | online
(se
relaciona ETD
con los A6. Revisidn de los contenidos por un grupo de expertos (validacién
objetivos expertos)
especificos
OE2, OE3)
Recogida de datos
Fase 3. Fase
de A7. Aplicacion de cuestionario de evaluacién y satisfaccion. ETD
aplicacion
A8. Elaboracidon de calendario de entrevistas y uso de material técnico. EC
(se
relaciona A9. Elaboraciéon de Informe de progreso FASE 2 y 3 (mediante porfolio) | EE
con todos + feedback.
los Andlisis de datos
objetivos
especificos | A10. Analisis cuantitativo de las respuestas de los cuestionarios ETA
del PID)
A11. Anadlisis contenido de los grupos de discusién ETA

11
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A12. Ejecucidén del andlisis tematico de la informacion. ETA
A13. Elaboracion de una pequefia guia sobre las aplicaciones didacticas | ETA
de las tecnologias de aprendizaje inmersivo utilizadas.
A14. Elaboracion de informe de progreso FASE 3 (mediante porfolio) +
ETD
feedback.
Fase 4. Fase | A15. Interpretacion y redaccion de resultados. ETD
de
. A16. Realizacién de reunion final para informar a los participantes de EC
evaluacioén.
resultados y proponer acciones de mejora.
(se . . .
relaciona A17. Informe final (mediante porfolio) + feedback. £
con todos
los
objetivos

especificos
del PID)

Los recursos que hemos utilizado para el desarrollo del proyecto y andlisis de los datos

han sigo los siguientes:

Técnicos (ya disponibles en el grupo de trabajo).

- Gafas de Realidad Aumentada NREAL.

- Ipad pro 12

- Memoria de almacenamiento.

- Ordenador portatil.

Informaticos.

- Plataforma virtual Moodle (Studium) moodle.usal.es

- Recursos educativos abiertos online

- SPSS: Software para realizar andlisis de datos cuantitativos.
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- Herramientas para elaboracidn de formularios de Google docs/Qualtrics

- NVIVO

Todas las fases de trabajo se fueron desarrollando en coordinacién con distintos
componentes de los grupos de trabajo y los acuerdos se fueron anotando en distintas

actas de reuniones

4. Analisis y resultados.
Los resultados analizados durante este curso nos han permitido valorar hasta qué punto
el uso de recursos de aprendizaje inmersivo son adecuados para trabajar en el
desarrollo de materiales para los grados de maestro de educacién infantil y primaria.

Los recursos se utilizaron dentro de la asignatura del practicum.

4.1. Uso de Videos 36092

Las aulas 3602 son entornos educativos que permiten a los estudiantes sumergirse en
una experiencia visual y sensorial completa. Este tipo de aulas utilizan videos y fotos en
360 grados, creando una simulacidn envolvente que puede transportar a los estudiantes
a diferentes escenarios educativos. En un taller que se realizdé en la asignatura del
practicum, los alumnos de grado en educacidn primaria utilizaron estas aulas para

explorar diversos ambientes de aprendizaje.

Desarrollo del Taller: El taller comenzé con una introduccidn tedrica sobre la tecnologia
de las aulas 3602, incluyendo su funcionamiento y las aplicaciones pedagdgicas.
Posteriormente, los estudiantes visionaron 4 videos reales de aulas de primaria con
tecnologia de 3602 en los cuales podian ver cualquier perspectiva desde su cursor del

ordenador o Tablet (ver figura 1).
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Figura 1. Fragmento del metraje de un video 3602 de una clase real de primaria.

Durante estas actividades, los alumnos no solo observan pasivamente, sino que también
participan activamente. Pueden responder a preguntas incrustadas en el video, realizar
tareas especificas como identificar especies animales o analizar eventos histdricos, y
discutir en grupo sus observaciones y conclusiones. Al final del taller, se realiza una
sesion de reflexidn donde los estudiantes comparten sus experiencias y discuten cémo

pueden integrar aulas 3602 en sus futuras aulas.

Lo que hemos podido comprobar es que los alumnos adquirieron un mayor nivel de
compromiso y motivacién debido a la naturaleza envolvente de la experiencia. También
mejoraba la capacidad de explorar temas complejos desde multiples angulos ayuda a
mejorar la comprension y retencidon del material, asi como el desarrollo de habilidades

criticas.
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4.2. Uso de Realidad Aumentada.

La realidad aumentada combina elementos virtuales con el mundo real, permitiendo a
los estudiantes interactuar con objetos digitales superpuestos en su entorno fisico. En
un taller universitario, los alumnos de educacion primaria pueden aprender a utilizar

herramientas de RA para enriquecer sus lecciones.

Desarrollo del Taller: El taller de RA comenzé con una explicacion sobre la tecnologia y
sus aplicaciones en la educacidn. Los estudiantes utilizaron un Ipad para el desarrollo
del taller. Los alumnos trabajaron en grupos para valorar unas situaciones de

aprendizaje relacionadas con los objetivos de desarrollo sostenible (ver figura 2).

Figura 2. Avatar del profesor indicando a los alumnos los objetivos del desarrollo

sostenible practicados con los alumnos.
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Al final del taller, los grupos presentaron las reflexiones sobre las situaciones de

aprendizaje planteadas con esta tecnologia.

4.3. Uso de Aulas remotas.

Las aulas remotas, facilitadas por tecnologias de videoconferencia y plataformas de
aprendizaje en linea, permiten a los alumnos asistir a clases y participar en actividades
educativas desde cualquier ubicacion. Este tipo de aulas se ha vuelto especialmente

relevante en el contexto de la educacidén a distancia.

Desarrollo del Taller: El taller sobre aulas remotas se centrd en realizar una sesidn en
directo mediante Zoom con una clase de 42 de Educacion Primaria de un centro de

Salamanca capital (ver figura 3):
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Figura 3. Imagenes de la sesidon de Aula remota entre una escuela de primaria de
Salamanca capital y los alumnos de grado de maestro de primaria en la Facultad de

Educaciéon de la USAL.

Los alumnos en la facultad pudieron ver y analizar en vivo una sesion de primaria, ver
cémo el profesor de aula manejaba aspectos como la gestidn del tiempo, la
participacién de los estudiantes y la evaluacién. Después de la sesidn practica, se
realizé una retroalimentacion grupal para discutir lo que funciond bien y lo qué podria

mejorarse.

4.4. Valoracién de los alumnos sobre su experiencia con el uso de recursos de

aprendizaje inmersivo

La muestra estuvo conformada por 30 estudiantes de tercer afio del Grado en Maestro
en Educacidn Primaria. Se utilizé una encuesta tipo Likert que constaba de 10 preguntas

divididos en tres secciones principales (en funcidn del tipo de recurso utilizado):

1. Aulas 360¢°
2. Realidad Aumentada

3. Aulas Remotas

Cada pregunta fue calificada por los alumnos en una escala de 1 a 5, donde 1

representaba "Totalmente en desacuerdo" y 5 "Totalmente de acuerdo".

A continuacién, se presentan los resultados globales de la encuesta en términos de

medias y desviaciones estandar para cada una de las técnicas de aprendizaje inmersivo.
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Aulas 3602
p ] Desviacion
Item Pregunta Media i
Estandar
Las aulas 3602 mejoran mi comprensién de los temas
1 4.2 0.8
tratados.
Me siento mas involucrado en la clase cuando se
2 . 4.5 0.7
utilizan aulas 36089.
Las aulas 3602 son una herramienta efectiva para la
3 . 4.3 0.6
ensefianza.

Los resultados muestran que los estudiantes tienen una percepciéon muy positiva sobre

el uso de aulas 3602. La media de 4.2 en la pregunta sobre la mejora de la comprensién

sugiere que los estudiantes encuentran estas aulas Utiles para entender mejor los temas

tratados. Ademas, con una media de 4.5, se destaca un alto nivel de involucramiento

cuando se utilizan estas aulas, lo que indica un aumento en la participacion activa de los

estudiantes. La percepcidn general de la efectividad de esta herramienta también es

alta, con una media de 4.3.

Realidad Aumentada

p . ||Desviacién
Item Pregunta Media i
Estandar

La realidad aumentada facilita la visualizacién de

4 . 4.4 0.7
conceptos complejos.

c Me resulta mas facil recordar la informacion presentada 41 0.8
mediante realidad aumentada. ' '

6 La realidad aumentada mejora mi participacion en las 43 0.7
actividades de clase. ' '

La realidad aumentada también recibid una valoracién positiva por parte de los

estudiantes. La media de 4.4 en la facilidad para visualizar conceptos complejos sugiere
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gue esta tecnologia ayuda a los estudiantes a comprender mejor los temas dificiles.
Ademads, la realidad aumentada parece tener un impacto positivo en la retencién de
informacién, con una media de 4.1 en la pregunta relacionada con el recuerdo de la
informacién presentada. La mejora en la participacién también se destacd, con una

media de 4.3.

Aulas Remotas

p ) Desviacién
Item Pregunta Media i
Estandar

Las aulas remotas permiten una mayor flexibilidad en
el aprendizaje.

Me siento igualmente involucrado en una clase
remota que en una presencial.

Las aulas remotas son una alternativa efectiva a las
clases presenciales.

Aunque las aulas remotas obtuvieron puntuaciones ligeramente mads bajas en
comparacion con las otras dos técnicas, la percepcién sigue siendo mayoritariamente
positiva. La flexibilidad en el aprendizaje fue valorada con una media de 4.0, lo que indica
gue los estudiantes aprecian la capacidad de adaptar su aprendizaje a sus horarios
personales. Sin embargo, la percepcidon de involucramiento en las clases remotas fue
mas baja, con una media de 3.8, sugiriendo que algunos estudiantes pueden sentirse
menos conectados en este entorno. No obstante, la efectividad de las aulas remotas

como alternativa a las clases presenciales fue valorada con una media de 4.1.

Ademads de las preguntas tipo Likert, se realizaron preguntas abiertas en grupos focales

para que los estudiantes pudieran expresar sus opiniones de manera mas detallada.

A continuacidn, se presentan algunos de los comentarios mas representativos:

Aulas 360¢9:
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o "Me encanta la forma en que las aulas 3602 nos permiten explorar
entornos que de otra manera no podriamos visitar. Realmente me
ayuda a visualizar mejor el contenido."

o "Las aulas 3602 son muy interactivas y me mantienen atento durante

toda la clase."

Realidad Aumentada:

o "La realidad aumentada hace que las clases sean mucho mas
interesantes. Es genial poder ver los modelos en 3D vy interactuar con
ellos."

o "A veces, la tecnologia falla un poco, pero en general, la realidad

aumentada es una herramienta increible para el aprendizaje."

Aulas Remotas:

o '"Las aulas remotas son convenientes, pero me siento menos conectado
con mis compaferos y profesores en comparacién con las clases
presenciales."

o "Me gusta la flexibilidad de las aulas remotas, pero prefiero las clases

presenciales para discusiones mas profundas."

5. Discusion y conclusiones

El propdsito de este proyecto ha sido el de trabajar con una herramienta de gran alcance
en las aulas de educacidn primaria y secundaria que es la de GENIALLY. Hemos centrado
el trabajo de este afio en dos aspectos fundamentales: (1) establecer unas directrices o
guias didacticas para el uso de los materiales y recursos educativos que ofrece la
plataforma GENIALLY y (2) elaboracién de contenidos con las plantillas que ofrece la
plataforma. El desarrollo de este proyecto nos ha permitido entender como el uso de

recursos digitales en las aulas son muy importantes tanto para profesores y alumnos.
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En lo que respecta al andlisis de las opiniones que vierten los alumnos sobre el
aprendizaje inmersivo, este proyecto demuestra como los estudiantes de Grado en
Maestro en Educacién Primaria tienen una percepcidon mayoritariamente positiva sobre
el uso de técnicas de aprendizaje inmersivo. Las aulas 3602 y la realidad aumentada se
destacan especialmente por su capacidad para mejorar la comprensidn y participacion
de los estudiantes. Sin embargo, aunque el aula remota ofrece flexibilidad y es una
alternativa efectiva a las clases presenciales, algunos estudiantes expresan la necesidad

de una mayor conexion y participacion.

Estos hallazgos sugieren que la implementacidon de tecnologias inmersivas en la
formaciéon docente puede contribuir significativamente a mejorar la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes. No obstante, es importante continuar evaluando y
ajustando estas herramientas para maximizar su efectividad y abordar cualquier desafio

que pueda surgir en su uso.

Creemos que el aprendizaje inmersivo es muy necesario de implementar desde la
facultad de educacidn para que se ensefie de modo eficaz desde el ambito académico a
cémo enfrentarse con garantias a situaciones complejas que sélo se experimentan en la

practica.
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