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| os autores de este articulo

Soundcool es un sistema gratuito para la creacién musical, sonora y visual colaborativa mediante moviles,
tabletas y otras interfaces, desarrollado por el grupo de Artes Performativas y Tecnologia (PerformingAR-
Tech) de la Universitat Politécnica de Valéncia (UPV) con la colaboracion de Carnegie Mellon University
(CMU). El grupo PerformingARTech constituye un equipo multidisciplinar con investigadores de perfiles
técnicos y artisticos en la linea STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matematicas) dirigido por
Jorge Sastre, Catedratico de la UPV. En él equipo directivo de Soundcool se halla Roger Dannenberg,
Catedratico de CMU y cocreador de Audacity, el editor de audio mas utilizado del mundo con mas de 500
millones de descargas, Nuria Lloret, Catedratica de la UPV encargada de la comunicacion y produccién de
Soundcool, y Stefano Scarani, profesor del Master de Artes Visuales y Multimedia y del Centro Superior
de Mdsica del Pais Vasco. Carles Rodriguez es profesor en el CEIP Carmelo Ripoll d'Ontinyent (Valéncia) e
introdujo los proyectos colaborativos en Primaria a través de este sistema.

Jorge Sastre, Nuria Lloret, Stefano Scarani, Roger Dannenbergy Carles Rodriguez

Y Introduccion A A ADE ARy AN S

Soundcool es como un LEGO para realizar proyectos de todo tipo con sonido e imagen.

La Herramienta /4y A OASSD A AN SN

Soundcool puede descargarse gratuitamente aqui y consiste en un conjunto de médulos o piezas muy senci-
llos, como entradas de micro y webcam, reproductores, efectos y mezcladores de audio y video, etc., que fun-
cionan en un ordenadory se pueden interconectar entre si. Dichos mdédulos se pueden controlar con moviles
y tabletas vinculados por una red WIFI (sin necesidad de estar conectado a Internet), facilitando la realizacion
colaborativa de proyectos sonoros y visuales en directo.

Debido a la situacion de distanciacion social debida al COVID, Soundcool se ha adaptado para trabajar incluso
en confinamiento, desde los hogares de los participantes. Las capacidades audiovisuales de Soundcool per-
miten realizar proyectos colaborativos ABP y STEAM en directo, como programas de TV o radio, historias grafi-
cas, teatro o apoyo audiovisual en 6peras LOVA (La Opera un Vehiculo de Aprendizaje), aplicables a cualquier
materia 0 a proyectos multidisciplinares.

Es importante notar que Soundcool esta ideado para realizar proyectos colaborativos sonoros y visuales en
directo, donde los moviles y tabletas son meros mandos a distancia de los médulos que producen el audio
y video en el ordenador. El resultado se podra escuchar y ver en altavoces y pantalla externos conectados al
ordenador, véase ejemplo practico Historia de miedo con Soundcool £/ Asesinato, realizado en el CEIP Carmelo
Ripoll con el profesor Carles Rodriguez. Este proyecto se basa en la creaciéon sonora a partir de historias inven-
tadas por el alumnado, vertebrada con la tematica del terror y la proyeccion de imagenes en directo.
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https://soundcool.org/
https://soundcool.org/equipo/
https://soundcool.org/
https://soundcool.org/descargas/
https://youtu.be/F3z9qoCnLiw

Soundcool ha recibido el premio SIMO Educacion 2016 a la Mejor Experiencia en Programacion y Robdtica y
el premio NEM Art de industrias creativas europeas. Soundcool ha sido invitado al World Science Festival en
Nueva Yorky se ha presentado en numerosas conferencias y cursos. Ha sido adoptado por diversos proyectos
educativos europeos Erasmus+ y también en proyectos educativos en América, siendo utilizado en centros
educativos de pafses como EE. UU., México, Italia, Espafia, Rumania, Portugal, etc.

Fig 1. Historia de miedo con Soundcool El Asesinato, con el profesor Carles Rodriguez en el CEIP Carmelo Ripoll.
Los y las estudiantes controlan con sus mdviles/tabletas el sonido y la imagen producidos por el ordenador del profesor.

El sistema Soundcool consiste en un conjunto de mdédulos como reproductores (players) de audio o video, en-
tradas de audio (micro) o video (cdmara) en directo, efectos de audio y video, mesas de mezclas, instrumentos
virtuales, etc., que funcionan en ordenadores Windows o Mac. Dichos mdédulos se abren desde la aplicacion,
como se observa en la siguiente figura, y pueden interconectarse entre si. Por ejemplo, una fuente sonora,
como un micro, puede conectarse a un efecto de audio, como un eco, el cual se aplicara en tiempo real a dicha
fuente. Igualmente se pueden realizar proyectos de video en tiempo real.
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Fig 2. Aplicacién Soundcool para PC o Mac: médulos de audio a la izq. y de video a la dcha.

La ventaja principal de Soundcool es que cada uno de estos médulos puede controlarse con los méviles o
tabletas de las y los participantes, posibilitando la realizacion de proyectos colaborativos en directo (Fig. 3). La
aplicacion de movil/tableta para el control a distancia se puede descargar en Play Store para Android o Apple
Store para iOS. Para mas informacion, véase la lista de reproduccion en YouTube Sobre Soundcool/About.



https://www.educaciontrespuntocero.com/simo-educacion/ganadores-la-iv-edicion-los-premios-simo-educacion/
https://nem-initiative.org/soundcool-a-nem-art-competition-award-winner/
https://www.youtube.com/playlist?list=PL9wxq9m9FqC3LyaBD4NgxqmMeYUyaVPxr

En el ambito educativo hay que notar que Soundcool, ademas de gratuito, es un sistema innovador con res-
pecto a otras metodologias por ser un sistema colaborativo modular multimedia que usa moviles y tabletas,
tecnologias con las que han nacido las generaciones actuales.

Fig 3. Ejemplo de interfaz tactil del mdévil/tableta (izq.) para control del médulo player
o reproductor de audio de Soundcool en el ordenador.

II Explicacion del uso en el ambito educativo A

Las capacidades sonoras y visuales de Soundcool permiten realizar proyectos colaborativos audiovisuales en
el aula para cualquier materia y nivel o para proyectos multidisciplinares, en linea con la filosofia de educacion
STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenierfa, Artes y Matematicas) y el aprendizaje basado en proyectos (ABP).

Asi, se seleccionara un proyecto adaptado a la materia o materias a trabajar, a los niveles educativos de los
y las estudiantes y al tiempo disponible. Una vez decidido el proyecto se trabaja en las clases de forma co-
laborativa, repartiendo los roles necesarios para el proyecto entre el alumnado vy, finalmente, se realiza una
presentacion. En dicha presentacion cada estudiante controla con su tableta o movil uno de los médulos de
audio y video del ordenador del profesorado, mostrando el resultado final en directo (programa de TV o radio,
historia grafica, etc.).

Hasta la aparicion de la COVID la conexién de los moviles y/o tabletas con el ordenador se realizaba en el aula,
mediante una WIFI creada por un modem doméstico sin conectarlo a Internet (precio desde 15 €, pueden
utilizarse médems domésticos en desuso). Al encender el médem este crea una red WIFI como la doméstica,
pero dicha WIFI no permite el acceso a Internet al no estar conectado a esta. Sin embargo, actualmente
dicha conexion puede realizarse desde los hogares de los participantes; véase el ejemplo de control del siste-
ma Soundcool funcionando en un ordenador en Valencia conectando un maévil desde Murcia. Asi, Soundcool
permite trabajar incluso en confinamiento: el alumnado puede conectar sus méviles o tabletas con el
ordenador del profesorado desde sus propios hogares. El profesorado puede estar en el centro edu-
cativo o también en su propio hogar. Con ello Soundcool esta perfectamente adaptado a la situacion de
distanciamiento social generada por la COVID.

Soundcool se puede aplicar en cualquier nivel y materia, como por ejemplo Educacién Plastica, Visual y Au-
diovisual, Tecnologia, MUsica, Cultura Cientifica, lenguas, Historia, Ciencias de la Tierra y del Medio Ambiente,
Conocimiento del Medio, Tecnologfas de la Informacién y la Comunicacién, Formacién Civica vy Etica, Educa-
cion Artistica, etc. Asi, estudiantes espafioles, hispanoamericanos, estadounidenses, italianos, portugueses,
rumanos, etc. han realizado numerosos trabajos ABP y STEAM con Soundcool, trabajando distintas materias y
desarrollando diferentes competencias, siendo Soundcool adoptado en varios proyectos Europeos Erasmus+
(Fig. 3).



https://youtu.be/B4I3G2YCG-s?t=851
https://youtu.be/B4I3G2YCG-s?t=851

- Erasmus+

Italy, Portugal,
Romania, Spain,
France, Turkey, Malta,
Croatia, Georgia

Fig 4. Imdgenes de la realizacién de actividades con Soundcool dentro de los proyectos Erasmus+

En la lista de reproduccion Soundcool en Fducacion/in Education pueden encontrarse numerosos ejemplos de
trabajos realizados con Soundcool. A continuacion, desglosamos algunos ejemplos (véase Fig. 5) cuyas tema-
ticas se podrifan adaptar a cualquier materia, proveyéndose de tutoriales de cémo realizar algunos de ellos
aqui:

Programa de TV realizado colaborativamente y en directo por las y los participantes del curso Soundcool
l: Introduccion a la Creacion Colaborativa Sonora y Visual en Distanciamiento Social COVID. Las personas
participantes desde sus hogares en Andalucia, Castilla La Mancha, Comunidad Valenciana, Murcia, Pafs
Vasco, Comunidad de Madrid, Catalufia y Pennsylvania (EEUU) controlaban Soundcool en el ordenador
del profesor en Valencia con sus moviles y tabletas. El programa de TV se podia ver en pantalla completa,
pero en la grabacion de Youtube se mostraron los médulos de Soundcool para que los y las participantes
pudieran ver como controlaban cada uno de ellos.

Programa de radio en directo, donde los y las estudiantes seleccionaron sus propias noticias. Un progra-
ma de radio permite trabajar cualquier materia, seleccionando adecuadamente la tematica del programa.
Este proyecto permite trabajar ademas las competencias linguisticas y la mUsica preparando las sintonfas
del programa, efectos sonoros como aplausos, etc.

Teatro multimedia con Soundcool, con marionetas o en vivo, con ambientacidon sonora y con proyeccio-
nes realizadas mediante Soundcool. Este proyecto es también aplicable a cualquier asignatura. He aquf
algunos ejemplos:

Cuento popular The Mother of Fishes, en lengua inglesa con marionetas, dibujos de escenarios y am-
bientacion sonora. Asi mismo, se realizo el making of del proyecto. Guiados por sus docentes, los y
las estudiantes realizaron su propia adaptacion del cuento original en inglés, realizaron marionetas
de los personajes de plastilina y dibujos de los escenarios del cuento y los proyectaron en video
con Soundcool, ademas de preparar efectos sonoros magicos y ambientacion musical. Finalmente
se realizd cada escena del cuento en directo.

Ejemplo de ambientacion sonora de obra de teatro £/ Pez Arcoiris por alumnos y alumnas de educa-
cion especial en el CEIP Fabian y Fuero Villar del Arzobispo.

Novela grafica multimedia con Soundcool. Realizacién de historias creadas segln la materia a trabajar,
ya sean cuentos, poemas o textos de la literatura, mediante presentacion multimedia de imagenes y/o
videos y sonorizaciones de estas. Algunos ejemplos son:



https://www.youtube.com/playlist?list=PL9wxq9m9FqC1NmqvlVvqai_UZDtSiyl4X
https://soundcool.org/proyectos/
https://youtu.be/rXQ73PWxzSk
https://youtu.be/rXQ73PWxzSk
https://youtu.be/XK2y6wdSbwM7
https://youtu.be/c1aXDIdXInA
https://www.youtube.com/watch?v=nh3ru_fBvY4
https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=-OT9V0y4_VA&feature=youtu.be
https://www.youtube.com/watch?app=desktop&v=-OT9V0y4_VA&feature=youtu.be

Historia de Miedo £/ Asesinato del CEIP Carmelo Ripoll, citada anteriormente. En esta actividad,

una alumna narraba una historia de miedo sobre un asesinato mientras el resto de los alumnos
sonorizaban la historia con sonidos e instrumentos virtuales. Asi, la parte de audio se basaba en el
uso de muestras adecuadas (e]., el aullido de un lobo) y de instrumentos virtuales para musicalizar
la historia. Los alumnos controlaban las muestras a reproducir y los teclados con los instrumentos
virtuales utilizando la aplicacion Soundcool OSC en tabletas. La parte de video del proyecto consis-
tia en captar la imagen de la alumna con una webcam mezclandola con una imagen adecuada para
producir un efecto tenebroso (véase Fig. 1).

Tintin y el Secreto del Unicornio o El Principito, disponibles ambas para realizar en espafiol e inglés
aqul.

Soundcool en éperas LOVA (La Opera un Vehiculo de Aprendizaje) para realizar ambientacion
sonora, musica e imagen. Se han realizado varias operas LOVA con el profesor responsable de los
cursos de LOVA en la Comunidad Valenciana Benjamin Garzén y con el profesor Vicent Soler en los
CEIP Juan Esteve Albal y CEIP Doctor Alemany.

Bandas sonoras realizadas con Soundcool, con ejemplos como las bandas sonoras de las peliculas mu-
das Le Voyage dans la Lune o Cops por el profesor Pau Monfort en los Centros CEIP Enric Soler i Godes y
CEIP Cervantes (Castell6 de la Plana).

Humans vs Insects Podcast radio
Colegiul de Arte Baia Mare (Romania) CEIP Humanista Mariner

/ ,',‘!‘ ‘\.,/;
OpeF;: Katiuska's Secret
CEIP Juan Esteve

The Mother of Fishes

CEIP Humanista Mariner

Fig. 5: Ejemplos de actividades educativas realizadas con Soundcool

Soundcool también permite al profesorado mostrar temas de diferentes asignaturas de manera innovadoray
motivadora. Se muestran algunos ejemplos a continuacion:

En lenguas: Palindromos/Palindromes & Soundcool. Este tutorial ensefia cémo trabajar con palindromos
con Soundcool, mostrando cémo su escucha a la inversa es similar al original.

Fisica y Matematicas. Soundcool permite mostrar de forma visual e innovadora temas como la fisica de
las ondas, las vibraciones, las funciones trigonomeétricas, etc. Véase el tutorial de armonicos, el tutorial de
encriptacion de voces (Fig. 6), asi como la visualizacion de ondas (Fig. 7).

Hay otros videotutoriales del mismo tipo en la lista de reproduccion Soundcool Educational Resources/Re-

cursos educativos.



https://youtu.be/F3z9qoCnLiw
https://youtu.be/ueNVlhKOujw
https://youtu.be/0Ps11NYk7Fs
https://soundcool.org/proyectos/
https://proyectolova.es/
https://www.youtube.com/playlist?list=PL9wxq9m9FqC3ppuW36o7DiQC7jgzLeEl8
https://www.youtube.com/playlist?list=PL9wxq9m9FqC3yippimdjwOs0F14sEH19C
https://www.youtube.com/watch?v=l5-FJKsJ5xo
https://youtu.be/tQH3xZs5ecY
https://www.youtube.com/watch?v=JmwxsBWNAZ8
https://www.youtube.com/watch?v=JmwxsBWNAZ8
https://www.youtube.com/playlist?list=PL9wxq9m9FqC0eDNMz5oN2wxXSOmsezXPE
https://www.youtube.com/playlist?list=PL9wxq9m9FqC0eDNMz5oN2wxXSOmsezXPE
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Fig. 7 Ejemplo de visualizacidn de ondas con Soundcool

Al formar parte del proceso creativo de forma activa, colaborativamente y, ademas, con tabletas y moviles,
el nivel de implicacion de los vy las estudiantes y su motivacion han superado todas nuestras expectativas. El
alumnado ha nacido ya inmerso en las tecnologfas de tabletas y moviles y Soundcool permite la realizacion de
proyectos audiovisuales de todo tipo con dichas tecnologias, motivandole de forma natural.




Metodologia y Didactica Aplicada AR AR & e

El proceso educativo propuesto con la herramienta Soundcool esta basado en el Aprendizaje Basado en
Proyectos (ABP). Asi, se selecciona un proyecto adaptado a la materia o materias a trabajar, a los niveles edu-
cativos del alumnado vy al tiempo disponible, se trabaja en las clases de forma colaborativa y, finalmente, se
realiza un evento o representacion final donde las y los estudiantes presentan el trabajo colaborativamente.

Con las restricciones de presencialidad debida a la COVID, Soundcool tiene la ventaja de que el alumnado
puede conectar sus moéviles o tabletas al ordenador del profesorado desde su propio hogar.

Soundcool se ha utilizado también con éxito en personas con necesidades especiales, véase la tesis doctoral
Aplicaciones tecnoldgicas para el aprendizaje musical, el desarrollo de la creatividad individual y aplicaciones musi-
coterapéuticas en usuarios con diversidad funcional. Proyecto Soundcool.

Hay también diversas publicaciones en revistas y congresos internacionales sobre Soundcool.

La metodologia propuesta tiene varias fases, donde el profesorado actla de guia del proceso, dejando liber-
tad al alumnado para la creacion del proyecto:

1. Seleccion del proyecto a realizar segun la materia.
2. Puesta en comun con la clase con lluvia de ideas sobre la realizacion del proyecto y organizacion de este.

3. Division y realizacion del trabajo en grupos reducidos. Seleccion final de los materiales a utilizar en el
evento final

4. Evento final.

Denominamos arreglo de Soundcool a la configuracion e interconexiéon de los modulos de audio y video. En
el caso de los niveles educativos de edades mas jovenes o capacidades limitadas, generalmente el arreglo
de modulos del sistema Soundcool sera realizado por el profesorado. A partir de estudios de Secundaria los
alumnos y alumnas podran participar en el montaje del sistema Soundcool.

La metodologia STEAM esta inherentemente ligada a los proyectos con Soundcool en los siguientes sentidos:
Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas. Surgen de las tematicas de los proyectos que se hallan re-
lacionados con las materias de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas. Ademas, todas ellas se hallan en
la comprensidn del sistema Soundcool, la conexién de sus modulos de audio y video entre si para realizar el
proyecto elegido, la conexion de los moviles y tabletas con el ordenador para controlar audio y video, asi como
el disefio sonoro y/o audiovisual del trabajo correspondiente.

Artes. Estan presentes en los ambitos que surgen de los proyectos relacionados con la MUsica, Plastica, Di-
bujo, Literatura, Escenografia, etc. Asi, Soundcool se ha utilizado también en proyectos de escuelas de arte y
musica y conservatorios de musica y danza, como, por ejemplo:

» Remix del mitico The Robots de Kraftwerk: primera creacion colaborativa Soundcool a distancia (Ma-
drid-Valencia-EEUU) realizada en junio de 2020, con la colaboracion de JesUs Jara, director de la Escuela
Municipal de MUsica y Danza Maria Dolores Pradera, el profesor Juan Manuel Escalera y los alumnos de
Sonotroénica, Roger Dannenberg de Carnegie Mellon University (EEUU) y Stefano Scarani, Saul Moncho,
Manuel Saez y Jorge Sastre del equipo Soundcool de la Universidad Politécnica de Valencia.



https://riunet.upv.es/handle/10251/90445
https://riunet.upv.es/handle/10251/90445
https://soundcool.org/documentacion/
https://www.youtube.com/watch?v=O8IRLvGZnb8

» Insects vs Humans: realizada dentro del proyecto Europeo Erasmus+ KA201 “Tecnologifa al servicio del
aprendizaje y la creatividad: tejiendo redes europeas a través de la creaciéon musical colaborativa” por
estudiantes del Liceul de Arte Baia Mare (Rumania). Esta basada en un poema que se musicalizd y sono-
rizé usando muestras de sonido e instrumentos virtuales mientras era leido por una narradora. El video
proyectado se realizd especialmente para la obra.

» Aquaria: fue realizada por estudiantes de la Escuela de Musica de Canet d'En Berenguer (Valencia) para el
Festival MEVArt de MUsica Electrénica y Video Arte de la Universitat Politecnica de Valencia.

» Yerma: alumnado del Conservatorio Superior de Danza de Valencia realizd su propia interpretacion de la
obra de Lorca Yerma, utilizando Soundcool. El proyecto completo se puede encontrar aqul.

» Hope: obra seleccionada en el programa Cultura Online del Consorcio de Museos de la Comunidad Va-
lenciana realizada en colaboraciéon con el Conservatorio Superior de Danza de Valencia y del Pais Vasco
Danzerti. También se puede ver aqui.

» Opera The Mother of Fishes (con subtitulos en espafiol): con alumnado de la Creative and Performing Arts
Magnet School (CAPA), realizada con el apoyo del equipo de Audacity.

» Opera La Mare dels Peixos (La Madre de los Peces, subtitulada en espafiol): realizada con el Instituto Tec-
nolégico de Monterrey (México) en colaboracion con el Centro Nacional de las Artes de México (Escuela
Superior de Musica, Escuela Nacional de Pintura, Escultura y Grabado La Esmeralda y Escuela Nacional de
Danza Clasica y Contemporanea) y alumnado de la Orquesta Sinfénica Infantil Nezahualcoyotl (OSIN).

> Opera La Mare dels Peixos (La Madre de los Peces, con subtitulos en espafiol): realizada en el Palau de les
Arts Reina Soffa de Valencia con alumnado del CEIP Juan Esteve de Albal (Valencia). Aqui se puede ver el
making of.

oo

 —
V —

-

=@ Valoracién Personal /i aaw Sy Sy Ay

Soundcool comenzé como un pequefio proyecto para implementar un sistema gratuito de creacion cola-
borativa que se propuso en 2012, consiguiendo apoyo econdmico en 2013. Desde entonces la herramienta
se ha mejorado notablemente y el proyecto ha crecido. Su uso se esta expandiendo en centros educativos
de Primaria, Secundaria, escuelas de musica y universidades. Se ha demostrado en publicaciones de inves-
tigacion que las pedagogias basadas en la creacion colaborativa con Soundcool incrementan la motivacion
delo alumnado, el cual ha realizado espectaculos musicales, sonoros, audiovisuales, teatro, bandas sonoras,
Operas educativas, etc., véase apartado de proyectos de Soundcool. A nivel de escuelas se esta utilizando en
clases de MUsica, Plastica, Artes, Lengua, etc. A nivel universitario se ha utilizado en clases de Computer Music,
Ingenieria de Produccion Musical Digital, Produccién audiovisual, Tecnologias para la musica... Las pedagogias
inclusivas con Soundcool han demostrado su idoneidad para mejorar las capacidades de alumnado con autis-
mo, sindrome de Down, ceguera parcial o total, etc.

Actualmente, se estan realizando proyectos tecnoldgico-artisticos con conservatorios de musica, danza y es-
cuelas de arte dramatico. El sistema se ha presentado en numerosas publicaciones, en festivales, congresos
y universidades. Ha recibido cartas de apoyo de profesores de prestigiosas universidades como la University
College London, Nanyang Technological University, Berklee College of Music, el Instituto Tecnoldgico de Estu-
dios Superiores de Monterrey o la Escuela Superior de MUsica Reina Soffa de Madrid.



https://www.youtube.com/watch?v=ONvhnfZQars
https://www.youtube.com/watch?v=0RCg0vqIklg
https://youtu.be/35mgX6WKwRA?t=899
https://www.youtube.com/playlist?list=PL9wxq9m9FqC2dWHIkeADk8P7_ORbHt0fo
https://www.youtube.com/watch?v=UT5CP92tpRE
https://www.youtube.com/watch?v=E8HzKTetdjY
https://www.youtube.com/watch?v=tBcnFzCKi3A&list=PLuie-mAF8eGUX2yvUZfFKU3MhzkTTUPm4&index=7
https://www.audacityteam.org/audacity-and-teens-help-premiere-a-new-opera/
https://www.youtube.com/watch?v=5ym2d3JroZA&list=PL9wxq9m9FqC2Nx6xA5mTM0iflC6TNL5Xx
https://www.youtube.com/playlist?list=PL9wxq9m9FqC0NPQIv0baE7p4pg4NC3TTq
https://www.youtube.com/watch?v=2y5anpWTx-g&list=PL9wxq9m9FqC20z7W9NZBwz5RFU1JCBgGn
https://soundcool.org/proyectos/

En el ambito profesional tiene la ventaja de ser un sistema muy sencillo a la vez que muy flexible, al permitir
utilizarlo facilmente a artistas no iniciados en la programacion. Soundcool permite realizar electronica, incluir
instrumentos acusticos o virtuales procesados en vivo, videocreacion y creacion audiovisual de forma indivi-
dual o colaborativa, en representaciones o eventos audiovisuales, teatrales, musicales, operisticas, etc., con-
trolando el sistema con moviles o tabletas.

El éxito del sistema ha sido posible gracias a la colaboracion de un grupo multidisciplinar de ingenieros, artis-
tas y pedagogos, donde muchos de los propios miembros del equipo son también multidisciplinares, combi-
nando el perfil artistico y técnico en una misma persona.
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Como recomendacion ante posibles dudas o consultas que pudiesen surgir durante la familiarizacion con
la herramienta Soundcool, sugerimos consultar el apartado de preguntas frecuentes FAQs. Recomendamos
también apuntarse al grupo de ayuda de Telegram de Soundcool, donde hay muchas respuestas a dudas or-
denadas con hashtags para que sea mas sencillo localizarlas (por ejemplo, se puede buscar «#Windows» para
dudas técnicas relacionadas con Windows).

Existen cursos MOOC (Massive Open Online Courses) gratuitos para introducirse en Soundcool en la plataforma
edX.

También se imparten cursos online regularmente en él Centro de Formacion Permanente de la Universitat
Politecnica de Valéncia.

u Informacion y materiales complementarios s —————

» Manual de usuario y publicaciones sobre Soundcool.
» La aplicacién Soundcool para el ordenador puede descargarse gratuitamente aqui.

» La aplicacién de movil/tablet lamada Soundcool OSC puede descargarse para Android en Play Store
o para iOS en Apple Store.

» Se recomienda seguir las redes sociales de Soundcool para estar al tanto de las Ultimas novedades:
» Twitter.
» YouTube.

» Facebook.
» Instagram.

» Véase Qué se puede hacer con Soundcool audio, Qué se puede hacer con video, Introduccién al Proyecto
Soundcool y otros videos de introduccion a Soundcool en la lista de reproduccion Sobre Soundcool/
About.

» Experiencias en las que se ha utilizado la herramienta en el aula:

» Tutoriales de como realizar diversos proyectos con Soundcool (programa de radio, bandas
sonoras, historias gréaficas de El Principito o Tintin, mascleta valenciana virtual con Soundcool,
etc.)

» Muchos de los proyectos educativos realizados con Soundcool estan compartidos en la lista de
reproduccién Soundcool en Educacidn.

&



https://soundcool.org/preguntas-frecuentes/
https://t.me/soundcool
https://www.edx.org/search?q=soundcool
https://www.cfp.upv.es/formacion-permanente/
https://www.cfp.upv.es/formacion-permanente/
https://soundcool.org/publicaciones/
https://soundcool.org/descargas/
https://play.google.com/store/apps/details?id=org.soundcool.upv.oscapp&hl=es
https://itunes.apple.com/es/app/soundcool-osc/id1195976787?mt=8
https://twitter.com/Soundcool_
https://www.youtube.com/c/soundcoolproject
https://www.facebook.com/SoundcoolProject
https://www.instagram.com/soundcoolproject/
https://www.youtube.com/playlist?list=PL9wxq9m9FqC3LyaBD4NgxqmMeYUyaVPxr
https://www.youtube.com/playlist?list=PL9wxq9m9FqC3LyaBD4NgxqmMeYUyaVPxr
https://soundcool.org/proyectos/
https://www.youtube.com/playlist?list=PL9wxq9m9FqC1NmqvlVvqai_UZDtSiyl4X
https://www.youtube.com/playlist?list=PL9wxq9m9FqC1NmqvlVvqai_UZDtSiyl4X

Cursos MOOC gratuitos de Soundcool en la plataforma edX.

También se imparten cursos online en el Centro de Formacion Permanente de la Universitat Politec-
nica de Valéncia regularmente.

Videotutoriales de Soundcool sobre audio.
Videotutoriales de Soundcool de video.
Recursos educativos para Lengua, Fisica, Matematicas.

Representaciones realizadas con participantes a distancia.

Derechos de uso

S

Todas las marcas nombradas en el articulo son nombres y/o marcas registradas por sus correspon-
dientes propietarios.

Las imagenes han sido proporcionadas por el autor. Algunas de ellas corresponden a capturas de
pantalla de la herramienta.

El texto ha sido elaborado por el autor expresamente para este articulo.



https://www.edx.org/search?q=soundcool
https://www.cfp.upv.es/formacion-permanente/
https://www.cfp.upv.es/formacion-permanente/
https://www.youtube.com/playlist?app=desktop&list=PL6kQim6ljTJtfAZtUM9S6f06_NRSSM2qt&cbrd=1
https://www.youtube.com/playlist?list=PL6kQim6ljTJsNgFqRc9y08YGfoGbzPvVr
https://www.youtube.com/playlist?app=desktop&list=PL9wxq9m9FqC0eDNMz5oN2wxXSOmsezXPE&cbrd=1
https://www.youtube.com/playlist?app=desktop&list=PL9wxq9m9FqC2fQeN6PSD8T4LGUbT2LzjR&cbrd=1

