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Resumen

El uso de entornos virtuales 3D para la educaciéon atn tiene mucho por
explorar y por ello ha sido investigado como opcion para ejercer la docencia
dentro de un aula, a menudo coincidiendo en el potencial que puede llegar a
ofrecer. Para usar estos entornos existen multiples herramientas, aunque a
menudo requieren de un buen conocimiento para utilizarlas. El presente
trabajo estd dedicado a explorar las posibilidades de una de ellas en
concreto, Mozilla Hubs, ya que su uso es mas sencillo que los programas de
desarrollo de videojuegos que normalmente se utilizan para crear este tipo
de entornos. Junto a esto también se exploran maneras alternativas a la
docencia como el uso de aprendizajes basados en el uso de Escape Rooms,
todo a fin de crear dindmicas dentro del aula que mejoren el clima dentro de
la misma mediante herramientas que han sido relacionadas con mejoras en
la motivacion del alumnado. Por ello, en este trabajo de investigacion se
presenta una actividad mediante el uso de Mozilla Hubs utilizando
metodologias de Escape Room con una doble funcion: saber cual es el nivel
del alumnado y proveerles de una experiencia alternativa que les motive a
continuar con su aprendizaje.

Abstract

The use of 3D virtual environments for education is still much to be
explored and for this reason it has been investigated as an option for
teaching in a classroom, often coinciding with the potential that it can offer.
To use these environments there are multiple tools, although a good
knowledge is often required to use them. This paper is dedicated to
exploring the possibilities of one of them in particular, Mozilla Hubs, since
its use is easier than the game development programs that are normally
used to create this type of environment. Along with this, alternative ways to
teaching are also explored, such as the use of learning based on the use of
Escape Rooms, all in order to create dynamics within the classroom that
improve the climate within it through tools that have been related to
improvements in the motivation of the students. Therefore, in this research
work an activity is presented through the use of Mozilla Hubs using Escape
Room methodologies with a double function: to know what the level of the
students is and to provide them with an alternative experience that
motivates them to continue with their learning,.



1. Introduccion

La realidad virtual ha irrumpido en nuestras vidas y ha revolucionado la
forma en que interactuamos con el mundo que nos rodea. No se limita solo
a los videojuegos y el entretenimiento, sino que también esta dejando una
huella significativa en el campo de la educacion. El uso de la realidad virtual
en el ambito educativo ha demostrado ser una herramienta invaluable para
transformar la forma en que los estudiantes aprenden y adquieren
conocimientos.

Es una herramienta que nos permite crear entornos tridimensionales
virtuales donde el usuario puede explorar su entorno de una manera activa.
Estos espacios virtuales son comiinmente mas utilizados en el ambito ladico
que en el educativo (Duque Vanegas, 2018), sin embargo, son numerosos los
autores (Duque Vanegas, 2018.) (Vera Ocete, G. 2003) (Carrasco et al, 2019)
que defienden el uso de la realidad virtual como recurso didactico para
fomentar en el aula un mayor dinamismo y motivacion en el alumnado.

El aprendizaje de la propia educacion artistica se puede beneficiar de la
implementacion de la realidad virtual, complementandose con el uso de
otros métodos utilizados hasta la actualidad de manera no excluyente.
Aunque su implementacién sin duda se puede aplicar a cualquier otra area
de ensefanza, ya que se trata tan s6lo de un medio de suministrar el
conocimiento.

El uso de la realidad virtual en estudios artisticos puede ofrecer una amplia
gama de beneficios. Algunos de los principales beneficios son:

1. Experiencia inmersiva: La realidad virtual permite a los artistas
sumergirse completamente en un entorno virtual creado por ellos
mismos o por otros artistas. Esto les permite tener una experiencia
Unica y envolvente en la que pueden explorar su creatividad sin las
limitaciones del mundo real. Pueden pintar, esculpir, disenar o crear
en un entorno virtual tridimensional, lo que brinda una nueva
perspectiva y enfoque a su proceso creativo.

2. Mayor eficiencia y productividad: La realidad virtual puede ayudar a
los artistas a trabajar de manera mas eficiente y productiva. Por
ejemplo, pueden crear prototipos y maquetas virtuales de sus obras
de arte antes de comenzar a trabajar en ellas en el mundo fisico. Esto
les permite hacer ajustes y experimentar con diferentes ideas de
manera rapida y sin tener que gastar recursos en materiales fisicos.
Ademas, pueden acceder a herramientas y materiales virtuales de
forma rapida y facil, lo que les permite agilizar su proceso creativo.

3. Experimentacion y exploracion creativa: La realidad virtual brinda a
los artistas la oportunidad de experimentar y explorar nuevas ideas
de manera virtual. Pueden probar diferentes técnicas artisticas,
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estilos y enfoques en un entorno virtual sin tener que preocuparse
por los errores o el costo de los materiales. Esto les permite ser mas
arriesgados y creativos en su proceso de creacion, lo que puede
llevar a nuevas formas de expresion artistica.

4. Colaboracion y trabajo en equipo: La realidad virtual también puede
facilitar la colaboracion y el trabajo en equipo entre artistas. Pueden
trabajar juntos en un entorno virtual, incluso si estan en diferentes
ubicaciones geograficas. Pueden compartir ideas, hacer comentarios
y realizar cambios en tiempo real, lo que fomenta la colaboracion
creativa y la retroalimentacion constructiva.

5. Acceso a recursos y referencias: La realidad virtual puede
proporcionar a los artistas acceso a una amplia gama de recursos y
referencias virtuales, como modelos 3D, bibliotecas de materiales,
paletas de colores y escenarios virtuales. Esto puede enriquecer su
proceso creativo y brindarles inspiracion y referencias visuales para
sus obras de arte.

6. Exhibicion y promocion de obras de arte: La realidad virtual
también ofrece una nueva forma de exhibir y promocionar obras de
arte. Los artistas pueden crear galerias virtuales en las que los
visitantes pueden disfrutar de una experiencia inmersiva e
interactiva para ver sus obras de arte. Esto puede ayudar a los
artistas a llegar a una audiencia mas amplia y promocionar su trabajo
de una manera innovadora.

En general, el uso de la realidad virtual en estudios artisticos puede tener
numerosos beneficios, desde una mayor eficiencia y productividad en el
proceso creativo, hasta una mayor exploracion y experimentacion creativa,
y nuevas formas de exhibir y promocionar obras de arte.

En la actualidad este tipo de tecnologias se encuentran principalmente
integradas en el ambito de los videojuegos. Aunque con el surgimiento de la
pandemia COVID-19 el wuso de recursos digitales aumento
considerablemente, donde se pudo apreciar un auge de su uso, como por
ejemplo en las visitas virtuales en los museos, que implementaron formas de
poder visitarlos via web (Maria Pastran et al, 2020).

Sin embargo, incluso en la actualidad sigue existiendo cierta dificultad para
encontrar estos recursos en el aula. Aunque esto puede estar determinado
por diversos factores, comtnmente se encuentra el de la dificultad de editar
objetos 3D para luego poder utilizarlos en un entorno de realidad virtual o el
alto coste del hardware utilizado para experimentar estos entornos
(Machado Mesa, 2019). Esto es debido en parte a la falta de conocimiento o
interés en estas herramientas digitales, como ya mencionan autores como
Guerrero Cobos (2018).
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El objetivo de este documento es el disefio de una actividad educativa en la
que se utilice una herramienta de realidad virtual como ayuda al aprendizaje
y como herramienta motivadora que nos permita mejorar el clima en el aula,
promoviendo asi un aprendizaje mas significativo en el alumnado.

Finalmente, se aspira a crear una propuesta de implementacion de esta
tecnologia dentro de los conocimientos dentro del area artistica, para lo
cual se ha creado una propuesta de uso de esta plataforma como medio de
docencia que permitiria su uso dentro de un aula.

2. Planteamiento del problema

El problema de innovacion planteado sobre el que se plantea construir una
propuesta se asienta sobre los siguientes ejes:

1. Explorar si las herramientas de realidad virtual digitales pueden
generar un impacto motivacional en el proceso de aprendizaje de los
estudiantes.

2. Investigar las posibles aplicaciones de la realidad virtual en el
contexto educativo.

3. Explorar enfoques metodologicos que potencien la motivacion de los
estudiantes y puedan complementarse con el uso de herramientas
digitales.

La necesidad del uso de las tecnologias en las aulas se ha convertido en una
realidad en nuestro entorno docente. Autores como Hernandez, Ronald
(2017) o Guerrero Cobos, A. (2019) ya recogen estas ideas en sus propias
propuestas. Guerrero Cobos por su parte nos comparte una propuesta
basada en el uso de Roblox, un motor de videojuegos, para su uso dentro de
la educacién. Por su parte, Hernandez nos habla del impacto que las
herramientas digitales tienen dentro del aula y de la necesidad de
incorporarlas, ya que estas tienen un impacto positivo en el alumnado,
mejorando la relevancia del aprendizaje y fomentando la motivacion.

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (en adelante
herramientas digitales) tienen la ventaja de ser herramientas que crean una
relacion entre educadores y educandos que permite al alumno ser capaz de
generar conocimiento por si mismo de manera activa. Aunque como ya
afirma Hernandez (2017), la integracion de este tipo de herramientas
depende del profesorado para poder ser utilizadas correctamente. Estas
herramientas no siempre estan integradas dentro de la docencia y es
posible que esto se deba a que el profesorado no siempre conoce su uso o
simplemente que no hay tradiciéon de utilizarlas en la docencia (Hernandez,
2017), pero constituye una de las opciones que incrementa el interés del
alumnado en la materia impartida (Hernandez, 2017).
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El uso de herramientas digitales ya ha sido relacionadas con la motivacion
en entornos educativos ademas ya ha sido investigado previamente con
herramientas disenadas para el mundo de los videojuegos, aunque para
utilizar estas herramientas por lo general se requieren conocimientos
especificos sobre el motor de videojuegos. Si bien es cierto que existen
alternativas mas asequibles, como puede ser la propuesta de Guerrero
Cobos (2019), que menciona Roblox como una herramienta de facil uso, lo
cierto es que en general se requiere de una inversion considerable de
tiempo y esfuerzo en el uso de estas herramientas por parte de un
profesorado que no tiene por qué tener el tiempo o los conocimientos
necesarios para su uso. Es por ello que se vuelve necesaria la busqueda de
una herramienta mas simple y que dentro de esta sencillez permita
desarrollar propuestas interesantes para el alumnado. Esto debido a los
efectos positivos vinculados a las herramientas digitales (Guerrero Cobos,
2019).

Otro de los problemas comunes relacionados con la motivacion se trata de
las metodologias utilizadas. En este aspecto, las herramientas digitales
muestran una mejoria por parte del alumnado como ya se ha dicho con el
ejemplo de Guerrero Cobos (2019), pero el cambio al medio digital no
constituye por si mismo un cambio en la metodologia. En este sentido, una
de estas metodologias motivadoras son aquellas asociadas al juego, que
tienen un uso mas amplio en educacién infantil pero que segin autores
como Negre et al (2020) también tienen cabida en todos los niveles
educativos. Seglin estos autores, las herramientas asociadas al juego
incrementan la motivacion en el aprendizaje, y por tanto su significancia
para el alumnado. Aunque existen diversas formas de aplicar el juego como
parte de la docencia, el escape room se trata de una poco explorada (Negre
et al, 2020) y que cuenta con unas caracteristicas que lo hacen
especialmente flexible como para ser aplicadas a cualquier asignatura o
ambito, siempre con una preparacién previa del docente para ajustar el
contenido al aula.

Con lo dicho hasta este momento podemos concluir que seria ideal poder
aunar en una sola propuesta tanto una metodologia de escape room como
las herramientas digitales para potenciar la motivacion en el alumnado, ya
que ambas parecen tener obvias ventajas que se pueden utilizar en la
ensenanza.
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3. Objetivos

El objetivo de este documento se centra en los siguientes puntos:

A. Potenciar el aprendizaje del alumnado mediante entornos de
realidad virtual que permitan implementar contenidos curriculares y
promover el dinamismo en el aula.

B. Incorporar una metodologia basada en escape room ya que puede
ser efectiva en el aula porque fomenta la participacion activa de los
estudiantes, promueve el trabajo en equipo y estimula el
pensamiento critico y la resolucion de problemas de manera ludica 'y
motivadora.

C. Validacion de la implementacion de tecnologias como recorridos
virtuales y los entornos 3D interactivos en el aula, con el objetivo de
utilizarlos como herramientas de aprendizaje.

4. Antecedentes

4.1 Escape Rooms

Un escape room es un tipo de juego que tiene un origen poco definido, pero
segun los autores de Desafio en el aula (Negre, C y Carrion, S. 2020), traza
sus origenes en los ahora antiguos videojuegos basados en la resolucion de
puzzles como Monkey Island. La premisa de estos juegos consiste en que el
jugador debe resolver una serie de problemas para poder conseguir la
victoria.

Este tipo de juegos ha sido poco utilizado en el ambito educativo, pues
seglin estos mismos autores se ha utilizado mas en el ambito ladico, aunque
igualmente se han hecho algunos intentos de aplicacion. La aplicacion de
este tipo de juegos dentro del aula requiere de una cierta preparacion
previa y, ante todo, un objetivo claro de lo que se pretende conseguir con el
mismo.

Si bien su uso didactico dentro del aula quizas no esté excesivamente
difundido, el uso de juegos similares a un escape room si tiene presencia en
otros  ambitos donde se desempefia una actividad de
ensenanza-aprendizaje. Negre y Carrion (2020) ejemplifican esto con el uso
que se hace con métodos didacticos basados en el juego en empresas y nos
hablan de coémo estos aportan ciertas ventajas que un docente puede
aprovechar:

e Permite incluir cualquier contenido curricular
e Promueve el trabajo en equipo

13



Desarrolla la habilidad para resolver problemas
Mejora la competencia verbal

Construye pensamiento deductivo

Ayuda a los participantes a trabajar bajo presion
Los alumnos lideran el aprendizaje

Plantea retos a superar

Es divertido

Los escape room por tanto tienen sus propias caracteristicas que se pueden
explotar dentro del aprendizaje en el aula.

Conviene mencionar que un escape room se trata de una herramienta ludica
que se puede utilizar en el aula, pero también existen otras. Para este caso,
Negre y Carrion (2020) nos mencionan 4 posibilidades. En primer lugar,
tendriamos el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), que se caracteriza por
convertir el contenido curricular en juegos. Por otro lado, tenemos los
Serious Games, que toman elementos de un juego pero sin su componente
ladico, quedandose solo en lo didactico. También tenemos la Gamificacion,
que toma elementos y mecanicas propias de los videojuegos para
implementarlo en otro ambito. Los Escape Room se sitGan en un punto
intermedio entre estos tres conceptos, ya que tienen caracteristicas de
todos ellos.

A la hora de aplicar un escape room dentro de un aula se debe tener en
cuenta tres elementos que Negre y Carrion (2020) mencionan en su libro:
Objetivos, Recursos, y Temporalizacion.

e Los Objetivos se refieren a la finalidad misma del escape
room. Esto puede ser la aplicacion del curriculum, la mejora
de la cohesion en el aula, o cualquier otro que se nos ocurra.

e La Temporalizacion es el tiempo que vamos a dedicar al
propio escape room. Se trata de un punto de gran
importancia debido a los diferentes tiempos que puede tener
una clase dentro del aula.

e Los Recursos incluyen tanto el propio escape room como los
participantes del mismo. Se debe tener muy en cuenta ya que
puede crear grandes diferencias en el planteamiento de un
escape room.

Una de las mayores ventajas que aporta un escape room, segun los mismos
autores ponen de relieve, es que requieren y promueven la colaboracion
dentro del propio aula. Esto conlleva en si mismo ciertos retos, ya que
dentro de cualquier metodologia relacionada con el juego nos
encontraremos con varios tipos de alumnos-jugadores, ya que estos sacan
al alumno de su rol de alumno pasivo y lo pone en una posicion activa con
respecto a su aprendizaje. Habra participantes que se centren en completar
los retos planteados, mientras que habra algunos que se centren en la
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exploracion, o aquellos que presten mas atencion a los aspectos sociales
que este tipo de actividad colaborativa propone.

Debido a la existencia de varios perfiles bien conocidos es que la existencia
del docente se torna en una suerte de director. El docente que ha creado un
escape room para su uso dentro del aula debe tener claro los objetivos que
pretende conseguir con su uso y dirigir a estos perfiles en la direccion
adecuada para poder llegar a estos objetivos.

Por dltimo, quizas la mayor ventaja de implementar un escape room dentro
de un aula sea, como bien nos dicen los autores Negre y Carrion (2020), la
motivacion. Sea cual sea la finalidad de un escape room aplicado dentro de
un ambito didactico, la motivacion supone el eje central de un escape room.
Esto se debe a la relacion que tiene con las actividades ludicas, los retos que
puede plantear al alumnado, o simplemente un cambio con respecto a
metodologias mas comunes dentro del aula. Un escape room plantea otra
forma de motivar al alumnado que puede devenir en otras ventajas fuera de
la propia actividad. Un escape room bien ejecutado supone una mejoria en
este aspecto en el alumnado, o una reafirmaciéon para aquellos que ya estan
motivados previamente.

4.2 Herramientas digitales en la educacion.

El uso de herramientas digitales en educacion ha sido explorado con
anterioridad por autores como Delgado (2009), donde menciona que el uso
de las TIC (Tecnologias de la informacion y la comunicacion) aporta una
nueva dimension en el ambito educativo. Esta nueva dimensiéon se debe
principalmente a una forma nueva de acceso a la informacion por parte de
los implicados, donde se puede interactuar con esta de una forma mucho
mas directa y dinamica.

Estas herramientas son de vital importancia hasta tal grado que se
incorporan dentro de lo que a dia de hoy se consideran competencias clave
por parte del Ministerio de Educacion y Formacion Profesional. Por tanto,
es necesario dirigir nuestra mirada hacia aquellos que han utilizado estas
herramientas con anterioridad.

Delgado et all (2009) manifiesta como estas herramientas dentro de la
educacion tienen un impacto positivo en la motivacion del alumnado, asi
como en su rendimiento, algo que también registra Guerrero Cobos (2019) o
Hernandez, Ronald (2017). Este tipo de motivacion se debe en parte al
cambio de rol que el alumnado tiene con respecto al aprendizaje, donde
pasa de un rol pasivo a uno activo en el que puede explorar la informacion
por si mismo, permitiendo un aprendizaje consciente durante el proceso.

Las herramientas digitales albergan una amplia variedad y no se limitan
unicamente al uso de herramientas digitales como sustituto de las
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herramientas tradicionales. Cobos (2019) incluye en su lista una variedad de
métodos basados en el uso de la realidad virtual, mientras que Carbonell
(2017) nos indica las posibilidades de herramientas como Google Maps para
la ensenanza. También no podemos olvidar como la realidad aumentada
sufri6 un gran auge durante los dltimos afios en la practica museistica
(Maria Pastran et al, 2020).

El uso de este tipo de instrumentos para la educacion recae, sin embargo,
en gran medida en la capacidad del docente para incorporarlo en el proceso
de ensenanza-aprendizaje que se desarrolla en el aula. De esto ya nos
advierten diversos autores como Hernandez (2017), quien también menciona
como estas tecnologias son capaces de crear un aprendizaje significativo en
el alumnado, en parte debido a la capacidad de estas tecnologias de romper
con los procesos tradicionales educativos.

En definitiva, el uso de las herramientas digitales parece tratarse de una
tendencia clara en la actualidad y que ya lleva un cierto tiempo en auge,
aunque debido a los acontecimientos recientes la importancia de su
implementacion se ha visto reforzada, teniendo que buscar nuevos enfoques
que permitan implicar en mayor medida al alumnado en el proceso de
aprendizaje para consolidar, de la mejor forma posible, los conocimientos
adquiridos durante el proceso.

4.4 Realidad virtual en educacion

En la actualidad, el uso de la realidad virtual no estd muy extendido en
entornos educativos (Enrique José Machado Mesa, 2019), sin embargo, el
uso de herramientas digitales como la realidad virtual amplian las
posibilidades didacticas de las ensefianzas asistidas por ordenador que ya se
encuentran en uso actualmente en varios ambitos.

La realidad virtual presenta la posibilidad no solo de implantar una
ampliacion de las herramientas que nos ofrece el uso de medios digitales,
sino que también permite desarrollar un aprendizaje en primera persona,
opuesto al aprendizaje tradicional aprendizaje en tercera persona que se
suele utilizar en los centros educativos (Guillermo Vera Ocete. 2003), donde
se abusa usualmente de medios expositivos. La educacién en primera
persona implica que los alumnos por el contrario experimentan de forma
directa con el contenido. En este sentido, muchos medios informaticos
donde se pueda incluir la interaccion del usuario pueden caer dentro de
este aprendizaje, ya que la interaccion incluye que el individuo realice una
cierta reflexion en las acciones que toma.

En anteriores investigaciones, el uso de herramientas digitales con la
realidad virtual en educacion artistica ya ha sido probado por otros autores,
como en el trabajo de Enrique José Machado Mesa (2019) “Aplicacion de la
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Realidad Virtual (RV) en la Educacion Secundaria Obligatoria.” con resultados
positivos que muestran su viabilidad en este area, siendo una de sus
ventajas mas recalcadas el hecho de generar un interés y motivacion
adicional por parte del alumnado. Aunque por otra parte también queda
reflejado el escaso uso que se ha hecho de estas herramientas, por lo que se
deduce que aun se trata de un trabajo en vias de posible aplicacion.

En cuanto a su vinculacion con el plano de las ensenanzas artisticas, los
entornos de realidad virtual permiten expandir las posibilidades de las
metodologias de ensefanza-aprendizaje que se dan en el aula. El usuario
podria experimentar virtualmente formas alternativas con la historia del
arte, visitar galerias, viajar virtualmente a otros lugares, y en definitiva
plantear un segundo espacio de ensenanza adicional que se suma a las
herramientas de las que ya dispone el docente. Ademas, abre las
posibilidades de incorporar otras areas de conocimiento y relacionarlas con
la ensenanza artistica, como bien expone la profesora Maria Duque Vargas
(2018) en su tésis.

En conclusion, la realidad virtual no pretende ser un sustituto, sino una
herramienta mas que permite crear vias de exploraciéon para el alumnado
para cualquier aprendizaje, lo cual incluye a las artes plasticas y visuales. Las
herramientas que nos permiten crear estos entornos también nos abren la
posibilidad de generar una motivacion extra, al tiempo que ayudan a
interrelacionar distintas areas. Por si esto fuera poco, nos ayuda a relacionar
actividades dentro y fuera del aula en todas las disciplinas artisticas (Maria
Duque Vargas, 2018) que pueden ayudar a la integracion de los
conocimientos.

4.4.1 Motores de videojuegos y realidad virtual.

El uso de motores de videojuegos es una de las opciones que se pueden
utilizar a la hora de crear un entorno de realidad virtual para ejercer la
docencia.

En este caso, hay propuestas interesantes, como la de Guerrero Cobos
(2019), que nos propone Roblox como un motor sencillo de utilizar para su
uso dentro de las artes visuales, ya que los motores de videojuegos mas
usuales como Unity o Unreal presentan una curva de aprendizaje
considerable para su aplicacion por parte del docente.

La dificultad de utilizar estas herramientas (Guerrero Cobos, 2019) se basa
en que generalmente se requiere de un conocimiento previo de
programacion o el uso de la propia herramienta. Sin embargo los beneficios
que aporta son amplios, ya que permiten desarrollar propuestas complejas y
con los conocimientos adecuados se pueden crear entornos de aprendizaje
sobre cualquier tema. Este es el motivo por el cual su uso se encuentra
menos extendido en la educacién que en el ambito ludico.
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Por la propia naturaleza de los motores de videojuegos, estos se deben
desarrollar para una plataforma especifica, por lo que se debe saber con
antelacion si el publico objetivo, en este caso el alumnado, dispone de
ciertos dispositivos para los que se debe desarrollar el entorno creado.

4.4.2 Herramientas de realidad virtual en educacion

Las herramientas de las que podemos encontrar para desarrollar entornos
virtuales es extensa, aunque ello no significa que estén desarrolladas con el
objetivo de poner en uso sus propiedades para el propoésito educativo, lo
cierto es que ya han habido intentos de incorporar estas herramientas, ya
sea por medio de motores de videojuegos (Guerrero, 2019), o explorando
otras herramientas relacionadas como Google Street View (Carbonell, 2017).
En este sentido, a menudo se pone en relieve el impacto motivacional extra
que estas herramientas generan.

En nuestro caso, la busqueda de herramientas se centra en aquellas que nos
permitan crear entornos virtuales con los que se pueda presentar
contenidos al alumnado para que este pueda sumergirse en un plano
alternativo de realidad donde puedan desarrollar sus actividades. Esto nos
acota excesivamente, puesto que sigue habiendo multitud de herramientas
que no vamos a listar como los motores de videojuegos, tales como Unity,
Unreal, o Roblox, pero nos permite descartar aquellos entornos en los que el
alumno no puede interactuar directamente y en el que tan solo es un
espectador de lo que ocurre, como Google Street View o Youtube 360,
herramientas que ya han sido mencionadas en otros trabajos. Si bien estas
herramientas se pueden utilizar para el desarrollo de entornos virtuales
normalmente requieren de conocimientos avanzados especificos de
programacion, aunque algunas como algunas como Roblox permiten
utilizarlas de una manera mas intuitiva (Guerrero Cobos, A. 2019). En general
estos motores tienen como requisito no solo estos conocimientos, sino el
del uso de la herramienta especifica en si, lo cual les otorga una mayor
versatilidad, aunque para ello suelen requerir una inversion de tiempo
considerable en el aprendizaje de la herramienta, aunque su gran ventaja
radica en que a menudo son de uso gratuito. Frente a este tipo de recursos
existen algunos enfocados mas concretamente a la educacion que ofrecen
una experiencia similar y que se caracterizan por ser de facil uso, siendo
algunas de estas también gratuitas como la opcion de Mozilla Hubs.

CoSpaces

CoSpaces es una aplicacion lanzada en 2012 creada para el desarrollo de la
creacion de contenido educativo especificamente disenada para su uso
escolar, particularmente para ninos, que permite crear tu propio contenido
virtual, el cual puede ser tanto en realidad virtual o en realidad aumentada.
La aplicacion esta basada en Web, pero también dispone de aplicacion
propia para poder usarla.
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La plataforma dispone de multiples ayudas para sus usuarios a través de un
canal de YouTube. De igual manera tienen presencia en otras plataformas
como Facebook o Twitch, asi como un foro donde se pueden consultar
dudas o compartir ideas. También mencionar que esta plataforma es
compatible con entornos creados con Unity.

Para utilizarla es necesario crear una cuenta de CoSpaces, donde podremos
optar entre hacer un uso gratuito o conseguir su version Premium. Este
pago se realiza de manera anual, y dispone de planes especiales para su uso
en centros educativos. La version gratuita del software difiere de la
Premium en tanto que la primera tiene un ntmero limitado de sus
caracteristicas, siendo principalmente una forma de prueba de las
caracteristicas que nos puede llegar a ofrecer la plataforma.

Second Life

Second Life es una aplicacion que permite la creacion y exploracion de
entornos virtuales pensado inicialmente como una plataforma para crear
dichos espacios. Si bien a menudo se suele vincular esta plataforma a una
forma de juego multijugador masivo, la propia compania no tiene esto como
objetivo, sino que lo plantean como un chasis donde se puede crear sin mas,
sin un objetivo concreto en mente.

La plataforma permite integrar objetos creados mediante otras aplicaciones,
como Blender, dentro de sus entornos, por lo que los creadores requieren
de entrenamiento adicional si quieren crear entornos desde cero, aunque la
plataforma dispone de entornos que se pueden adquirir para su uso.

Second Life dispone de distintos medios de suscripcion. La mas basica, y
gratuita, permite la personalizacion de un avatar y la exploracion de
mundos creados por otras personas, mientras que las opciones de pago
incluyen creacion de mundos y otras opciones

VRChat

VRChat es un software creado para explorar entornos 3D disefiados por los
usuarios. El software tiene un enfoque en el aspecto ludico, por lo que se
considera a si mismo como un videojuego en el que sus usuarios pueden
comunicarse entre ellos en entornos virtuales al tiempo que realizan otras
actividades, aunque el tipo de contenido depende de los usuarios.

Este programa esta enfocado en el uso de gafas de realidad virtual para la
inmersion, y tiene un sistema de audio especial para dicha inmersion. Esta
disponible gratuitamente como usuario y también dispone de una version
Premium que expande las posibilidades de personalizacion.

La creacion de mundo se realiza mediante Unity, por lo que si se quieren
realizar mundos se debera disponer también de este programa adicional.
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ClassVR

ClassVR es un proyecto de educacion para la integracion de entornos de
realidad virtual 3D con un enfoque claro en educacion. Dispone de sus
propios recursos de realidad virtual, tanto software como hardware.

Entre sus mayores ventajas tenemos que dispone de recursos ya creados
con el curriculum en mente, hardware y software, y facilidad en su uso.

El software permite también la creacion de entornos propios enfocados
principalmente a la educacién primaria.

Mozilla Hubs

Mozilla Hubs es una plataforma de realidad virtual (RV) desarrollada por
Mozilla, la organizacion detras del navegador web Firefox. Mozilla Hubs
proporciona un espacio en linea donde las personas pueden encontrarse y
comunicarse en entornos virtuales tridimensionales.

h u bs Creator Labs Hubs Cloud Explore Hubs

A whole new world, from
the comfort of your home

Take control of your online communities with a fully open source
virtual world platform that you can make your own.

Erpere e \

Figura 1: Imagen de la pagina de Mozilla Hubs

La principal funcién de Mozilla Hub es permitir la interaccion social por
medio de la realidad virtual. Ofrece la posibilidad de crear salas virtuales
donde los usuarios pueden reunirse, chatear por voz y realizar actividades
conjuntas, como ver videos, compartir imagenes, jugar juegos o colaborar
en proyectos. Los usuarios pueden personalizar su apariencia en el entorno
virtual y moverse libremente dentro de €l utilizando avatares.

Mozilla Hub utiliza tecnologia web y es compatible con la mayoria de los
dispositivos de realidad virtual, asi como con los navegadores web
convencionales. Esto significa que no es necesario descargar ni instalar
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ninguna aplicacion adicional para participar en una sala de Mozilla Hub. Los
usuarios pueden unirse a través de sus dispositivos de realidad virtual, como
Oculus Rift o HTC Vive, o simplemente utilizar su navegador web en un
ordenador o dispositivo movil.

En resumen, Mozilla Hub es una plataforma de realidad virtual que ofrece
un espacio virtual interactivo para la comunicacion y la colaboracion entre
personas. Su objetivo es proporcionar una experiencia social inmersiva
donde los usuarios puedan reunirse y compartir en entornos virtuales.

4.5 Mozilla Hub como recurso educativo

Si bien es cierto que existen muchas herramientas, se ha decidido utilizar
Mozilla Hub para realizar este proyecto de innovacion debido a que posee
ciertas caracteristicas necesarias para facilitar su uso en la educacion que le
hacen destacar por sobre las demas, siendo las mayores de ellas su facilidad
de uso y el ser una herramienta gratuita.

La herramienta tiene un uso sencillo que, aunque requiere un cierto
entrenamiento, es lo suficientemente accesible como para poder aprender a
utilizarla de manera autodidacta, permitiendo la creacion de mundos
virtuales en poco tiempo y sin usar herramientas externas como Unity, todo
ello a través de la plataforma Spoke, de Mozilla, donde se pueden crear y
compartir proyectos. Todo esto se trata de codigo de software libre que esta
disponible en plataformas como GitHub para que quien tenga los
conocimientos necesarios pueda leerlo, utilizarlo o modificarlo, bajo la
licencia Mozilla Public License 2.0. https: //hubs.mozilla.com/

Esto hace no solo que la herramienta pueda ser utilizada con facilidad en
diversos centros educativos, por su nulo coste, sino que también en caso de
quererse asi, se pueda modificar para ajustarse a las necesidades concretas
que se tengan.

Por otro lado, aunque la herramienta requiere algo de conocimientos
concretos para poder utilizarla, un punto a favor que tiene es que no
requiere de conocimientos concretos de programacion o del uso de
programas externos, sino que se utiliza todo desde web, por lo que su uso se
simplifica considerablemente.

En conclusion, Mozilla Hubs nos ofrece una serie de herramientas que
presentan ventajas de implementacion con respecto a sus alternativas. Estas
ventajas se derivan principalmente de su gratuidad, su facilidad de uso, y su
capacidad de poderse utilizar con diferentes medios como dispositivos
moviles, ordenadores, o incluso poder explorar sus entornos con el uso de
gafas de realidad virtual.
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4.5.1 Diferencias con un motor de videojuegos

Antes de proseguir, es importante destacar que Mozilla Hubs no debe ser
confundido con un motor de videojuegos, ya que su naturaleza difiere de
este altimo.

Un motor de videojuegos se trata de una herramienta para el desarrollo de
videojuegos que abarca una amplia variedad de aspectos, como
animaciones, motor de fisicas, gestion de recursos, y otras cosas que tienen
relevancia a la hora de crear este tipo de entornos.

Por su parte, Mozilla Hus se utiliza para crear entornos 3D que podemos
navegar. Si bien pueden verse ciertas relaciones entre los dos, lo cierto es
que las herramientas que nos ofrece Mozilla son mas limitadas que las que
nos ofreceria un motor de videojuegos como Unity, Unreal o Roblox, por
mencionar algunos de los mas conocidos.

Lo que esto quiere decir es que su aprendizaje también es mas sencillo
debido a que la herramienta nos enfoca a una experiencia mas directa, tanto
como usuario como creador de estos mundos 3D.

4.5.2 Usar Mozilla Hubs

Crear una cuenta

Una de las ventajas a la hora de utilizar Mozilla Hubs es que no
necesitaremos crear una cuenta nueva para ello, tan solo nuestro correo
electrénico y nos enviara un correo de verificacion. Tras ello, nos habremos
logueado exitosamente en su espacio de trabajo.

Para poder comenzar a utilizar Spoke, el espacio donde crearemos nuestros
entornos virtuales, tan solo nos hara falta entrar en el siguiente enlace

https: //hubs.mozilla.com/spoke/. Con este entraremos a la pagina

principal donde podremos empezar a trabajar.

What's New Source ‘Community Hubs

vav,
it

spoke

make your space

Create 3D social scenes for Hubs

Get Started
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Figura 2: Pagina de inicio de Spoke

En el borde superior derecho encontraremos un boton de “Login”, donde
tan solo debemos introducir el correo electronico que deseamos utilizar. En
este espacio bastara con introducir la direccion y pulsar el boton “Send
Magic Link” para que nos llegue automaticamente un correo de
verificacion.

Register or Login

Login to save projects and publish scenes to Hubs.

By proceeding, you agree to the terms of use and privacy notice.

Send Magic Link

Figura 3: Imagen del sistema de logueo de Spoke

Finalmente, bastara con entrar al correo electronico, donde nos habra
llegado el mensaje de verificacion. Con esto habremos conseguido entrar a
la plataforma. Al abrir el enlace nos llevara automaticamente a la plataforma
Spoke nuevamente.

Con estos sencillos pasos, ya se puede empezar a crear en el espacio de
Mozilla Hubs entornos de realidad virtual.

Comunidad de Mozilla Hubs

Un apartado importante a mencionar al hablar de Mozilla Hubs es su
comunidad. Esta se encuentra dividida en dos apartados importantes. Por
un lado, disponemos de Spoke y por otro de la comunidad que tienen a
traves del programa de chat en linea Discord.

Spoke se trata del repositorio donde el contenido creado por nosotros
quedara subido a internet. Este es un repositorio online y abierto al piiblico
si el usuario asi lo desea. Debido a esto, se puede encontrar una amplia
variedad de salas ya creadas por otros usuarios que nosotros podremos
utilizar y modificar en nuestros propios proyectos.

Por otro lado, la comunidad de Discord, avalada por Mozilla, se trata de una
comunidad activa y en constante evolucion. Se trata de un chat en linea
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donde podremos encontrar informacion dividida por apartados donde se
puede preguntar a otros usuarios, ya sea por chat de voz o por escrito,
sobre temas relacionados con la plataforma y sus usos. Si bien la
informacion puede ser algo dispersa, siempre cuenta con miembros activos
que pueden ayudarnos activamente, siempre y cuando dispongamos de un
nivel de inglés suficiente como para permitir la comunicacion, ya que se
trata de un chat principalmente en este idioma.

Aunque estas son las principales vias donde se centra la comunidad de esta
plataforma y donde se puede extraer material para la creacion de diferentes
entornos. También cabe mencionar que podemos encontrar otras
aportaciones de la comunidad, como puede ser en redes sociales como
Youtube o Reddit, donde también se puede encontrar informacién, aunque
posiblemente esta se encuentra mas dispersa debido a la naturaleza abierta
de la comunidad misma.

4.5.3 Crear entornos con Mozilla Hubs

Para empezar a trabajar con esta herramienta tendremos esencialmente dos
opciones que se manejaran a través de Spoke. Por un lado, podremos crear
nuestra sala desde cero, creando todo el espacio con todos los detalles que
queramos o podamos utilizar. Por otro lado, la segunda opcion es trabajar a
partir de una sala ya hecha en Spoke y utilizarla como plantilla. Es
importante mencionar que aunque Mozilla Hubs tiene la capacidad de
importar ciertos recursos como imagenes, elementos multimedia, modelos
3D y demas, todo ello se tiene que implementar en un entorno creado por
Spoke, por lo que no resulta posible crear un entorno exterior y subirlo
posteriormente a Hubs.

Para empezar a trabajar con Spoke deberemos habernos logueado en su
web con un correo electronico, como vimos anteriormente. Tras meternos
en su web (https://hubs.mozilla.com/spoke/) nos saldra en el centro de la
pantalla un botdn con el texto Get Started, al que deberemos clickar.

spoke

make your space

Create 3D social scenes for Hubs

Get Started
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Figura 4: Imagen ilustrativa para acceder a Spoke

Tras ello, nos llevara hasta otra ventana donde tendremos todos los
entornos que hayamos creado previamente o podremos crear uno nuevo.
Para crear este nuevo entorno tan solo necesitaremos clickar en el botéon
que dice New Project.

Projects

Mew Project

Escape room arte § prueba

Figura 5: Imagen ilustrativa con proyectos ya creados y el boton para iniciar
UNO NUEVOo

Cuando clicamos en “iniciar un proyecto nuevo’ tendremos dos opciones
para crearlo, o bien creamos el proyecto desde cero o bien utilizaremos una
sala ya creada como base.

Estas salas que se utilizan como plantilla ya vienen creadas en su mayoria
por Mozilla, y son lo suficientemente variadas como para poderse adecuar
en la mayoria de los casos. Utilizarlas supone una gran ventaja, ya que en su
mayoria vienen preparadas para ser modificadas, por lo que tienen incluso
instrucciones dentro de la propia sala de cémo hacer ajustes rapidos para
nuestros proyectos. A pesar de esto, si queremos una experiencia mas
personalizada podremos optar por crear un proyecto desde cero, con la
gran ventaja de que podremos modificar todos los aspectos del mismo.
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New Project

Import From Blender Mew Empty Pr{

T AN

Hubs Modular Art Gallery Cudillero Diorama

Figura 6: Imagen ilustrativa con las salas ya creadas por la comunidad

Con esto se cambiara el modo de vista al de creaciéon de proyectos. Y
podremos empezar a modificar la sala para darle vida.

& © 0 ¥ & §¥ % 0 @

rouy Vodel Ground Plane BaxColider Ambient Light DirectionalLight  Hemisphere Light SpotLight PointLight

Figura 7: Imagen ilustrativa del entorno de edicion de Spoke

Las herramientas que se nos proporcionan para modificar las escenas nos
apareceran tanto abajo como a la derecha de este panel. En la parte de abajo
nos encontraremos con las opciones para anadir elementos a la escena,
estos pueden ser de diferente naturaleza: objetos 3D, texto, iluminacion,
puntos de aparicion para las personas de la sala, etc.. La cantidad de
elementos que se puede anadir es relativamente amplia, y cuenta con
algunos elementos predefinidos interesantes. Si todo esto no basta, también
podemos incluir nuestros propios elementos a través de la pestana My
Assets
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Assets Elements

Elements

My Assets

Architecture Kit
Rock Kit

Sketchfab

Bing Images

Bing Videos

Hubs Sound Pack.

Tenor GIFs i

Spawn Point

Simple Water

%

Model

@
&

Way Point

| |

Media Frame

Ground Plane

e/

L

‘Audio Zone

U

Bax Collider

Bt o)

= A

Troika Text Mirror

Figura 8: Imagen ilustrativa con las herramientas que nos ofrece Spoke

A la derecha, en forma de estructura de arbol, tendremos el esquema de
nuestra sala. Esto se trata de una forma de ver nuestra sala. Si pinchamos en
la sala podremos modificar sus
caracteristicas de forma individual. Es muy recomendable ser organizado en
esta estructura, ya que facilmente la llenaremos de elementos y se nos hara
mas complicado el flujo de trabajo de no seguir un orden en esta estructura.

los elementos que tenemos en

*" Hierarchy
+ & Escaperoom arte

& Skoybox

Figura 9: Imagen ilustrativa de la estructura que forma Spoke para organizar

sus elementos
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Herramientas de Spoke

Para anadir elementos a la escena creada tenemos multiples elementos
disponibles. Cada elemento tiene sus propias caracteristicas y funciones, y
con ellas podremos personalizar la experiencia que queremos, con ciertas
limitaciones. A continuacién, se expondra una lista de las herramientas
disponibles y una breve descripcion de su uso dentro de Spoke. (Tabla 1)

Tabla 1

Group

Se utiliza para agrupar
dentro de otros
elementos de la escena.
Nos servira para llevar
una mejor organizacion
en la estructura de
nuestra sala.

Model

=

Model

Se utiliza para insertar
modelos 3D. Para agregar
un modelo deberemos
tener una direccion web
donde estara alojado el
objeto en si. Esta
direccion se debe
introducir en la pestaina
propiedades del objeto

Ground
Plane

Ground Plane

Se utiliza para crear
planos dentro de Ila
escena.

Box Collider

Sirve para establecer
superficies de colision.
Sin esta herramienta un
objeto podria atravesar el
suelo sin colisionar con
nada.

Ambient
Light

203

Ambient Light

Se trata de una
iluminacion general
para todos los objetos
de la escena.

Directional
Light

*

Directional Light

Similar a la anterior, pero
ilumina la escena desde
una direccion concreta.

Hemisphere
Light

»

Hemisphere Light

Similar a las anteriores.
Se trata de una
iluminacion general que
viene directamente
desde la parte superior
de la escena.

Spot Light

©

Spot Light

Una luz direccional que
ilumina  los  objetos
dentro de un area y que
tiene forma coénica.

Point Light

Similar a la anterior.
[lumina los objetos
dentro de un area desde
todas las direcciones.

Spawn Point

Establece el punto de
aparicion de la sala.

Way Point

Se trata de un
teletransporte que los

Image

Sirve para anadir
imagenes a la escena.
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usuarios pueden utilizar

Estas se afiaden desde

establecer un punto de
aparicion interactuable
de objetos.

ci: dentro de la escena. una URL en las
- propiedades del objeto.
Video Audio
Se utiliza para anadir
videos a la escena. Al
igual que otras Herramienta utilizada
[T herramientas los videos para anadir una fuente de
se afaden desde una sonido a la escena.
e URL
Spawner - Trigger Volume Se utiliza para establecer
Utilizada para

un cambio en las
propiedades de un objeto
al aparecer o desaparecer
de la escena.

Link

Link

Nos permite afiadir links
a la escena que los
usuarios pueden visitar.
Estas URL pueden ser
tanto dentro como
fuera de Hubs.

Particle
Emitter

Particle Emitter

Herramienta destinada a
la emision de particulas
desde un area concreta.

Simple
Water

Simple Water

Nos crea un plano con
un efecto de agua.

Media Frame

= |

Media Frame

Nos permite crear un
marco para insertar
elementos media.

Audio Zone

L

Audio Zone

Crea un area
tridimensional de
sonido donde se anulan
las otras fuentes de
sonido exteriores a ella.

Troika Text

Troika Text

Una herramienta simple
que nos permite insertar
elementos de texto en la
escena.

Mirror

Crea un area con un
efecto espejo.

Propiedades

Cada elemento que agregamos a nuestras escenas tiene una pestana de
propiedades que varia segun el elemento seleccionado. Aqui es donde
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podemos ajustar detalladamente cada uno de ellos. Aunque seria muy
extenso repasar todas y cada una de las opciones disponibles para cada
elemento, vale la pena mencionar que existen algunas propiedades comunes
a todos, como el nombre del elemento, la posicion, la escala y la rotacion.

Transform

https:/iwww.youtube comiwatch?v=ZxHPynBMFLw

Figura 10: Imagen de ejemplo de la pestana propiedades

Aun asi, las propiedades son suficientemente claras como para que no
requieran explicaciones adicionales. Aun con todo, en muchas ocasiones
podremos ver un pequeno icono que al pasar el ratobn por encima nos
mostrara un panel explicativo sobre su funcionamiento.

Toggle the visibility of the media

controls in Hubs.

Figura 11: Imagen de ejemplo de la ayuda que nos proporciona Mozilla Hubs

Assets

Si bien ya se han cubierto todos los elementos basicos que se pueden incluir
dentro de una escena, se debe de hablar de los Assets. Estos no son ni mas
ni menos que todos los diferentes tipos de elementos que podemos anadir a
una escena. En Spoke tendremos una pestana totalmente dedicada a este
apartado y desde la que podremos cambiar entre un tipo de asset y otro.
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Assets
Elements

My Assets
Architecture Kit
Rock Kit
Sketchfab

Bing Images

Bingz Videos

Hubs Sound Pack

Temor GIFs

Figura 12: Imagen de la pestana de Assets.

La pestafia mas basica es la de elementos, pero también tendremos otras a
las que podemos acceder. A continuacion, un breve resumen de cada
pestana y que es lo que nos puede ofrecer. (Tabla 2)

Tabla 2

Se trata de la pestafna dedicada a los elementos basicos

Elements .
del programa anteriormente expuestos
En ella podremos incorporar nuestros propios
elementos tan solo con arrastrar y soltar desde
My assets

nuestro escritorio. También es la pestana desde donde
deberemos arrastrarlos a la escena para utilizarlos.

Architecture Kit

Un conjunto variado de modelos arquitectonicos ya
establecido que podremos utilizar si lo deseamos

Rock Kit Un conjunto variado de modelos de rocas para utilizar
Se trata de un buscador de modelos de Sketchfab
Sketchfab desde donde podremos incorporar modelos
directamente.
. Un buscador desde el que podremos incorporar
Bing Images imagenes. Utiliza el buscador Bing.
. . Un buscador desde el que podremos incorporar
Bing Videos videos. Utiliza el buscador Bing.
Hubs sound Un conjunto de elementos de audio ya establecido
pack listos para usar desde Hubs.
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Un buscador desde el que podremos incorporar

Tenor Gifs imagenes gif. Utiliza el buscador Tenor.

Publicar y compartir la escena

Cuando tengamos la escena montada a nuestra escena solo nos queda un
paso antes de empezar a utilizarla. Para ello primero deberemos publicarla,
es decir guardarla en Spoke para que se puedan abrir salas a las que otras
personas puedan acceder.

Para publicar la escena en la parte superior derecha de la pantalla
encontraremos dos botones: Open in Hubs y Publish to Hubs. Deberemos
clicar en el segundo, Publish to Hubs, para poder guardar nuestro proyecto.

Open in Hubs Publish to Hubs_

Figura 13: Detalle de los botones Open in Hubs y Publish to Hubs

Esto nos abrira una primera ventana donde podremos ponerle un nombre a
la escena que hemos creado. También nos permite tres opciones mas:

e Insertar acreditaciones adicionales
Permitir que otros usuarios puedan utilizarla como base para sus
propias creaciones

e Permitir que Mozilla la utilice de forma publica.

Ademas, si hemos utilizado elementos de terceros, Mozilla
automaticamente agregara algunas atribuciones si logra detectarlas por si
mismo. En esta etapa, se nos presentan dos opciones: cancelar o guardar y
publicar. Al hacer clic en guardar y publicar, avanzaremos a la siguiente
pantalla.
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Publish to Hubs

EscapeRoomArte

Save and Publish

Figura 14: Imagen de la primera ventana para publicar una escena.

A continuacion, se abrira una ventana antes de finalizar la publicacion de la
escena, donde se mostrara el nivel de optimizacién de nuestra escena.
Mozilla proporciona recomendaciones enfocadas en lograr un rendimiento
agil en cualquier dispositivo. Estos limites pueden ser superados, pero
debemos tener en cuenta que si lo hacemos, el dispositivo puede
experimentar dificultades al cargar la escena que hemos creado. En esta
ventana, podremos guardar definitivamente nuestro proyecto simplemente
haciendo clic en "Publicar escena"

Performance Check

Polygon Count:
We recommend your scene use no more than 50,000 triangles for mobile devices.

Materials:
‘We recommend using no more than 25 unigue materials in your scene to reduce
draw calls on mobile devices.

Textures: ~355 MB Video RAM,
‘We recommend your textures use no more than 256ME of video RAM for mobile
devices. We also recommend against using textures larger than 2048 x 2048,

Lights:

‘While dynamic lights are not enabled on mobile devices, we recommend using no
more than 3 lights in your scene {(excluding ambient and hemisphere lights) for your
scene torun on low end PCs.

File Size: 28 MB

We recommend a final file size of no more than 16MB for low bandwidth
connections. Reducing the file size will reduce the time it takes to download your
scene.

Publish Scene
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Figura 15: Imagen de la ventana de comprobacion de rendimiento

Las recomendaciones que Mozilla hace para un rendimiento Optimo en
dispositivos moviles serian las siguientes:

e Conteo de poligonos
o No se recomiendan mas de 50.000.
e Materiales
o No superar los 25 materiales
e Texturas
o No superar los 256 MB
e Luces
o No utilizar mas de 3 luces. Esto sin contar la luz ambiental.
Tamano de archivos
o No superar archivos de un tamano mayor a 16 MB.

El siguiente paso seria utilizar la escena para que otros se puedan conectar.
En este caso en lugar de clicar sobre Publish to Hubs, deberemos clicar en
Open in Hubs. Al hacerlo nos abrira directamente otra ventana en la que
veremos una pantalla que nos permitira 3 opciones:

e Crear una sala con la escena
e Editarla en Spoke
e Compartirla en Twitter.

Para poder crear una sala y usarla deberemos clicar en Create a room with
this scene.

"hubs be

Private, virtual 3D spaces in your browser
Create a room with this scene
/ Editin Spoke

Yy Share on Twitter

Figura 16: Imagen de ejemplo de la ventana tras clicar en Open in Hubs
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Esto abrird una ventana donde de nuevo, se nos presentaran varias
opciones, donde nos podremos unir a la sala como participantes, como
espectadores, o con un dispositivo de realidad virtual.

Grateful Hospitable Domain

-3) JoinRoom

DO EnteronDavice

© spectate

Figura 17: Imagen de ejemplo de entrada en sala

Para compartir la sala solo deberemos mirar en la esquina inferior izquierda
para encontrar una pantalla donde podemos ofrecer diversos enlaces a la
sala.

X
Room Link

https://hubs.mozil

Embead Code

<iframe src="https

Invite

Figura 18: Imagen de ejemplo de lo que vemos en la pestana Invite

Cabe mencionar que al unirnos a la sala se nos ofrecera la posibilidad de
cambiar tanto nuestro nombre de usuario como el avatar con el que nos
veran los otros usuarios.
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Awvatar Setup

Display Name

White-Winged-13345

Caracteres alfanuméricos y guiones. Al menos 3
caracteres, méximo 32

Change Avatar

Figura 19: Imagen de lo que vemos al entrar en la sala

Cuando nos unimos a la sala, se nos abrird un pequefio panel con la
configuracion de sonido. Con esto ya habriamos concluido como guardar y
compartir nuestras salas para que los usuarios se puedan conectar a ella.

Microphone Setup

Check your microphone and audio before entering.

9 <

Test Audio

Microphone Speakers

Comunicacion... - Comunicacion... -

Figura 20: Imagen de los ajustes que podemos hacer al sonido antes de entrar
en sala

Conclusion sobre las herramientas de Mozilla Hubs
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Como podemos ver, las herramientas que nos ofrece Mozilla Hubs son lo
suficientemente variadas como para crear una amplia variedad de entornos.
Las herramientas basicas nos ofrecen ya de por si una buena gama de
opciones, que ademas cuentan con la ventaja de ser relativamente intuitivas
o estar explicadas de una manera simple y directa. Ademas de esto
contamos con la posibilidad de agregar elementos externos, por lo que
dominando diferentes recursos web se puede crear un entorno
suficientemente variado como para poder incorporar cualquier tipo de
curriculum a la experiencia. Por ejemplo, conociendo las herramientas
basicas de Mozilla Hubs y las herramientas que nos ofrece Google podemos
incorporar links a encuestas de Google, creando salas con test que
refuercen la experiencia educativa.

Si ademas todo esto no es suficiente, Mozilla Hubs nos ofrece una pagina
desde la que podemos encontrar una documentaciéon mucho mas detallada
en https:/hubs.mozilla.com/docs/welcome.html ampliando atn mas las
posibilidades.

Introduction v Welcome to Hubs

Welcome

Hubs is a virtual collaboration platform that runs in your browser. With Hi
spaces with a single click. Invite others to join using a URL. No installation

Getting Started With Hubs
Building Scenes with Spoke
Creating Custom Avatars

Hosting Events in Hubs

Hubs Documentation >
Spoke Documentation >
For Creators >
For Developers >

Hubs Client development >
Hubs Cloud >
Hubs Cloud AWS >

Hubs Cloud DigitalOcean »

Figura 21: Imagen de la pagina de documentacion de Mozilla Hubs

4.5.4 Visualizacion de entornos con Mozilla Hubs

Una vez el usuario entre en la sala, aparecera donde quiera que se hayan
puesto los puntos de aparicion. Los controles varian ligeramente segin el
dispositivo que se utilice. Debido a que los controles de PC son quizas los
menos intuitivos seran estos los que se expondran a continuacion, pero el
resto de dispositivos tienen igualmente controles sencillos e intuitivos de
utilizar.

e Para movernos utilizaremos las flechas del teclado o las teclas AWSD
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e Para girar la pantalla y mirar en diferentes direcciones utilizaremos
el click izquierdo del raton

e Finalmente, el click derecho del raton nos servira para efectuar un
teletransporte a la direccion seleccionada.

Esto seria lo mas esencial de los controles, que en entornos de PC se trata
de estandares en la direccion de un personaje. En los dispositivos moviles o
de RV varia ligeramente debido al hardware usado para el control, pero
igualmente sigue utilizando un control mas o menos estandarizado.

Figura 22: Imagen general de la interfaz de un usuario ya dentro de la sala

Los controles generales que vamos a utilizar se encuentran repartidos por la
interfaz. El primero de todos lo encontramos en la esquina inferior
izquierda, y se trata del icono destinado a invitar a otros usuarios a la sala
que ya hemos visto con anterioridad.

Siguiendo con los elementos de la barra inferior, nos encontramos en la
mitad de la pantalla con mdltiples botones. Estos botones obedecen a
diferentes funciones que se listaran a continuacioén en orden y cudl es su
funcion. (Tabla 3)

Tabla 3

Se trata de los controles de voz. Este boton sirve para
mutear o desmutear el micréfono a voluntad. También
dispone de un panel desplegable donde podemos
modificar las opciones de entrada o salida de audio.

Voice
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Share

Nos permite compartir nuestra pantalla. Se puede
compartir otras ventanas del navegador o otros
programas que tengamos abiertos. También nos
permite retransmitir nuestra camara web.

Place

Permite al usuario realizar varias cosas que se veran
dentro de la sala. Se puede decir que nos permite
“colocar” estos objetos. Dentro de esto tendremos
varias opciones disponibles. Esta es quizas la
herramienta de usuario que mas opciones tiene, pero
depende en gran medida de lo que permita el creador
de la sala.

- Laherramienta Pen nos permite dibujar como si
de un lapiz se tratase.

- La herramienta Camera colocara una camara
con la cual podremos sacar “fotos” o capturas
de pantalla dentro de la sala a los elementos que
hay en ella.

- La herramienta GIF colocara un gif animado
dentro de la sala.

- La herramienta 3D Model colocara un objeto 3D
en la sala.

- La herramienta Avatar colocara una de las
imagenes seleccionables por el usuario como
avatar dentro de la sala.

- La herramienta Scene nos permitira colocar un
enlace a otra sala de Hubs. Esta herramienta es
interesante ya que nos permite crear secuencias
en las que se involucren multiples salas.

- La herramienta Upload nos permite subir
nuestros propios elementos para colocarlos
dentro de la sala.

39




Figura 23: Imagen en detalle del panel central con las opciones de Place
desplegadas

e React
o Nos permite utilizar emojis que se veran en el chat de la sala.
También se utiliza para la accion de “levantar la mano”.
e Chat
o Como su nombre indica, abrira el chat de la sala.

Siguiendo con el panel a la derecha nos encontraremos con dos botones
mas en la parte baja de la interfaz. El primero es un botén rojo con el
nombre Leave, utilizado para abandonar la sala. El siguiente boton es un
menu desplegable en el que tendremos multiples opciones, llamado More.

Figura 24: Detalle de los botones Leave y More

El boton More dispone de multiples opciones adicionales que listaremos a
continuacion. (Tabla 4)
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Tabla 4

Opciones comunes a todos los usuarios

Nos permite cerrar la sesion del

Sign out .
usuario
Utilizada para cambiar el nombre y
Change name and avatar el avatar del usuario en cualquier
momento.
Para navegar rapidamente entre
Favorite Rooms salas que hayamos marcado como
favoritas.
Permite modificar opciones
Preferences relativas al sonido y al control del
usuario.

Opciones relativas a la sala

Muestra la informacion de la sala. Si
somos los creadores también no
permite modificar las opciones que
el usuario tiene disponible.

Room Info and Settings

Nos permite marcar la sala como

Favorite Room .
favorita

Nos permite retransmitir lo que
visualizamos en la sala. Tambien se
utiliza este mismo boton para salir
de este modo

Enter Streamer Mode

Permite cerrar la sala y echa a los

Close Room , .
demas usuarios

Opciones relativas al soporte

Un acceso a la comunidad de

Community Discord de Mozilla Hubs

Para reportar algin fallo que
Report Issue podamos encontrar relativo al mal
funcionamiento del programa

Quizas la mas importante para
nuevos usuarios. Esta opcion nos
haré un recorrido a través de todas
las herramientas del programa

Start Tour
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Un enlace a la pagina de
documentacion de Mozilla Hubs.

Help https: //hubs.mozilla.com /docs /we

lcome.html
Un enlace a la pagina de
documentacion de Mozilla Hubs

Controls
donde se nos muestran los
controles del programa

What's New Un enlace a las novedades del

programa

Terms of Service

Un enlace a los términos de servicio
del programa

Privacy notice

Un enlace a la documentacion
donde se nos informa sobre que
tipo de informacion recoge el
programa de nosotros.

signed in

3 signout

Create Room

Favorite Rooms

+
Jr  change Name & Avatar

Preferences

Room

{r} Roominfo and Settings
Y Favorite Room

(@) Enter Streamer Mode
W closeRoom

Support

Community
Reportissue
Start Tour
Help
Controls
What's New

Terms of Service

Figura 25: Detalle del menit More desplegado

Con esto habriamos terminado con la interfaz inferior, pero atin quedan dos
opciones mas en la parte superior derecha de la pantalla. La primera de
ellas, a la derecha del todo, es el boton de People. Este boton tiene una
utilidad simple y es simplemente mostrarnos a todos los usuarios que estén
conectados a la sala. Desde este panel podremos silenciar usuarios y ver el
tipo de dispositivo desde el que esta conectado.
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X People (1) sllenciar a todos

& &0 Hardhead-16477 (You) En la sala

Figura 26: Detalle de las opciones desplegadas con el boton People

El dltimo boton de la interfaz seria Objects, a la izquierda del boton People.
Con este boton abriremos una pantalla desde la que podremos ver todos los
objetos de la sala. Este resulta Gtil ya que nos permite ampliar imagenes
para verlas en mas detalle o girar los objetos en caso de que se trate de
objetos 3D.

Figura 27: Detalle del menu desplegable del boton Objects

Con esto habriamos visto todas las opciones disponibles desde el momento
que se entra a la sala. Como ya se ha dicho anteriormente, se debe recordar
que si queremos limitar las opciones de los usuarios esto se debe realizar
desde el panel More>>Room Info and Settings. Esto es especialmente til
cuando queremos limitar ciertos elementos que quizas puedan resultar
innecesarios o incluso distractores para la experiencia que se haya
planteado.

Por dltimo, cabe mencionar que las salas creadas mediante este software
admiten hasta 25 usuarios a la vez, con lo que las salas que se creen de esta
manera admiten multiples enfoques, dependiendo del grupo y lo que quiera
el docente.
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5. Métodos y procedimientos

5.1. Contextualizacion

La actividad est4 disefiada para alumnos de ciclos formativos, siendo posible
su aplicacion también en alumnos de 1° o 2° de bachillerato debido a la
naturaleza del contenido tedrico de la misma, ya que este esta inspirado en
el contenido de examenes de acceso para ciclos formativos.

5.1.1. Descripcion del entorno fisico

La actividad se realizara en el centro de la Escuela de Arte y Superior de
Diseno Fernando Estevez (EASD Fernando Estevez) en Santa Cruz de
Tenerife. El centro dispone de unas instalaciones adecuadas para llevar a
cabo actividades con ordenador, contando con salas de informatica con
suficiente espacio y dispositivos para albergar un aula entera de manera que
cada alumno pueda disponer de su propio ordenador.

Los requisitos minimos para realizar la actividad se limitan a tener
dispositivos con acceso a internet, por lo cual, se requerira un ordenador
por grupo para llevar a cabo la actividad planteada. Aunque debido a que se
pueden crear multiples salas en el entorno de Mozilla Hubs, se podria crear
una sala por grupo y que cada alumno acceda a su propia sala, siempre y
cuando haya suficientes dispositivos de acceso para cada alumno.

Opcionalmente la misma actividad se puede realizar con dispositivos
moviles, en caso de que no se disponga de una sala con ordenadores para el
alumnado, es decir con smartphones, siempre y cuando estos tengan acceso
a internet.

También opcionalmente, se puede realizar la actividad con dispositivos de
realidad virtual (como gafas Oculus, HTC Vive, u otro dispositivo similar) si
el profesorado desea una experiencia mas inmersiva.

5.1.2. Oferta educativa del centro

El centro educativo dispone de una oferta educativa de ciclos formativos
relacionados con las ensefianzas plasticas. Entre sus ofertas podemos
encontrar tanto bachillerato artistico como ciclos formativos, siendo estos
ultimos el enfoque principal del centro. A la hora de impartir la docencia
existe cierta variedad dependiendo de la asignatura y del estilo del docente,
siendo algunas de estilo mas clasico, debido a las necesidades propias de la
asignatura, y otras que presentan una mayor integracion con herramientas
digitales, mostrando un interés en integrar metodologias mas modernas en
el aula.
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5.1.3. Caracteristicas del alumnado del centro

El alumnado presenta un buen nivel de motivacion inicial debido a las
caracteristicas del tipo de estudios que cursan. Esto es debido a que el
alumnado del centro siente cierta vocacion inicial hacia una nueva etapa
educativa en la que se especializan en estudios especificos relacionados a
las artes. Sin embargo, incluso teniendo en cuenta esto, el alumnado puede
presentar dificultades en sus nuevos aprendizajes que les lleven de una u
otra forma al abandono de su formacion por distintos motivos. Si bien la
motivacion inicial no supone un problema, reforzarla podria mejorar el
rendimiento del alumnado.

Esta actividad se plantea como una forma de reforzar esa motivacion inicial
y evitar estos posibles abandonos de estudios, creando una actividad que
refuerce sus expectativas iniciales en cuanto a los estudios que estan por
cursar. La actividad plantea utilizar tecnologias digitales para repasar
conceptos que el alumnado ya conoce, al menos parcialmente, al entrar a
sus nuevos estudios especializados en artes plasticas. Debido a que el
alumnado joven presenta cierta predisposicion hacia las tecnologias se
espera que este lenguaje les sea mas cercano a la hora de ver conceptos
teoricos relacionados con sus estudios.

5.2. Participantes en el proyecto

La actividad se plantea para un grupo de 30 alumnos. El alumnado del curso
tiene un rango de edad que varia entre los 16 y 30 anos. La mayoria de ellos
presenta un nivel de estudios variable, siendo lo mas comun estudios de
ciclo medio o superior de artes plasticas, aunque unos pocos presentan
estudios universitarios.

Para realizar la actividad se dividira al alumnado en pequeiios grupos de 2-3
personas, momento en el que desarrollaran la actividad del Escape Room en
si.

5.3. Herramientas de medicion

En esta actividad se utilizaran dos herramientas diferentes de medicion.

La primera de ellas se utilizara durante la propia actividad, seran
cuestionarios relacionados con el tema que se plantea en cada sala y si el
alumno supera dicho cuestionario, pasara de sala (como suele ocurrir en los
Escape Rooms). En este caso, con estos cuestionarios se quiere medir el
conocimiento que tienen los alumnos sobre la materia.

Por otro lado, se utilizara una segunda herramienta de medicion. Se trata de
un cuestionario tipo Likert que se les pasara a los alumnos una vez acabada
la actividad. Con este cuestionario se quieren obtener datos sobre la
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motivacion que han tenido los alumnos al realizar la actividad, si les ha
resultado dificil, como se han encontrado trabajando con estas tecnologias
o mediante recorridos virtuales, etc.

5.3.1. Cuestionarios del Escape Room

Dentro del propio entorno virtual este se encuentra dividido en diferentes
temas por sala. En cada sala el alumno se encontrara con diferentes pistas
que estan en la propia sala y un cuestionario que requerira que el alumno
entienda el contenido de la sala para poder responder adecuadamente a las
preguntas.

Los cuestionarios contienen preguntas sencillas de responder vy
relativamente intuitivas sobre temas basicos que se han extraido por
similitud de dificultad y temas con los exdmenes de acceso a ciclos
formativos con los que cuenta el centro.

En general todos los cuestionarios tienen una estructura como la siguiente:

1. Texto introductorio del cuestionario.

2. Posible imagen que acompane a la introduccion

3. Preguntas que se deben resolver para llegar al siguiente panel. Estas
se pueden resolver con la informacion de la sala donde se encuentra
el cuestionario.

4. Panel final. Este felicitara siempre al alumnado y le dara una pista
que debe guardar para el cuestionario final. Este panel viene
acompanado de un gif para fomentar el espiritu distendido de la
actividad.

Esta estructura es simple y repetitiva intencionalmente, ya que después de
resolver el primero de estos permite establecer un patron a seguir para que
el alumnado siga una rutina sencilla a la hora de resolver las salas. Tan solo
debe explorar ligeramente, ver qué informacion se ofrece, e introducir los
datos dentro del cuestionario. (Ver Anexo 2 - Cuestionarios Escape Room)

5.3.2. Cuestionario de preguntas de escala de Likert

Tras realizar la actividad, en la tercera y ultima sesion, se realizara un
cuestionario tipo Likert (1 totalmente en desacuerdo, 5 totalmente de
acuerdo) para medir la experiencia con la aplicacion (Tabla 5).

Las preguntas del cuestionario son las siguientes:
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Tabla 5

1 Juego habitualmente a videojuegos

2 He utilizado entornos de Realidad Virtual previamente

3 Considero que la motivacion es importante para aprender

4 Generalmente utilizo herramientas digitales

5 Prefiero realizar exdmenes de manera virtual o con medios
digitales.

6 Como estudiante de artes plasticas considero que la actividad
ha sido adecuada para mis estudios
Como estudiante de artes plasticas considero que el uso de

7 tecnologias digitales mejorara mi aprendizaje y me ayudara en
mi futuro laboral

8 Considero que el Escape Room me ha ayudado mas que si lo
hubiera hecho de manera “tradicional”

9 La interfaz de Mozilla Hubs me ha resultado facil e intuitiva

10 Las herramientas de la interfaz de Mozilla Hubs han mejorado
la experiencia de uso (chat, avatares, etc...)

1 Creo que Mozilla Hubs podria aplicarse de forma mas habitual
para repasar el contenido teorico de la asignatura

12 Considero que la experiencia con Mozilla Hubs habria
mejorado si hubiera utilizado gafas de realidad virtual
Considero que los recorridos virtuales mediante Mozilla Hubs

13 son una buena forma de mostrar los trabajos que realizamos
en clase

1 En general he disfrutado la actividad planteada con Mozilla

Hubs
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5.4. Temporalizacion y Procedimiento

Una vez preparado el entorno de Mozilla Hubs la actividad se llevara a cabo
en tres sesiones de cincuenta minutos cada una. En cada una de estas
sesiones se realizaran las siguientes actividades.

e Sesion 1: Introduccion a Mozilla Hubs

o Durante esta primera sesiéon se realizara una breve
presentacion de Mozilla Hubs de unos 15 minutos de
duracion.

m Para esto se utilizaran materiales de presentacion
digitales, un proyector, y un ordenador.

o Tras esta introduccion, se procedera mostrar al alumnado el
entorno de Mozilla Hubs con la sala de introduccion ya creada
por Mozilla Hubs a modo de introduccion. Esto lo realizaran
de manera libre durante unos 15 minutos. Dicha web es
accesible a traves del siguiente enlace:
https: //hubs.mozilla.com /Pvg5MMt/hubs-demo

m Para realizar esta actividad el alumnado debera disponer
de un ordenador por persona para familiarizarse con los
controles y el entorno.

o Finalmente, se realizaran unas actividades guiadas por el
docente para que los alumnos puedan familiarizarse con las
herramientas que pueden utilizar, tales como el uso del chat,
el cambio de avatar, etc...

m Se necesitaran los recursos anteriormente mencionados

e Sesion 2: Escape Room a través de Mozilla Hubs

o Se dedicara la sesion a la actividad planteada mediante
Mozilla hubs, donde el alumnado debera realizar la actividad
planteada y resolver una serie de cuestionarios relacionados a
los conocimientos del alumnado de artes plasticas.

m Para realizar esta actividad se necesitard que el
alumnado disponga de una sala de informatica con
ordenadores, de forma tal que puedan ser divididos en
grupos de 2 a 3 alumnos para realizarla.

e Sesion 3: Debate final y valoracion de la actividad

o Durante esta sesion se realizard un debate sobre el uso de la
realidad virtual en la actualidad y sobre el uso de
herramientas como Mozilla Hubs en la ensenanza para
conocer la opinion del alumnado sobre el uso de estas
herramientas dentro del aula.

o También se realizara una encuesta de tipo Likert para valorar
la actividad realizada.

m Para realizar esta actividad, se le dara al alumnado el
cuestionario impreso previamente por el personal
docente.
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5.5. Taller de Mozilla Hubs

Actividad 1 - Conociendo Mozilla Hubs

e Material necesario
o Ordenador para el docente
o Ordenador para cada alumno
o Proyector

Durante la primera sesion se realizara una presentacion mediante power
point. Esta presentacion tiene como finalidad presentar la herramienta que
se va a utilizar, y explicar brevemente en qué consiste y los posibles usos
que se le puede dar a la herramienta.

Tras este primer contacto tedrico con la herramienta le seguird un primer
contacto practico con la ayuda de la sala de Mozilla Hubs creada para
explorar el entorno y lo que se puede hacer con ella. La idea es dejar al
alumnado de manera libre, de manera que tenga un primer contacto no
guiado que les permita explorar por si mismos lo que el programa ofrece.

Como parte de la actividad libre de explorar se realizaran algunos ejercicios
guiados simples. Esto no pretende como tal ser un ejercicio separado de la
exploracion libre, sino una forma de asegurar al docente que el alumnado ha
explorado las herramientas como usuario de Mozilla Hubs. Algunos
ejercicios de ejemplo podrian ser los siguientes: compartir un Gif de un
tema dado por el docente, hacer un dibujo con la herramienta lapiz dentro
de la sala, cambiar el avatar y el nombre del usuario, etc.. Lo importante es
que el alumnado utilice las herramientas para que se familiarice con ellas
antes de la siguiente actividad.

Actividad 2 - Escape Room con Mozilla Hubs

e Material necesario
o Un ordenador por cada grupo.

Para esta sesion se requerira que el alumnado se divida en grupos de 2 a 3
personas. A cada grupo se le creard un enlace distinto para que pueda
acceder a una sala de forma separada, y con ello se enfrentaran al escape
room disenado con Mozilla Hubs. Mediante las pistas deberan encontrar la
solucion a cada una de las salas del Escape Room, pero si se llegaran a
atascar el docente tendra que intervenir para poder ayudar a resolverlo.

El Escape Room esta compuesto por seis salas diferentes, cada una de ellas
dedicada a un tema con preguntas simples de ese ambito. Los temas
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tratados seran los siguientes: Historia del arte, técnicas grafico plasticas,
artistas canarios, dibujo técnico. y teoria del color.

Todas las preguntas son sencillas y requieren de un poco de interaccion del
alumnado con la sala para resolverlas. Segtn la sala, tendran una forma u
otra de resolverlas, pero esto se registrara con el uso de cuestionarios de
Google. Al resolver estos, el cuestionario felicitara al alumnado y le dara una
pista que debera guardar para resolver el cuestionario final.

La dificultad y el tipo de preguntas ha sido inspirado por aquellos que se
realizan en los examenes de acceso para ciclos formativos, por lo que
deberia tratarse de una experiencia relativamente sencilla de resolver que
les permita afianzar los conocimientos al tiempo que pasan un rato
divirtiéndose. Aun asi, es posible que el alumnado se atasque durante su
proceso resolutivo. Es en este punto donde el docente entra en accion
como un agente mediador, que procura que la experiencia sea lo mas fluida
posible para todos los participantes si se llegasen a atascar en algin
cuestionario.

Para crear diferentes salas utilizaremos el siguiente enlace
https: //hubs.mozilla.com /scenes/jdfTbsm que nos permitira crear salas
diferentes para cada uno de los grupos. Como ya vimos anteriormente,
basta con darle al boton “Create a room with this scene”. Esto nos creara un
enlace que podremos pasar a los alumnos, como el siguiente
https: //hubs.mozilla.com /5wVrULo/insistent-decent-get-together

Sala 1 - Historia del arte

Esta sala esta inspirada en la historia del arte. En esta sala, como en todas,
estard indicado con un gran numero en el suelo la sala en la que se
encuentran. Algo que distingue esta sala de las demas es el hecho de que en
una de sus paredes tiene un pequeno mensaje introductorio al Escape
Room, el cual consiste en “robar” la obra de la Mona Lisa.
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Figura 28: Imagen de la primera vision que tiene un alumno al entrar a la
primera sala.

Esta sala contiene algunos elementos con los que el alumnado se vera
interactuando de ahora en adelante, principalmente imagenes y videos. Las
imagenes de esta sala forman parte de la pista que deben resolver, ya que en
el cuestionario se les pediran dos datos, el nombre del Gnico autor espanol
de esta sala y la fecha del tinico cuadro perteneciente a las vanguardias. Las
imagenes también tienen otra funciéon que se comparte con todo el escape
room, y esta es ofrecer al alumnado una cultura visual de diferente origen.

Eugene Delacroix - La Libertad guiando al pueblo - 1830

Figura 29: Imagen de ejemplo de una de las paredes. En ella se puede apreciar
una de las obras que el alumno debera inspeccionar en busca de pistas
(izquierda) y un video enlazado de YouTube (derecha).

En esta sala encontraremos un video que aportard informacion extra al
alumnado, para ayudarle a resolver las preguntas del cuestionario.

Finalmente, encontraremos en una esquina un modelo 3D de un ordenador
encima de una mesa. Sobre este se ha colocado un enlace al cuestionario de
esta sala, y sera el punto de acceso para resolverlo en este caso.
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Figura 30: En esta imagen vemos como se ve dentro de la sala el acceso a los
cuestionarios.

Sala 2 - Teoria del color

Esta sala estd dedicada a preguntas sobre teoria del color. En ella se
explican los conceptos basicos sobre este tema, como en qué consiste un
circulo cromatico, para que se utiliza, o como se forman los colores
primarios o secundarios. También se encuentra acompanada de imagenes
de obras de arte para difundir la cultura visual, aunque en este caso se han
elegido obras que hacen un uso mas pronunciado de colores primarios.

ich - 12 ¢

Malev

Figura 31: En esta imagen se puede ver una obra de Malevich (izquierda) y un
circulo cromatico (derecha).

Las imagenes relacionadas directamente con la teoria del color tienen una
numeracion cerca, resaltada en amarillo y de mayor tamano al habitual. Esto
es porque estos numeros se relacionan con el cuestionario de esta sala, en
el que deberan encontrar que imagen es incorrecta con respecto a la
informacion ofrecida. También a cada una de estas imagenes les acompana
un texto explicativo que ofrece informacion sobre algiin concepto de este
tema.
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Los colores complementarios son aquellos que tienen el
madximo contraste tonal entre ellos. Una forma fécil de

lo los es utilizando el circulo cromatico, pues los
colores com ntarios siempre se encuentran opuestos

entre si. Al uf os logramos que determinados
elementos di en por encima de los demas como en
esta obra de Matisse

Figura 32: Imagen en la que se puede apreciar el texto explicativo y su
imagen correspondiente.

2

Figura 33: La imagen incorrecta de esta sala, ya que la mezcla entre azul y
rojo es violeta, y no verde como se muestra.

Finalmente, con la ayuda de estas imagenes el alumnado debera responder
dos preguntas simples en el cuestionario de esta sala. La primera es
averiguar cual es la imagen explicativa que muestra un ejemplo incorrecto, y
la segunda esta relacionada a los colores complementarios. Con ello habrian

resuelto esta sala.

Sala 3 - Sistemas de proyeccion
Esta sala esta inspirada por los sistemas de proyeccién y contiene algunas
imagenes. Entre otras cosas contiene un objeto 3D en medio de la sala, que
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los alumnos pueden decorar como prefieran mediante herramientas como
la de dibujo.

Figura 34: Imagen con el objeto 3D, el cual se encuentra decorado con la
herramienta de dibujo de Mozilla Hubs.

Las imagenes de esta sala hacen referencia al uso artistico de las
perspectivas en esta sala. Al lado de cada una de estas imagenes
encontraran un texto con un cifrado sencillo que contiene el nombre de
cada una de las tres perspectivas: isométrica, conica y caballera. Para
resolver el cuestionario de esta sala deberan introducir estos nombres, lo
cual dara por resuelta la sala.
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Este es un interesante ejemplo de una vista

CBLEA
AALR

Xu Yang - Entrada y patio de un yamen - entre 1736 y 1796

Figura 35: Una de las imagenes de esta sala, en la que se ve una obra artistica
que utiliza la perspectiva caballera. A la derecha esta la palabra “caballera”
con un cifrado simple.

n muy conocida de M
-a el uso que |

Moebius - llustracién de "La ciudad del cielo’

Figura 36: Otra de las imagenes de esta sala, esta vez con un ejemplo del uso
de la proyeccion conica de mano del artista de comics Moebius.
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Sala 4 - Artistas canarios

Esta sala contiene diversas imagenes de artistas canarios. Su funcion es
cumplir con la difusion del arte isleno y dar a conocer que existen artistas
de distintos tipos dentro de las islas.

Figura 37: Vista general de la sala 4, dedicada a los artistas canarios.

Manrigue - 3 enterrado - 1975

Figura 38: Imagen de una obra de Manrique dentro de esta sala.
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Furbelli - Caos Calmo - 2022

Figura 39: Imagen de una obra de Furbelli dentro de esta sala.

En esta sala también podremos encontrar, ademas del cuestionario, una
sopa de letras en una de sus paredes. Esta forma parte del propio
cuestionario ya que en €l se encuentran todos los nombres de los artistas de
esta sala, menos uno de ellos. El nombre que falta es la clave para resolver el
cuestionario.
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Figura 40: Imagen de la sopa de letras que los alumnos encontraran en la sala.
En ella se han senalado ya algunos de los nombres utilizando la herramienta
lapiz.

Como el cuestionario es en realidad una imagen incrustada en la pared, el

alumnado puede utilizar la propia herramienta del lapiz para ir marcando
los autores que vaya encontrando en la sala.

Sala 5 - Técnicas grafico plasticas
Esta sala esta destinada a refrescar los conocimientos que el alumnado
tenga sobre las distintas técnicas que se utilizan en el ambito artistico.
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Figura 41: Imagen general de la sala 5

Esta sala es donde mas videos se pueden encontrar, en ellos veremos
distintos tipos de técnicas artisticas, en concreto las siguientes: encaustica,
pintura en spray, 0leo, acuarela y carboncillo. Como en las demas salas estos
videos estan marcados con el simbolo de YouTube para comprender de
forma rapida que se tratan de videos.

00:00/ 03:14

Figura 42: Imagen de como se ve un video incrustado en la sala, dedicada a la
pintura en spray.

En el cuestionario de esta sala se les haran preguntas relacionadas con estas
técnicas, en concreto hay solo dos, una sobre el 6leo y otra sobre la
encaustica. Con esto resuelto habran conseguido la pista de esta sala.

Sala 6 - Final

La tltima sala no tiene un enfoque basado en algo concreto, sino que tiene
como objetivo ser divertida para el alumnado. En ella el alumno podra
encontrar una sala llena de versiones diferentes de la Mona Lisa. Estas
imagenes han sido sacadas de multiples fuentes y se trata de distintas
versiones que se han hecho sobre la obra. Muchas de estas obras son en
base a iconos populares de la cultura popular, lo cual se ha hecho con una
intencién de hacer que el ambiente resulte mas divertido y cercano al
alumnado.
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Figura 43: Imagen general de la sala final.

Figura 44: Imagen de las distintas versiones de la Mona Lisa.

Dentro de la sala, y cerca del cuestionario, se encuentra un video musical,
que esta destinado a dar un poco mas de ambientacion con una cancion
divertida para favorecer el buen ambiente.
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-

que Beyoncé y lay-Z
00:34 / 03:25

>

Figura 45: Imagen del video musical que acompana a la sala.

Una vez resuelto el cuestionario de esta sala la actividad habra concluido
con éxito.

Notas sobre la actividad

Es posible que si no se dispone de una buena conexion en el momento de la
actividad algunos de los elementos de la sala no se carguen correctamente.
En caso de que esto ocurra tenemos dos opciones. La primera de ella es
simplemente que al darle clic derecho a algin elemento de la sala podremos
inspeccionarlo. Esto nos abrira la posibilidad de abrir el link asociado de
forma directa, en una pestana aparte, para poder ver el elemento de forma
independiente en su propia direccion.

>

que Beyonceé y Jay-Z
00:34 / 03:25

Figura 46: Al inspeccionar un elemento, en la parte baja, podremos acceder a
su hipervinculo
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La segunda de las opciones seria refrescar el elemento concreto para que
este pueda cargarse de forma independiente de nuevo. Para hacer esto tan
solo debemos mantener presionada la barra espaciadora mientras tenemos
el raton encima del mismo, esto nos abrird un panel con botones donde
podremos volver a cargarlo al clicar en “refresh”

O

open link "

refresh

>

Figura 47: Panel interactivo donde se nos permite, entre otras opciones, volver
a cargar el elemento sobre el que tenemos el raton colocado.

Por ultimo, aunque la actividad se ha planteado para realizarse con un
ordenador, si se quiere conseguir una experiencia mucho mas inmersiva es
muy recomendable utilizar gafas de realidad virtual (como Oculus Rift). En
este caso se ha planteado la actividad para realizarse desde un PC debido a
que tales dispositivos no siempre estan accesibles o no hay suficiente
cantidad como para cubrir un aula entera. Sin embargo, si esto no supone
un problema se recomienda su uso encarecidamente.

Actividad 3 - Impresiones sobre Mozilla Hubs

e Material necesario
o Cuestionarios Likert impresos.
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Esta sesion estara destinada a recoger las impresiones del alumnado. Esto
se realizara mediante un cuestionario y una sesion de debate, que el
docente debera moderar. Con ello se pretende recoger notas de aquellas
puntualizaciones que el alumnado haga. En concreto se pretende saber
como creen que influyen este tipo de tecnologias en su aprendizaje, si lo
ven til, o si en general creen que es necesario aprender a utilizar entornos
de realidad virtual en el mundo actual. Por ultimo, pero no menos
importante, se pretende saber si los alumnos han disfrutado la actividad, y
en caso de no ser asi, saber que se podria mejorar para futuras
implementaciones.

6. Resultados

Aunque la actividad no haya podido ser puesta en practica por motivos
ajenos a mi, se pueden extraer algunos resultados derivados del disenio de la
misma.

El resultado obtenido mas obvio es un entorno virtual que puede ser
compartido a otros mediante un enlace y permite ser explorado libremente
mediante todas las herramientas que Mozilla ofrece, o al menos una buena
parte de ellas. En esta sala se han intentado incluir varios elementos para
que se pueda apreciar como funciona dentro de la misma. Esto ha
conllevado a un ligero rendimiento por debajo de lo recomendado de la
plataforma, debido principalmente al énfasis en explorar las posibilidades
que ofrece. Este rendimiento depende de la capacidad de la conexion
principalmente, y es ligeramente apreciable principalmente en los tiempos
de carga para entrar en la sala. Para el proposito de este trabajo se trata de
un problema aceptable, pues como ya se ha mencionado se pretende
explorar las posibilidades del software a la hora de crear un ejemplo
practico.

Quizas el mayor problema que se ha tenido a la hora de trabajar con este
software se ha debido a los recursos para su aprendizaje. Si bien el
programa esta documentado adecuadamente, hay una falta de videos
explicativos que expongan de manera sencilla y visual como se utilizan
muchas herramientas. Esto conlleva que su aprendizaje se deba hacer
principalmente mediante ensayo y error, es decir, usandolo y probando sus
posibilidades. Aunque existen recursos en YouTube de como usar Mozilla
Hubs, estos no explican todas las herramientas de una forma completa. Lo
que mas se aproxima a esto seria la comunidad de Mozilla Hubs, donde hay
personas a las que se les puede consultar dudas. Esta comunidad es
invaluable debido a la tremenda utilidad y ayuda que provee, pero aun asi
requiere de un esfuerzo extra para su aprendizaje, una exploracion activa
por parte de quien quiere aprender a utilizar el programa. Dicho esto, la
herramienta en realidad es relativamente sencilla e intuitiva, por lo que
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tampoco resulta especialmente dificil de aprender a usar incluso por cuenta
propia.

Otra dificultad recurrente relativa al disefio es la del uso de recursos
externos al programa, como enlaces. Puede ocurrir, y ocurre, que
dependiendo de la calidad de la conexion estos tengan errores al cargarse
dentro del entorno. Si bien no es un gran problema, ya que se puede
solucionar dentro de la propia sala sin tener que volver a salir de ella, esto
puede suponer un problema para la experiencia si se usan muchos recursos
externos.

Con todo, la herramienta presenta un buen potencial para su uso, a la que se
le pueden anadir elementos interactivos tanto internos como externos que
potencian la experiencia vivida. Es facil de usar y esta bien documentada,
aunque su aprendizaje se pueda dificultar. Ademas, cuenta con un apoyo
constante de la comunidad que puede facilitar mucho el uso. Y como
coloféon a esto, tan solo depende de que se tenga conexion online para
poder crear o usar sus entornos.

7. Conclusiones

Si bien la actividad no ha sido puesta en practica, del propio disefio de la
actividad se pueden extraer también algunas conclusiones.

Por un lado, la plataforma ha sido probada con diferentes medios de acceso.
Los medios con los que se ha podido probar su funcionamiento han sido a
traves de un ordenador, un smartphone, y con las gafas de RV Oculus Rift.
En todos los casos ha sido probado exitosamente y se ha podido comprobar
su correcto funcionamiento, aunque con algunas incidencias. Estas
incidencias se deben principalmente a la calidad de la conexion a internet,
de lo cual se concluye que esta plataforma depende de una buena conexion
para poder tener una experiencia Optima.

En cuanto a la creacion de este tipo de entornos lo que se puede decir es
que se trata de una plataforma de alta versatilidad, pero que requiere de un
cierto conocimiento para crear entornos complejos. Existen dos formas de
crear entornos que se utilizan dentro de la comunidad, ambas igual de
validas: Crear nuestro entorno desde cero a nuestro gusto, o bien modificar
una sala ya existente. A la hora de crear este TFM se han hecho pruebas con
ambos métodos para conocer la herramienta, y con esto en cuenta se puede
decir que, aunque la inversion en tiempo no es tan considerable cuando se
tienen conocimientos en ella. Con esto en mente, parece mas aconsejable
para la docencia partir de alguna plantilla y ajustarla a las necesidades
concretas de cada caso. Aunque en esencia el conocimiento necesario es
similar, tener ya una base hecha con anterioridad ahorra un tiempo que se
puede usar para incluir elementos mas significativos dentro de la sala. Sin
embargo, aquellos docentes que quieran las experiencias mas inmersivas y
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completas querran crear sus propios entornos desde el principio, con la
ventaja afiadida de que se trata de un recurso que se mantendra online para
usarlo en el tiempo mientras la pagina de Spoke siga activa.

Por ultimo, se debe mencionar las posibilidades interactivas del propio
entorno. Por parte del disenador del entorno, la posibilidad de anadir
enlaces a otros sitios de la web amplia enormemente las posibilidades de lo
que esta herramienta permite. En este trabajo se han afadido elementos de
Youtube, modelos 3D, o cuestionarios de Google para completar la
experiencia. Esto quiere decir que, aunque estas herramientas son
elementos externos, se pueden afadir mas posibilidades, todo depende de
los conocimientos del disenador del entorno con estas herramientas.
También dentro de las propias herramientas que tienen los usuarios del
entorno virtual hay posibilidades de interacciéon, aunque mas limitadas, que
en combinacion con lo demas posibilita una experiencia mas completa.
Debido a esta posibilidad, y dependiendo completamente de la experiencia
deseada, puede ser aconsejable acotar lo que pueden hacer los usuarios ya
que esta libertad puede resultar en distracciones no deseadas, todo
depende de la intencion del docente.

A modo de final, se puede concluir que Mozilla Hubs es una herramienta
llena de ventajas, que se puede adaptar a muchas circunstancias, pero que
requiere de una curva de aprendizaje para poder aplicarlo al aula y que
depende de un buen acceso a internet para ser utilizado. Los recursos que
ofrece son suficientes para su aplicacion dentro de un aula, y ademas se
puede crear de forma relativamente rapida una vez ya conocidas las
herramientas, si bien una experiencia mas completa también requiere
mayor inversion de tiempo. Combinar Mozilla Hubs con otro tipo de
recursos online mediante enlaces parece ideal, ya que permite suplir la falta
de ciertas herramientas que de otro modo no tendria el propio entorno.
Finalmente, su mayor desventaja radica en el propio aprendizaje de la
herramienta en si, aunque puede quedar suplido parcialmente mediante el
uso de plantillas ya creadas.
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9. Anexos

Anexo 1 - Cuestionarios Escape Room

Cuestionario - Sala 1 - Historia del arte
Enlace al cuestionario: https: //forms.gle /UyLVexCPHhhVHt2Y9

Sala 1

Delante de ti tienes una pantalla de ordenador con un teclado, parece que el sistema
quiere que introduzcas un usuario y una contrasefia
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https://forms.gle/UyLVgxCPHhhVHt2Y9

Usuario *

(Parece gue debes insertar un nombre)

Goya

Contrasefia *

(Parece gue debes insertar un nimero)

1912

Usuario y contrasefia correctos

Felicidades, parece que has logrado entrar al sistema interno de seguridad. Eres un
auténtico hacker

Has conseguido la primera clave para el puzle final, la Clave 1 es "Leonardo”

Cuestionario - Sala 2 - Teoria del color

Enlace al cuestionario: https: //forms.gle /6hZmNtGZVz6ul.6489

Sala 2

Parece ser que alguien ha cifrado el ordenador de esta sala con un cédigo de colores. De
todas formas esto parece facil para un grupo de ladrones expertos.


https://forms.gle/6hZmNtGZVz6uL6489

Escribe el nimero de la imagen de ejemplo que esta incorrecta en la sala *

(Escribe tan solo el nimero)

Tu respuesta

;Cual seria el complementario del color del azul? *

Tu respuesta

Seccién 2 de 2

w -
H
A H

Prueba superadal

Felicidades, has demostrado tener grandes habilidades de observacion. La clave 2 para el puzle final es "Pizza"

Titulo de la imagen

Cuestionario - Sala 3 - Sistemas de representacion

Enlace al cuestionario: https: /forms.gle /3T1t7MuVbu23EFuf8
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https://forms.gle/3T1t7MuVbu23EFuf8

Seccil:'ln1 de 2
Sala 3 o

iVaya! ;Qué habra pasado en esta sala? Esta hecha un completo caos, pero posiblemente podamos conseguir
las claves para descifrar el enigma de las cosas extrafias que hay escritas en las paredes. (Recuerda tener
cuidado con las tildes)

m*

Texto de respuesta corta

@

Texto de respuesta corta

3"

Texto de respuesta corta

Seccion 2 de 2

iSolucionado!

Entre tanto caos encuentras un posit que te indica la clave secreta de la sala 3 "Tortuga"

Titulo de la imagen

I KNOW HIIiEIWTHIIIG!

Cuestionario - Sala 4 - Artistas canarios
Enlace al cuestionario: https: /forms.gle /6KENYhFYKKJDiRV18
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https://forms.gle/6kFNYhFYKKJDiRV18

Secci(')n 1de2

Sala 4 <0

Parece que |a clave de esta sala esta relacionada con las sopas de letras ; Cudles seran? Seguro que tiene que
ver con alguno de estos artistas de Canarias...

iContrasefia? *

Pista: ; Qué artista falta en esta sopa de letras pero si estd en la sala?

Texto de respuesta corta

Seccion 2 de 2

Felicidades

*<
aes

Has logrado una de las claves para el puzle final. La clave de la sala 4 es "Astilla"

Titulo de la imagen

Cuestionario - Sala 5 - Técnicas grafico-plasticas

Enlace al cuestionario: https: //forms.gle /ul.p4ag78 QgSyQXkY9
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https://forms.gle/uLp4ag78QgSyQXkY9

Seccién 1 de 2

Sala b

Descripcién del formulario

;Con qué se relaciona la encaustica? *

Texto de respuesta corta

¢Con qué se relaciona la pintura al 6leo? *

Texto de respuesta corta

Seccion 2 de 2

iFelicidades! b H

Has conseguido descifrar esta sala con éxito. La clave de la sala 5 es "Francia"

Titulo de la imagen

Cuestionario - Sala 6 - Final
Enlace al cuestionario: https: //forms.gle /3zxnl.JvS273fZQkYA

Esta sala seguird una estructura ligeramente diferente al resto de salas, ya
que para resolverla hara falta haber resuelto las cinco anteriores y haber
obtenido la pista que se da al finalizar los cuestionarios. Ademas, cuando se
resuelva este cuestionario exitosamente el alumno serad felicitado por
haberlo terminado con éxito.
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https://forms.gle/3zxnLJvS273fZQkYA

Seccién 1de?2

Sala 6 - Final ~ i

Esta es la sala que buscamos. Aqui hay muchas Mona Lisa, pero parecen raras, ;no?. Seguro que son falsas y
la auténtica se encuentra en esta caja fuerte. Al mirarla, notas gue tienes que introducir 6 codigos para poder
abrirla. ;Cudles seran?

(Nota: para resolver esta prueba final debes resolver primero las demds salas, en cada una de ellas
encontraras una de las claves)

Clave1*

(Esta clave se encuentra escondida en la sala 1)

Texto de respuesta corta

Clave2*

(Esta clave se encuentra escondida en la sala 2)

Texto de respuesta corta

Clave3*

(Esta clave se encuentra escondida en la sala 3)

Texto de respuesta corta

Clave 4*

(Esta clave se encuentra escondida en la sala 4)

Texto de respuesta corta

Clave5*

(Esta clave se encuentra escondida en la sala 5)

Texto de respuesta corta
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Felicidades

>4

Descripcion (opcional)

iLo has conseguido! Has abierto la caja fuerte y has conseguido obtener la auténtica Mona Lisa.
Ahora es tuya y solo toca saber, ;Qué haras con ella?. En cualquier caso, felicidades, has
demostrado que eres todo un experto en lo que al arte se refiere.
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Anexo 2 - Cuestionario Likert

CUESTIONARIO DE OPINION SOBRE LOS CONTENIDOS UTILIZADOS ESTA SESION:
“Escape Room con Mozilla H

Si tienes alguna duda antes o durante la realizacion del test, por favor no dudes en preguntar. Muchas gracias por tu

colaborackon.

Fecha: |

Instrucciones: |

Rellena o marca la cara que indica u opinidn.

Juego habituaimente a videojuegos.

IS

®
@

nada me da igusal bastante mucho
2 He utilizado entormos de Realidad Virtual @ @ @ @
previamenie.
nada me da igual bastante miucho
3 Considero que la motivacién es importante para ® @ @ @
aprander.
nada me da igual bastante mucho
4 Generalmente utilizo herramientas digitales. @ @ @
nada me da igual bastante miucho
Prefiero realizar exdmenes de manera virtual o con
5 medios digitales.
nada me da igual bastante mucho
Como estudiante de artes pldsticas considero que la
6 | actividad ha sido adecuada para mis estudios.
nada me da igual bastants mucho
Como estudiante de artes pldsticas considero que &l
7 uso de tecnologias digitales mejorarad mi aprendizaje
¥ me ayudara en mi futuro laboral. =
nada me da igual bastante mucho
Considero que el Escape Room me ha ayudado a
B aprander mas que =i lo hubiera hecho de manera
“radicional”.
nada me da igual bastante miucho
g | Lainterfaz de Mozilla Hubs me ha resultado facil e ® @ @ @
Intuitiva.
nada me da igual bastante mucho
Las herramientas de la interfaz de Mozilla Hubs han
10 | mejorado la experiencia de uso (chat, avatares,
elc...) nada me da igual bastante mucho
Creo gue Mozilla Hubs podria aplicarse de forma mas @
11 | habitual para repasar el contenido tedrico de la
asignatura. nada me da igual bastante mucho
1z | Considero que la experiencia con Mozilla Hubs habria @ @ @ @
mejorado si hublera utilizado gafag de realidad virtual.
nada me da igual bastante miucho
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Considera que los recorridos virtuales mediante
Maozilla Hubs son una buena opcion para mostrar los

CICNCEGNS,

3 trabajos que realizamos en clase.
nada me da igual bastante mucho
14 | En general he disfrutado la actividad planteada con ® @ @ @
Mazilla Hubs.
nada me da igual bastante mucho

Anexo 3 - QR de acceso
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