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Resumen

Este trabajo de investigacion consiste en el da#ale un entorno de Realidad
Virtual (RV) para que los estudiantes de cuartolaleE.S.O de la asignatura de
Educacion Plastica, Visual y Audiovisual, interactton modelos 3D. La creacion de
paisajes inmersivos se realiza mediante el usmdeaplicacion educativa de bajo costo,
que ademas dispone de un moédulo gratuito, llamaufdp&cesedu disponibles para
Smartphones. La herramienta es multi-dispositivgpeymite construir objetos 3D
mediante una interfaz amable, para posteriormesr@ife la introduccion de cédigos
CoBlogs para crear interacciones.

La investigacion se ha realizado en base a |la roketgid basica aplicada y tipo de
estudio exploratorio. La informacion fue recabadediante el uso de encuestas y la
revision de la literatura disponible. Se empledadte el desarrollo del supuesto
practico como muestra, alumnado con edades conigesndntre los diecisiete y los
veintiun afios, ya que dadas las caracteristicasetitlo donde se realizo el practicum y
el horario (de tarde), se contd con estudianted-alenacion Profesional y no de
Educacion Secundaria Obligatoria. En concreto, faelpa se realizé con nueve
alumnos.

Una vez analizados dichos resultados se ha coonatjuid el grado de satisfaccion
que arroja la actividad, es alto, asi como el grddaasimilacion de los contenidos
planteados para impartir en la clase, siendo séagimétodos de analisis utilizados,
entendidos por la mayoria del alumnado.

Palabras clave: CoSpacesedu, Realidad Virtual (RV), modelado 3Dyan@entas
didacticas.



Abstract

This research work consists of the development &firtual Reality (RV)
environment so that the students of fourth of thfe.@ of the subject of Plastic, Visual
and Audiovisual Education, interact with 3D moddlee immersive landscape creation
is done through the use of a low-cost educatiopalieation, which also has a free
module, called CoSpacesedu available for SmartghoRee tool is multi-device and
allows you to build 3D objects through a friendiytarface, and then allows the
introduction of CoBlogs codes to create interadion

The research has been carried out based on tred@gsdied methodology and
type of exploratory study. The information was eoted through the use of surveys and
the review of available literature. It was usedimigithe development of the practical
course as a sample, students aged between sevamgdwenty-one, since given the
characteristics of the center where the practicuas warried out and the schedule (in
the afternoon), there were students from Vocatidmalning and No. of Compulsory
Secondary Education. Specifically, the test waglaoted with nine students.

Once these results have been analyzed, it hasdeeetuded that the degree
of satisfaction of the activity is high, as well #s® degree of assimilation of the
contents proposed to teach in the class, beingr@diogpto the analysis methods used,
understood by the majority of the student body.

Keywords: CoSpacesedu, Virtual Reality (VR), 3D modelingcteing tools.



1. Introduccion

La Realidad Virtual (RV) permite crear escenas yetns virtuales que se
aproximen a la realidad, estos son modelados sndireensiones (3D) y pueden ser
visionados a través de unas gafas de realidadakil cerebro interpreta esta situacion
como algo real lo que genera en el ser humanonsas®n de que forma parte del
espacio creado, llegando a sentir incluso famdadi con el resultado generado. La
vision es el sentido que principalmente se estirmalalas gafas, sin embargo, se puede
trabajar los otros sentidos como, el oido, olfgtesto y el tacto a través de dispositivos
como, controles en para las manos, Data Gloves{gsiga trajes, etc.

El aprendizaje de los sistemas de representacipnese potenciar mediante la
creacion de modelos tridimensionales para inteaaciuaprender de ellos sin necesidad
de tenerlos fisicamente presentes. Esto brindasiitidad de obtener una primera
aproximacion al objeto, conocerlo y entenderlo s manipular el real.

Se debe tomar en consideracion que la Realidagayimo solo es aplicable en
el campo de la educacion artistica o de la edusasidgeneral, sino también en otras
areas, como la cultura, la medicina, el deporteci@ncias, entre otras.

Actualmente la ensefianza no es el campo en donslsenésté aplicando esta
tecnologia, pero si que es cierto, que son mudtitds plataformas educativas, que
integrar realidad virtual a las distintas metod@sgy pedagogias, como por ejemplo:
CoSpacesedu, Vrdeducation, Classvr, Google Cardpeatre. No obstante, a pesar del
potencial educativo, sigue existiendo cierta resgh a la implementacion de dicha
tecnologia en las aulas, principalmente debidesaificultades que conlleva en si, el
editar objetos 3D y de programar los movimientoseddos, mediante algun lenguaje
de programacion determinado, y asi obtener resadtaths o menos realistas, tesitura
en la se ven relacionados, tanto el profesoradmamlumnado. Otro problema suele
ser el costo y la compatibilidad de software, ash@ el desconocimiento por parte de
las instituciones de los beneficios, que puede tanealidad virtual en el aprendizaje.

Se pretende entonces con este trabajo, usar uicackmh que permita ejercitar
la capacidad espacial, las competencias digitalelasy habilidades artisticas del
alumnado, de esta manera, el alumnado aprendestiume] siendo él mismo participe
de su propio aprendizaje. Asimismo, ayuda a dd&arioabilidades relacionadas con
las areas STEAM (Ciencia, Tecnologia, Ingenieride & Matematicas), como indican
su siglas en inglés, que da la posibilidad al alhende crear sus propios escenarios
inmersivos de realidad virtual. La plataforma elegidebe a ser posible multi-
dispositivo, que permita construir objetos 3D methauna interfaz amable, y que
posteriormente de lugar a poder animar dicho cdaaecon algun tipo de lenguaje de
programacion.

Finalmente, se aspira a probar los resultados iloenmediante gafas de
Realidad Virtual (RV) para smartphone iOS o Andrgidle este modo verificar si la
implementacion de estos sistemas es factible deetdas aulas. La confeccion de los
entornos virtuales, asi como las decisiones querodurante el visionado ayudaran
ademas a ejercitar las competencias comunicacdabharacion, pensamiento critico y
creatividad.
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2. Planteamiento del problema de investigacion

A la hora de implementar la Realidad Virtual (RW)las aulas, el profesorado
se puede encontrar con una serie de problemasogueasentes no so6lo dentro de los
centros a nivel local, sino también a nivel nadiompacontinuacion, se expondran las
dificultades que suponen introducir esta innovaeidas clases.

Para empezar, uno de los obstaculos puede seel qige de la realidad virtual
no esta extendida en el ambito educativo, aungqaesesiestaria muy presente en otras
areas de conocimiento. El poco éxito dentro de eatapo, no soOlo se debe al
desconocimiento por parte del profesorado y denstituciones sobre los beneficios
gue aporta este tipo de innovacion al aprendizaje, que también se debe a que no es
facil llevar la tecnologia a las aulas. Como escligexiste una brecha generacional
entre el profesorado y el alumnado. El alumnadaahdia vivido inmersos, desde su
nacimiento, rodeado de ordenadores, moviles, wiggys, internet, siendo
denominados comunmente como "Nativos Digitalestalesr de las instituciones y del
profesorado, considerados por Prensky “Inmigrantigitales®, salvar este
inconveniente.

En segundo lugar, existen las dificultades técnicapias de la creacion de los
objetos virtuales en 3D, es cierto que existenan@entas que permiten modelar en 3D
de una manera mas o menos intuitiva, como son jeanpéo: Tinkercad, Sketchup,
Blender, entre otras. Incluso Microsoft ofrece w@picacion gratuita que se puede
utilizar desde cualquier dispositivo que tenga Wimsl 10 instalado, y donde se tiene la
posibilidad de editar modelos 3D de una maneraicsisntiva.

Por otra parte, cuando se disponen de cascos tidaceairtual como los
modelos HTC Vive o el modelo Oculus Rift, se padnigilizar la plataforma Blocks de
Google junto con los mandos correspondientes pada casco, pero esta opcion
encarece sin duda el proceso de creacion y por, @ifiilta la implantacion en los
entornos educativos, dado que requiere un harderaoncreto. De igual manera, la
adquisiciéon de gafas de gama alta como por ejegpgtd C Vive, Oculus Rift, como se
ha nombrado anteriormente o Samsung Gear VR, heakenente complicada la
introduccién de esta innovacion debido a su elexadte. Por ejemplo, cascos como el
nuevo Oculus Rift S, tiene un precio en el mercado unos 449 € (Facebook
Tecnologies,LLC,2019), Figura 2, mientras que smpmetidor de la marca HTC el
modelo Vive pro cuesta unos 299,99 $,Figura 1, cempuede ver en su pagina web
(HTC Corporation,2019). Un poco mas asequible sdda gafas Samsung Gear VR
con un valor de 129 € (Samsung,2019), ver Figura 3.

! (Prensky,2010), define a los inmigrantes digitalemo aquellos que por edad no han nacido en el
Gltimo aluvion tecnoldgico en que han nacido y divios nativos, Prensky hace constar que: " alligua
que cualquier in- migrante, aprendemos —cada wswremo- a adaptarnos al entorno y al ambiente pe
conservando siempre una cierta conexion (a la gnerdino “acento”) con el pasado."(p.5).
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Figura 1.Gafas Vives Pro.
Figura 2. Cascos Oculus Rift S. Fuente: HTC Corporation. (2019).Vive Pro. Recuperde:
Fuente: Facebook Tecnologies,LLC. https://enterprise.vive.com/us/product/vive-pro/
(2019). Oculus Rift S. Recuperado de:
https://www.oculus.com/rift-s/

Figura 3.Gafas Samsung Gear VR.

Fuente: Samsung. (2019). Samsung Gear VR.
Recuperado de:
https://lwww.samsung.com/es/wearables/gear-vr-
sm-r325nzvaphe/

Otra problematica afiadida seria, si los escenhedsos con realidad virtual son
realmente interactivos o no. Muchos de los entoguasse encuentran hoy en dia y que
emplean la realidad virtual, son muy poco intevasti Esto es debido a lo complicado
que resulta programar el comportamiento de losabjnte la reaccion de los usuarios.

Si se quiere disefar escenarios en 3D e interaetualos existen herramientas
profesionales, como son Unity y Unreal, que espraeiate se han usado en la creacion
de entornos de videojuegos. Ambas plataformas atidag tanto para el disefio del
entorno de realidad virtual como para generar pieateractivos. Pero la curva de
aprendizaje de ambas es larga y requiere de commtoe en lenguajes de
programacion para manejarlas (Barahona, 2018).

Para finalizar, la aplicacion de las TICS ya soa walidad en los centros de
Ensefianza no universitarios de Canarias y de Espafabstante, sigue siendo el mas
bajo que la media nacional. Como afirma el (Obgerima Canario de las
Telecomunicaciones y de la Sociedad de la InforbmacAgencia Canaria de
Investigacion, 2019):
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"...en el curso 2016/17 un 89,1% de las aulas decémtros educativos no
universitarios de Canarias dispone de conexioneanet, frente a una media nacional
del 94,6%. Ademas, se dispone de 26,3 ordenad@stinados a la docencia por
alumno, siendo la media nacional de 27,8. Por oltiel 36,1% de los centros del
Archipiélago dispone de conexion a internet de ahos 20 Mbps, mientras que en
Espafa se alcanza el 55,4%". (p.108).

3. Antecedentes

3.1. ¢ Qué es la Realidad Virtual (RV)?

El origen del término "Realidad Virtual" fue acubggbr Jaron Lanier en 1986,
fundador de una de las empresas que empezarordarvastemas de realidad virtual
(RV), VPL Research (Martinez, 2011).

La Realidad Virtual es una tecnologia que abarcarmplio espectro de ideas.
Se puede definir la Realidad Virtual como: “un ento interactivo, tridimensional
generado por ordenador en el cual una personamestésa” (Durlach & Mavor, 1994).

Este entorno virtual, es contemplado por el usuarediante el uso de un
dispositivo conocido como gafas o casco de reahdiddal, que puede ir acompafado
de otros dispositivos, como guantes o0 trajes esl@sci que permiten una mayor
interaccion con el entorno, asi como la percepaién diferentes estimulos que
intensifican la sensacion de realidad.

Como dice Barambones, la realidad virtual se useipalmente para localizar
la posicién de nuestra cabeza y permite desplaearlas tres ejes en el mundo virtual
reflejando los movimientos que hace el ser human@lemundo real, lo que da la
opcion de poderse agachar, ladear el cuerpo pae por una esquina o acercase a
mirar algo de cerca o desde diferentes angulos s@weiendo la cabeza. Esta
innovacion también se puede usar para el seguinmbtras partes del cuerpo como
las manos o los pies. (Barambones,2016).

3.2. Breve historia de Realidad Virtual (RV)

Hacer un recorrido historico por la evolucion derdalidad virtual desde sus
inicios hasta la actualidad seria demasiado extgnsm es el propdsito de este
documento, por lo que a continuacion se preserdassimesis, nombrado los hitos mas
importantes que han marcado la historia de ladaalVirtual.

Primera etapa (1960-1980)A principio de los sesenta, en los Estados UniBbgdco
Corporation patento el primer casco con pantatizgirada, llamadbleadsightgue tenia
un sistema de seguimiento que estaba conectadaiacuito cerrado de television. La
intencién detras deHeadsightera entrenar al personal militar en tareas talesoco
aterrizar un avion, pruebas quimicas o controlasubmarino (Greenwald, 2017). En la
siguiente imagen se muestra uno de los planospltéate deHeadsight-igura 4
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Figura 4.Uno de los planos de la patente
del Headsight.

Fuente: Branley,w. (1961). EE.UU.
Patente N° US3205303A.Space Systems
Loral LLC.

Mas tarde, en 1968 Ivan Sutherland disefio el pricasco oHead Mounted
Display, como se puede ver en la Figura 5. Por otra p#aten Lanier, CEO del Virtual
Planetary Laboratory, VPL Research, acuiio el téymRealidad Virtual® en 1989
(Martinez, 2011). Las gafas de realidad Virtualsddo le fue utiles al Ejército de los
Estados Unidos sino que también a la NASA que gaovecho de esta tecnologia
(Martinez, 2011). La realidad virtual, ademas dgs# un papel importante en el
aprendizaje y la capacitacion de estos organisHiciales, y de otras areas especificas,
como son la investigacion médica y académica.

Figura 5. El primer Head Mounted Display.
Fuente: Redaccién BBC News Mundo.(2 de matgo
2019). Ivan Sutherland, el "padre de la comput:
grafica" que revolucioné nuestra interaccion cos
maquinas. BBC News Mundo. Recuperado de
https://www.bbc.com/mundo/noticias-47393964
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Segunda etapa (1990-2000En 1994 aparece un Software llamadiotual Reality
Modeling Languageque servia para visualizar objetos 3D, un form@doarchivo
normalizado especificamente disefiado para la wélbas tarde aparecieron los
llamados, entornos virtuales de colaboracién (CU&)los que Churchill y Snowdon
publicaron en 1998 una introduccién detallada selste tema (Greenwald, 2017). Sin
embargo, se deben considerar las dificultades guoikegaba su uso en la época, debido
a la falta de memoria RAM y al escaso ancho de daada transmitir la informacion.
En este punto de la historia se abandon¢ la rellistual en el campo del aprendizaje,
pero en cambio adquirié importancia en la industébentretenimiento. Como ejemplo
en 1991, Sega lanzé6 el Sega VR para videojuegasl@ry su consola Mega Drive, que
usaba pantalla LCD en el visor, auriculares estéresensores de desplazamiento que
reaccionaban a los movimientos de la cabeza dalrios(Rubio, 2014), en la Figura 6
se puede observar los cascos Segar VR. En 199hbjarsidad de Chicago disefio la
Cave-like una cabina de inmersion que consistia en unaierp& en 270° que daba la
oportunidad al usuario de sentirse inmerso en uieante virtual (Cruz et al, 1993).

Figura 6. Gafas Sega VR.
Fuente: Rbio. J. (2014). Lo qt
puso ser. Vandal. Recuperado de
https://vandal.elespanol.com/loque
pudoser/sega-vr

Tercera etapa (2000-2015):EEn 2007 Google introdujo, Google Street View una
herramienta que consiste en imagenes panoramicasdlé tomadas por una camara
especial montada en varios tipos de vehiculos,agsiteacion permite ver infinidad de
puntos de nuestro planeta, con gran fidelidad.sHstas se integra con Google Maps y
Google Earth, que geolocalizan esos puntos casnséhnte (Google Street View
Word,2010). En 2010, Palmer Luckey disefi6 el pripretotipo de Oculus Rift, que
consta de un casco de realidad virtual que dadatwmdad al usuario de entrar en un
entorno digital y sentirse como si realmente estavalli. Oculus Rift proporciona una
vista 3D estereoscoépica inmersiva con un campagiéwvmuy amplio de 360 grados.
Para 2014 Oculus eres lider en tecnologia de eshiictual inmersiva, tanto es asi que
Facebook la compra, en 2014, por un total de 2miibnes de délares (Bounds,
2014). Ese mismo afio Google anuncié el lanzamigatu proyecto Google Cardboard
que trataba de crear una plataforma de RealidadiaVi(RV) que girara en torno a
gafas de Realidad Virtual (RV) hechas de cartémue ayudaba a convertir cualquier
smartphone con sistema operativo Android en untafplana de realidad virtual por
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sélo 4,49 €/ 5 USH significando el inicio de la democratizacién dedcnologia, dado
gue su costo era en general bastante elevado.

Figura 7. Gafas Google Cardboard.
Fuente: Google. (2019). RV de Cardboard.
Recuperado de https://vr.google.com/cardboard/

Cuarta etapa (2015-actualidad): En los ultimos afios Google ha desarrollado
aplicaciones especificas de realidad virtual comeden serBlocks, Tourcreator, Poly,

Tilt Brush, la mayoria de estas plataformas necesitan des ghf gama media y alta

como los de la marca, HTC, Valve Index, Oculus.Behlo, Tilt Brush requiere de estas
gafas ya que requiere los mando incluidos con &asgpara hacer la especia mas
inmersiva3 En la Figura 8 se muestra a una nifia utilizandpleacion Tilt Brush.

Figura 8. Chica pintado con Tilt Brush.
Fuente: Google. (3 de marzo de 2016k Brush: Painting from a ne
perspective [Archivo de video]. Recuperado (
https://lwww.youtube.com/watch?v=TckqgNdrd|

2 Este precio se trata de del precio de lanzamiemia pagina oficial de Google Cardboard estan
actualmente a 13,20 €/ 15,00 $ (Google,2019).

3Es una aplicacion de realidad virtual de pintur@Bra escala de habitacién disponible en Google,
desarrollada originalmente por Skillman & Hacket2916.
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En2016, HTC saco al mercado eodelo de casco HTC VIVBteamVR. Esi
hecho, significd el primdanzamiento comercial de un sma de realidad virtual cc
seguimiento de posicion basado en sees permitiendo el libre desplazamiento de
usuariogoor el espacio. (Prasuethsut, 201

Figura 9. Modelo de gafas, HTC VIVE SteamVR.
Fuente:HTC Corporation.(7 de abril de 2016). Vive
Shipment Updates. Recuperado de
https://blog.vive.com/us/2016/04/07 /vive-
shipment-updates/

Ese mismo afio eoctubre de 2016, Sony saca a la vdos visore PlayStation
VR, éstos fueron disefiasl@omo complemento de la Consola PlayStaticCon los
cascos PlayStation VRun jugador que los tenga puestos puedeaaceparadamente
de otro jugador queo disponga de visores, ademas permite mostranatelevision Ic
gue el jugadoesta viendc en las gafas y asi interactuar con @ue nodisponga de
éstas. PlayStation VR funciona tanto con el controladaiaedar DualShock 4 o Ic
controles PlayStation de. Estos visores debutaron ennekrcado con un precio (
venta de 399 €/ 399 $6ny Computer Entertainm¢2016).

FiguralO. Visores PlayStation VR.
Fuente: McVhertor, M. (18 de marzo
2015). Sony announces Project Morpheu
virtual reality headset coming to PlaySta
4. Recuperado de
https://lwww.polygon.com/2014/3/18/552¢
8/playstatio-vr-ps4-virtual-reality
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El 21 de mayo de 2019, Oculus lanza Oculus quest, agemas de tener
sensores integrados seguimiento de movimiento,nodéisponer de cables, no necesita
de ordenador para poder jugar. Otra cosa muy irapEtque destacar es que éstas ha
abandonado el costoso hardware que llevan asocstias casos de gama alta (Lucas,
2019). Esto constituye un paso mas para la denmatain de esta tecnologia, sin
embargo, su costo ronda segun la pagina de Ocdbee los 449 € el modelo de 64 GB
y de 549 € de 128 GB (Facebook Tecnologies, 2019).

Figura 11. Cascos Oculus quest.

Fuente: Facebook Tecnologies,LLC.
(2019). Oculus quest. Recuperado de:

https://lwww.oculus.com/quest/?locale=
Ac F¢

3.3. Tipos de Realidad Virtual (RV)

Existen dos tipos de realidad virtual: la no inngegda inmersa, en los que se
diferencia la manera en que el usuario interaabéieet entorno virtual.

La Realidad Virtual (RV) no inmersiva es aquella quo requiere del uso de
dispositivos adicionales, solo hace falta un ordenay conexion a internet para
interactuar con los entornos tridimensionales. M&énque la Realidad Virtual (RV)
inmersiva es aquella en la que se puede experimemaespacios tridimensionales a
través de la utilizacion de gafas de realidad alrtucasco, que permite tener una vision
estereoscopica en el que cada uno de los ojosvabdes imagenes similares separadas,
gue son captadas por el cerebro como una sola rafegto tridimensional (Duque
2018). En la siguiente imagen se puede ver un dgenkp Realidad Virtual (RV)
inmersiva Figura 12.
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Figura 12. Ejemplo de Realidad
Virtual (RV) inmersiva.
Fuente: elaboracion propia.

Ademas de la Realidad Virtual (RV), existen otrasovaciones similares como
son la Realidad Aumentada (RA) y Mixta por lo qgenecesario establecer en qué se
diferencian.

Por un lado, la Realidad Aumentada se trata déagmmlogia que complementa
la percepcion e interaccion con el mundo real jad#portunidad al usuario de estar en
un entorno real aumentado con informacién extraegeta por ordenador. Son muchas
las aplicaciones que existen sobre esta tecnolagiagmplea por ejemplo en la
reconstruccién del patrimonio historico, el entraiento de operarios de procesos
industriales, marketing, el mundo del disefio iotgsta y guias de museos. El mundo
académico no esté al margen de estas iniciatitasigién ha empezado a introducir la
tecnologia de la Realidad Aumentada en algunasusi@isciplinas (Rendondo,2011).
Sin embargo, el conocimiento y la aplicabilidadedta tecnologia en la docencia es
minima; entre otros motivos se debe a la propiaralsza y estado de desarrollo de
dicha tecnologia (Basogain et al, 2010).

Por otro lado, la Realidad Mixta crea nuevos estesfiamediante la
combinacion de las diferentes realidades (Cafella$y). Es la mezcla de realidad
virtual y realidad aumentada. Esta combinacion fieridear nuevos espacios en los
gue interactian tanto objetos y las personas reates virtuales.

Se debe aclarar que nuestro trabajo esta enfotadwm ale la Realidad Virtual
inmersiva (RVI), debido a que se potencia la @divpn gafa de realidad virtual o
cascos, para llevar a cabo el supuesto practico.

3.4. Metodologias que se pueden aplicar al trabafte la Realidad
Virtual en el aula.

La realidad Virtual es un recurso que en los ulirados se ha ido instaurando
dentro de la cultura digital. Debido a que permitér el conocimiento y hace participe
al alumnado de su propio aprendizaje. Al trataeseimh tecnologia que recientemente
se esta implementado en los centros de estudigasiean una serie de metodologias
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gue se pueden adaptar a la hora de trabajar idaéalirtual en el aula, y son las que
vamos a ver en el siguiente epigrafe.

3.4.1 Aprendizaje basada en juegos

Este tipo de tecnologia fomentaagirendizaje basado en el juegtal y como
indica (Charlier, Ott, Remmele & Whitton, 2012),eqse entiende como el fenbmeno
que conjuga el aprendizaje con diferentes recucem®cidos como los juegos, en
particular referido a los digitales, con el fin dpoyar y mejorar la ensefianza, el
aprendizaje y/o la evaluacion. Se considera "unaenaaeficaz para motivar al alumno
y para que el estudiante participe en experier®asprendizaje activo” (Charlier, et al,
2012).

En cuanto al pensamiento ludico permiten romperblaseras y mejora la
comunicacioén y la cohesion del grupo. Por lo tantmstituye una potente herramienta
para trabajar la creatividad.

3.4.2. Aprendizaje basado cooperativo

Esta tecnologia favorece ademasmlendizaje cooperativq cuyo objetivo es
que todos los miembros del grupo aprendan los omlte escolares, cada uno hasta su
maxima posibilidad, lo que favorece el trabajo quigo, las relaciones interpersonales
y respetando las diferencias individuales (Guerr2@®9). La tecnologia y el internet
dan lugar al aprendizaje cooperativos, ya queesgldi a generar redes de interconexion
y comunicacion entre el alumnado, crea comunidatesy ayuda a ejercitar las
habilidades sociales.

3.4.3. Aprendizaje basado en problemas

Se caracteriza por el enfoque de aprendizaje cenena el educando, ademas de
desarrollar una serie de habilidades y competenm@assarias en el desarrollo de la
vida diaria. El alumnado suele agruparse en pegugfipos de trabajo, para resolver
un problema planteado por el profesorado, y de rest@era desencadenar aprendizaje
auto-dirigido en los estudiantes. El profesor tieheol de facilitador de aprendizaje
(Morales y Landa, 2004). En la realidad virtualbegproblemas son planteados dentro
de las situaciones virtuales que se presenteruddayorece la autonomia del alumnado
y ayuda a que este desarrolle su propio criterio.

3.4.4. Aprendizaje basado Inteligencias Mdltiples

Psicologo estadounidense Horward Gardner, estabéecil983 la Teoria de las
Inteligencias Multiples, la cual péstula el heche due existen varios tipos de
inteligencias en las que el alumnado puede destpoalo que no se puede definir a
una persona solamente por el desarrollo en uncaggativa, son muchos los campos en
los que puede destacar y no Unicamente esta nedancio con el ambito escolar, sino
que también con la vida cotidiana. Segun estaaexxisten siete tipos de inteligencias:
Linguistica, Légico-Matematico, Viso-espacial, Cangd-cinestésica, Interpersonal,
Intrapersonal, Musical. En 2001 establecido unawvaciateligencia la Naturista y en
2006 introdujo otra la Existencial-espiritual (Gardé-Villanueva, 2014).

Al plantear actividades donde se utilice como migata educativa la realidad
virtual, se debe tomar en cuenta las distintasigietecias del alumnado. Siendo en este
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caso una actividad que ejercita en mayor medid#dfigencia Viso-espacial, porque se
hace uso del sentido de la vista como instrumenmiacipal, se estimula de igual
manera, la Interpersonal, ya que el alumnado adzgies propias experiencias a través
de los visores. Asimismo, trabaja la Intrapersamakl sentido que favorece los lazos
comunicacion entre el alumnado, y la naturista,qper se inspira en la propia
naturaleza, es decir en la realidad.

3.4.5. Aprendizaje por Proyectos

“El Aprendizaje Basado en Proyectos es un conjdettareas basadas en la resolucion
de preguntas o problemas a través de la implicadéinalumno en procesos de
investigacion de manera relativamente autbnomacgireina con un producto final
presentado ante los demas” (Sanchez, 2013, p.1ABPE da la oportunidad a los
estudiantes de generar lazos de pertenencia ab grigfuerza las habilidades sociales,
dando lugar a un aprendizaje autentico. AprendiBagado en Proyectos asistido por
un TIC como puede ser la realidad virtual, se cenb@ien una opcion factible, dado que
existen multitud de aplicaciones de realidad virtdegsponibles en el mercado,
fortaleciendo las competencias nombradas anteriiemgunto con la competencia
digital y las destrezas individuales.

3.5. Estudios Previos

En este capitulo se van a recoger las experiedeia&lucadores que han usado
la realidad virtual tanto en la educacion secudgaiprimaria, como en la universitaria,
donde integran las metodologias y las pedagogiasoale ésta TIC.

En este sentido, la profesora Maria Belén Duqueeyas mediante su tesis
titulada, "Realidad Virtual en la Educacion Arttsti Un Camino Para la Innovacion
Educativa”, por el Instituto Politécnico de Leiga 2018, empled la realidad virtual en
la asignatura de Educacion Artistica en la Uniddddativa Colegio San Gabriel de
Quito como elemento innovador en el proceso defamza-aprendizaje. Para este
proyecto introduce una metodologia de caracterrigtiso y exploratorio, aplica una
tecnologia de bajo coste como es Google Cardba@atsha muestra de cuatro grupos de
25 alumnos y alumnas. Al ser un estudio cualitatios datos se obtuvieron a través de
cuestionarios, diarios de trabajo y rutinas de aemento vinculadas al desarrollo de la
metacognicion, con los que se evidenciaron las @sipnes, comentarios, opiniones,
reacciones, vivencias y reflexiones que tuvierooaa una de las tareas.

De este estudio se puede concluir lo siguientalwehnado experimentd con
varias plataformas que les permitieron conocerdlifies temas relacionados al mundo
del arte. Ademas, quedo patente, que la Realidada&Vies una herramienta que puede
ponerse en practica en el proceso ensefianza-apagndiebido a sus caracteristicas y
beneficios educativos. Permite ademas el genetareses y motivaciones en el
alumnado y constituye un camino interesante parmtavacion educativa.

Por otra parte, se puede encontrar en la pagindMuscakawa.es, con la
propuesta de la profesora de Educacion Primari@fiegodesal, en el Ceip Ponte dos
Brozos en Arteixo de A Corufia. El articulo de noant26mo llevar la Realidad Virtual
al aula con CoSpacesdu en 10 pasos” publicadopiersdre de 2017.Hace referencia
a una experiencia disefiada para el centro Pont&ia®s, que se encuentra en una
zona semiurbana muy cerca de A Corufia, pero qupemneso deja de tener afluencia de
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nifias y nifios que proceden del medio rural. El alkoho que participé en la actividad
es de cuarto de Educacion Primaria, en total 2&lesttes. En la practica se empleé la
version gratuita de CoSpacesdu programa para emarnos 3D. El objetivo del
proyecto es potenciar las inteligencias multiplesdiante la creacion de paisajes 3D
usando geometria, las capacidades espaciales rapragion, para dotar al escenario de
interactividad y animacion. El alumnado usa ordenesl tablets y gafas cardboard
propiedad del centro. Los educandos son evaluaddgante una rubrica que permite la
autoevaluacion y la coevaluacion. Asimismo, conaplet proceso completando su
portafolio digital tipo Googles Slides (Codesal,Zp1

Otra experiencia educativa de Realidad Virtual (R extrae del articulo de
Carlos Barahona Profesor de Formacion Profesiomdhdespecialidad de Sistemas y
Aplicaciones Informéticas. El autor establece Igsisntes problematicas a la hora de
aplicar la realidad virtual en el aula. Por unt@acontempla las dificultades propias de
hacer piezas 3D y sus correspondientes escenponsiro si se dispone de unas gafas
de realidad virtual como las del modelo HTC Vivas ldel modelo Oculus Rift, se
encareceria el proceso, ya que seria necesarioueimardware en concreto. Asimismo,
el uso de visores de gama alta HTC Vive, Oculus &ktmbién el Samsung Gear VR
son opciones que por el coste se hace imposibimglantacion. Otro problema que
detecta es, que el contenido existente no es ragdneteractivo, dado que es dificil
programar el comportamiento de los objetos deseat®los eventos que se plantean.
Para su prueba ha ideado un espacio que se dividesssecciones diferenciadas, por
un lado, esta el laboratorio y por otro la zonarattiva del aula del futuro. En la zona
interactiva, se ha realizado una foto de 360° déd ael futuro. En relacion con
laboratorio, el autor ha ideado un escenario enr&activo en el que se simula la
plantacién de una semilla en algodén dentro deaso e cristal y se va regando de
forma que la semilla germina y nace la plantaddsarrollo de dos secciones nombras
anteriormente hace que la metodologia y didacitiaaalas en ellas sean distintas. En
ambas se busca que el alumnado tome sus propiasodes e interactie con los
cuerpos en 3D. Asimismo, se ejercitan las competendigitales a la hora de
programatr.

En cuanto a las consideraciones finales, saca amo & siguiente, que la
herramienta es susceptible de ser usa en varieesieducativos, recomienda que no se
use en nifilos menos de doce y trece afos, dadesdoaee recomiendan los manuales
de las gafas de realidad virtual. En su caso peaticpara la asignatura que imparte
“Desarrollo Web en Entorno Cliente” del ciclo supere Desarrollo de Aplicaciones
Web la usa para que sus estudiantes a aparte e€edapra programar en Javascript,
ejercitan la inteligencia viso-espacial que en ungpio no estd contemplada en el
curriculo (Barahona,2018).

Lejos del entorno de la educacion secundaria ygfanse ha localizado un
articulo que coescriben Alma Gonzalez y GerardovEha@ue se titula: "La realidad
virtual inmersiva en ambientes inteligentes de rglimaje. Un caso en la educacion
superior”, y que fue publicado en 2011. El articestd relacionado con la Realidad
Virtual (RV) en la educacion superior. Los autopantean la implantacion de un
instrumento pedagogico que integra la Realidad udirt((RV) con periféricos de
inmersion como son: una cabinas, cascos y gugatds, con tecnologias de deteccién
de RFDI, que dan la oportunidad de generar un eatpersonalizado de aprendizaje
para cada alumno y alumna, de esta manera la iafddm que se recibe esta adaptada a
las habilidades del alumnado. Gonzéalez y Chavegnsgentran con el problema de que
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actualmente se ha abierto la educacién superiorMéxico, a cualquier persona,
independientemente de su extracto social. Lo quéaka lugar a que el profesorado
interactie con grupos mas bien heterogéneo de iastesl con distintos niveles
culturales, por lo general la implementacién deonés$ tradicionales de ensefianza ha
generado altos indices de suspensos. En esteotrabagmplea una metodologia
investigacion cuasi experimental y una técnicandlestigacion cuantitativa, apoyada en
un software para la creacion 3D y de esta manerpleeamla Realidad Virtual
Inmersiva. Luego de realizar un estudio de campogesablecieron estrategias de
ensefianza basada en medios Visuales, kinestésisadifivo y se desarroll6 un
“prototipo de Laboratorio de Investigacion e Inncéa Multimedia (LIIM)"
(Gonzéalez-Chavez,2011), donde se probd su funciemam Ademas, se realizaron
sondeos entre la poblacién estudiada, el protatiglaia 30 estudiantes.

En cuanto a las conclusiones del estudio, no senémacon diferencias
significativas entre el aprendizaje tradicional lygae incluia el uso de la Realidad
Virtual Inmersiva. Como punto positivo se estalileana relacion efectiva entre la
utilizacion de una técnica de aprendizaje innovadprlos factores de atencion y
retencién que evalla el estudio. Como desventgjansuel coste, los guantes, los
cascos, Y la cabina de inmersion suponen un grsendslso econdmico. Indican los
autores en las condiciones finales, ademas, goertamienta propuesta es limitada por
la variedad de canales de comunicacion que tieare, que a la vez se puede adaptar a
cualquier contenido.

3.6. Aplicaciones educativas que usan la realidadrtual

A continuacién, se ofrece un listado de algunaaplieaciones educativas que
existen actualmente en el mercado, las cuales \sam analizadas de acuerdo con las
ventajas y desventajas que pueden presentar adal@amplementarse en las aulas:

3.6.1. CoSpacesedu

Figura 13 . CoSpacesedu logo.
Fuente: Delightex Gmbh. (2019). CoSpacesedu.
Recuperado de:

https://edu.cospaces.io/Auth

CoSpacesedu es una aplicaciéon educativa que aydda estudiantes y al
profesorado a crear sus propios escenarios dei@medb y animarlos con tecnologia
de cddigos CoBlogs, de una manera intuitiva.

Ventajas

= La plataforma hace posible que, tanto el alumnamoocel profesorado ideen
sus entornos virtuales mediante el uso del ediadivem de piezas 3D de la
aplicacion.

= Ademas, permite el ensamblado sin conocimientoprdgramacion mediante
tecnologia de cddigo de bloques.
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= Por otro lado, ofrece posibilidad de concebir awasuales para que
alumnado descargue actividades pledas por el profesorado previame

= Tiene un mddulo gratuito para un maximo de docenabs y otro de pago cc
un coste de entre a 130 € por i@, para alrededor de cinco hasta treinta o
alumnos. La versién gratuita tiene la posibilidedncluir hasta treinta "silla*.

= Permite la creacion de entornos virtuales en ciglqlispositivo sin necesid:
de instalacion.

= Los resulados obtenidos pueden ser visionados mediante gafdRealidas
Virtual (RV) para smartphoriOS o Android.

Desventaja

= La version gratuita tiene una biblioteca de obj@Ddimitada
= El ndmero de alumn y alumnagen la version gratuita es también redo.
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Figura 14. Captura entorno 3D.
Fuente: Elaboracion propia.

3.6.2. OpenSpace3D

e

i e et

§ 2 OpenSpace3D

Figura 15. Logo OpenSpace3I
Fuente: OpenSpace3D. (2016penSpace3l|
Recuperado dédittps://www.openspace3d.cc

OpenSpace3[@s una herramienta de "sofre libre" que permite el desarro
de proyectos de realidad virtual y aumentada. $oradativo de objetos 3D faculta
usuario para la edicién y manejo de manera de ptoy&SD

Da la posibilidad de desarrollar aplicaciones ernCHJive, Oculus y Gocle
Cardboard. Con el soporte nativo de Google Carb¢&r@€ Vive, Oculus, Leap motic

4 . . , . . ..
"Sillas" se refiere al nimero de alumnos y alumnas que pueden participar en la actividad.
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y muchos otros sistemas profesionales o de bajw amno Quad buffer render
VRPN.

Ventajas

Su principal ventaja es el costo, ya que al semlataforma de softwailibre se
alimenta de donativc

Por otra parte, el hecho de que sea de softwam diarantiza que se corrij
rapidamente los fallos y que se apliquen las mgjprapuestas por los usuari
porgue la misma esta desarrollada por y para us

Es mulltiplataforma, y esta disponible para smartphonegnadbres y table

Se puede crear aplicaciones completas ensamblandmmes sin necesidad
saber programacior
Con un sistema facil de entender de eventos aregicualquiera puede usal

Desventaja

No es una aplicacion orientada exclusivamenteeallgcacion, con lo gl no se
pueden crear aulas virtuales con actividades, mégrda bastante util para
profesorado.

El entorno, aunque intuitivo puede ser complicadmapel alumnado de ctas
edades.

Figura 16. OpenSpace3D. (31 de julio de 2019). OpenSpace3D 1.81 .
Fuente: Recuperado de https://www.openspace3d.com/lang/en/newsactualites/

3.6.3. Vrdeducation
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Figura 17. VR4 Education logo.
Fuente: VR4 Education. (2019).
VR4 Education. Recuperado

de:

https://vrdeducation.com/contac

t/

Vrdeducation es una plataforma educativa basatkaRealidad Virtual (RV), el

sistema esta compuesto de dos elementos, el Jedgarehlidad virtual y el Gestor de
Contenidos del Juego en la nube (GCJ).

Ventajas

Permite la creacion de las Aulas Virtuales para ejulumnado descargue los
juegos usando el gestor de contenidos en la nuBé)(G

Una vez definida la materia a evaluar, el profgsoede asignar rondas de
preguntas y respuestas, a través de paneles mtfoas, y textos que irdn

apareciendo durante el juego.

La informacién obtenida en las rondas de pregunid® ser analizada por
profesorado mediante informes y gréficos estadistic

Los juegos son interactivos, inmersivos y didastico

Desventajas

No da la posibilidad de exportar o editar objet®s 8el mismo modo, al no
poder programar no da la posibilidad de crear @otepdel profesorado o el
alumnado de entornos virtuales personalizados.

Los juegos disponibles en la plataforma estan émecaie disponibles en Google
Play Store.

No tiene un médulo gratuito, pero ofrece diferemiEmes a muy bajo costo,
desde 14 euros al mes por cada usuario o usuaria.

Figura 18. Virtual Reality for Education. (23 deoatp de 2018).

Fuente: VR4 Education - Alpine Adventure. Runniglking, Teleport, Stats 26
panel. First version [Archivo de video].
https://www.youtube.com/watch?v=o0MC4iRzceMQ



3.6.4. ClassVR

CLASS

Figura 19. Logo Class VR.
Fuente: Avantis Systems Ltd. (2018). Class
Recuperado de: http://www.classvr.ci

Classvres una plataforma que utiliza poder de la Realidad Virtual (RV)
Realidad Aumentada para la educacion (RA) y la @dtaEén de estudiantes de tot
las edades. Ofrece gafas realidad virtualde su propia marca para el alumnado.
como una gestion centrar de las cargas, mas elcatamiento, y leedicion de
contenido, ver Figura 20Kigura2l.

Ventajas

= La empresa provee de gafas independientes paraatadao, ademas incluy
un maletin de carga y almacenamiento con capagpiai@d8gafas

» Las gafas se gestionan de manera centralizadae desdhagina we

= Cuenta con una plataforma que permite cargar y adinfos recursos crean(
comunidad entre los usuarios y usua

Desventajas

= No cuenta con un editor propio de 3D ni de prmacion.

= Aunque no se especifican precios en
pagina web, el precio podria constituir un proble
para su implementacion en los cen

e =

Figura 20. Centro de gestion de carg
almacenamiento.

Fuente: Tablet Academy Ltd.
(2015).ClassVR. Recuperado de
https://lwww.tabletacademy.com/shop/virtt-
reality/567-classvr.html

27



Figura 21. Gestor de contenidos.

Fuente: Tablet Academy Ltd. (2015).ClassVR.
Recuperado de https://www.tablet-
academy.com/shopl/virtual-reality/567-
classvr.html

3.6.5. Google Cardboard

X} Cardboard

Figura 22. Logo Google Cardoard.
Fuente: Google. (2019). RV de Cardboard.
Recuperado dettps://vr.google.com/cardboard/

Google Cardboard es una plataforma de realidadaidesarrollada por Google
gue gira en torno a gafas de realidad virtual hedha cartén, lo que posibilita a
cualquier smartphone con sistema operativo Andm@idjue se convierta en una
plataforma de realidad virtual por solo 13,20%00 $ (Google,2019).

Ventajas

= Con apenas unas gafas de carton plegado y dos,l&steposible montar una
plataforma de realidad virtual compatible con lgdicaciones de RV de
Android. Lo que marca una gran diferencia con opaxluctos como Oculus
Rift, que requieren de un ordenador potente y utwace especifico para su
uso.

= El costo no tiene competencia por s6lo 13,20 €0A%, puede disponerse de
una plataforma de realidad virtual.

Desventaja
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= Es solamente compatible con el sistema operatistooah

= El alumnado debe tener un smartphonme de gama faléaialo que es
improbable en la ensefianza primaria, por ejemplo.

Figura 23. Gafas Google Cardboard. Google.
(2019).

Fuente: RV de Cardboard. Recuperado de
https://vr.google.com/cardbogrd

4. Objetivos

En el presente apartado se definen los objetivdsseque se centra este
documento, y se procede a enumerarlos a contiruacio

Generales:

1. Potenciar la practica de contenidos relacionados las areas STEAM
(Ciencia, Tecnologia, Ingenieria, Arte y Matemd&)caPor ejemplo, la
creacion escenarios inmersivo usando geometria, yamprogramacion. Lo
que les permitira trabajar la capacidad espa@alcbmpetencias digitales y
las habilidades artisticas.

2. Asegurar que comprenden y aplican los conceptasdsadel lenguaje de
programacion BLOCKY: abstraccion, logica, algorisno para predecir lo
que puede ocurrir.

3. Fomentar el interés y la motivacién por aprendexcidndo” de una manera
interactiva y creativa en lugar de estar aprendigrasivamente.

4. Verificar si la realidad virtual es un recurso délipara la ensefianza.

Especificos:
1. Disefar y construir el entorno virtual.

2. Ejercitar las competencias de comunicacion, colhon, pensamiento
critico y creatividad.
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5. Metodologia

La metodologia usada para el desarrollo de inwmEtg es la
pseudoexperimental o cuasiexperimental, porqueteapig existir una hipétesis, el
alumnado participante en la experiencia se tratandgrupo conocido, en este caso la
clase de primero de Multimedia del CFGM de Asistenal producto grafico
interactivo, o dicho en otras palabras “carece signacion aleatoria” (Manterola y
Otzen 2015, p.1) Asimismo, se emplea una metodmloggado en el estudio de un caso
practico, porque se estudia la problematica plaatean concreto la Aplicacion de la
realidad virtual en la Educacion Secundaria Ohtigat para asi poder analizarla, y de
esta manera establecer un diagnostico que dé lauaftad de proponer soluciones
alternativas basadas en argumentos teoricos yignacAsimismo, permite elegir una
solucion fundamentada, asi como evaluar los remsdtale dicha solucién (Garnica,
2009).

La investigacion cubre, ademas: la investigaciésidaa aplicada y de tipo de
estudio exploratorio, donde se define la probleraat través de la revision de la
literatura y los datos disponibles, la cual ayuldderar hipoétesis, para luego recopilar
datos (Namakforoosh, 2000).

Se usa, de igual manera, un método cualitativo ysordurante el supuesto
practico, se emplean las encuestas y la observgmda tratar los datos, con el
propésito de estudiarlos con métodos estadistezospncreto gréaficas (Elliot citado en
Fontal, 2001, p.122). El hecho de que el Arte sbeer@, libre en cuanto a
condicionamientos y divergente en relacion a la#ipiés soluciones, hace que no se
valore tanto la exactitud de los datos obtenidio®, & profundidad de los mismo, con
el objetivo que sirva de antecedente para estydisteriores.

También, es importante sefalar que se ha optadonaometodologia inductiva,
de forma que, partiendo de la informacién recopilagk ha procedido a su analisis,
categorizacion y comparacion, llegando a conclesogenerales a partir de lo
particular.

6. Método y procedimiento

6.1. Contextualizacion

6.1.1. Descripcion del entorno fisico

El presente estudio se realiz6 en la Escuela de Petnando Estévez centro
ubicado en la ciudad de Santa Cruz de Tenerifesl @tistrito Ofra-Costa Sur, en un
medio urbano en una zona residencial a unos 3 kKhmceldgro de la ciudad (El
Distrito,2019). En sus cercanias se cuenta cordpata tranvia y de guagua, que han
mejorado el acceso al centro para los estudiaatggnos de los cuales se desplazan
desde zonas alejadas de la capital.
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También esta muy cerca de los IES Andrés Bello gb@klo Power; y los
centros de FP de Ofra, La Candelaria y Las Indidgrea de influencia se extiende a
toda la isla y las islas de El Hierro y La Gométa.su proximidad se encuentran otros
centros de estudios artisticos como el edificio goege a la Orquesta Sinfonica de
Tenerife, el Conservatorio de Musica y el CentrpeSior de Artes Escénicas, lo que
convierte el espacio en el que esta ubicado ef@emt un verdader€ampus de las
Artes

6.1.2. Oferta educativa del centro

En cuanto a la oferta educativa, la Escuela de #rt8uperior de Disefo
Fernando Estévez imparte diversas enseflanzasicadisen diferentes niveles
educativos dentro de las Artes Plasticas y el Disefi

= Ensefianzas Artisticas Superiores de Disefio (niked@

= Ciclos formativos de Grado Superior

= Ciclos formativos de de Grado Medio

= Bachillerato de Artes en la via Artes plasticasaden y Disefio

6.1.3. Caracteristicas del alumnado del centro

La EASD Fernando Estévez acoge en sus aulas ncakghnado procedentes de las
principales poblaciones de la isla proximas al rcerdino también, de poblaciones alejadas al
mismo e incluso de otras islas que no cuentan sometas de arte o que teniéndola no ofertan
algunos de los estudios que se encuentran enda sed

Debido a las caracteristicas y a la diversidadadeferta educativa, las diferencias
sociales y de procedencia del alumnado que acutkn@ib es bastante importante, no sélo por
la edad, con alumnado desde los 16 afios del més joasta los 99 afios sino por el nivel
cultural, pudiéndose encontrar en el mismo grupm a&studiante procedente de la ESO, un
jubilado, un ama de casa y a un licenciado. EstEhdesingular que a veces requiere
adaptaciones curriculares especiales para cadadomtatal grupo proporciona por otro lado una
riqueza cultural dificil de encontrar en otros ega

Con respecto al alumnado de Ciclos Formativostra@ de un grupo bastante
heterogéneo como consecuencia del propio sisteraac#so: directo para los que provienen de
Bachillerato de Arte y mediante prueba de accesa pauellos que proceden de otras
ensefanzas.

Asi acceden estudiantes muy desiguales en cudatéoamacion previa, conviviendo
en las aulas licenciados y licenciadas, junto @ibares y alumnado que s6lo cuentan con
formacion bésica.

La edad, la madurez, la motivacion y las expeaattambién son muy diferentes entre
ellos y en este sentido la enseflanza se hace tohdampleja pues hay que prestar mayor
atencion a la diversidad del alumnado cuyos redogtacadémicos son muy desiguales.

El hecho de contar con siete Familias Profesishalen sus respectivos CCFF (de
Grado Medio y de Grado Superior) hace que resalstabte atractiva para el alumnado, la idea
de cursar unos estudios profesionales acordesooqurel les motiva de cara a su inserciéon en el
mundo laboral.
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6.2. Participantes en el proyecto

Durante el supuesto practico, se cuenta con uplagidn reducida, en este caso,
de nueve personas. El alumnado sujeto de estedie tinas edades comprendidas entre
los diecisiete y los veintiin afos, ya que dadasctacteristicas del centro donde se
realizo el practicum y el horario (de tarde), ladudiantes que participaron en la
actividad son de Formacion Profesional y no de Bdidn Secundaria Obligatoria,
como se planted en un principio. La practica fisefiiada para el alumnado de primero
de Multimedia del CFGM de Asistencia al productéfigo interactivo. En el supuesto
participaron cinco mujeres y cuatro hombres.

Participantes

Alumnos
44%

Figura 24. Participantes en el proyecto.
Fuente: Elaboracion propia.

Mi tutora de practicum lleva los siguientes grupass grupos de la asignatura
de Multimedia, uno de primero y otro de segund® s@ imparte en los dos afos del
CGM de Asistencia al Producto Gréfico Interactivibeye una carga lectiva de 6 horas
/ semana. Del mismo modo, la clase de segundo darsmparte la asignatura de
produccion audiovisual que son unas 3 horas / ssmaambién, se hace cargo de otros
dos grupos de la asignatura Medios audiovisuale&Slo de Disefio de Modas con
una carga lectiva de 3 horas / semana. Por razd@esempo, dado que tanto el
alumnado de segundo de ciclo, como del Grado defiDide Modas se encontraban en
periodo de estudio, los primeros acabando el ptoyfewal para después incorporarse a
las practicas de empresa y los segundos en fasrateenes finales, se decidié tomar
como alumnado de muestra para el estudio, los iagted de Multimedia de primer
curso porque disponian de mas horas lectivas.

El grupo en realidad, era de catorce alumnos s, no obstante, el dia en
que se realizd la experiencia solo se contdé copréaencia de nueve. Los chicos y
chicas con los que se ha trabajado cumplen de kmbraquisitos de edad que establece
el fabricante en los manuales para el uso de l&s,gdoce y trece afos es la edad
recomendada (Barahona,2018). El alumnado dispomiandviles de alta tecnologia
ideales para realizar la actividad, y descargapleacion para Android, ver Figura 25.
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Figura 25. Alumnado con su mdviles y gafas de
realidad virtual.
Fuente: Elaboracion propia.

El investigador, desempefa en este caso, el jpppltofesor en practicas del
Master de Formacién del Profesorado, dentro destada de Arte, estuvo a cargo de la
explicacion tedrica sobre el funcionamiento depcacion, asi como de la motivacion
del alumnado para que participase activamente yndeera colaborativa durante el
desarrollo de la clase. Por ultimo, se hizo unstegifotografico de la actividad, se
observé y repartieron las encuestas para su pmséerdlisis. Siendo trabajo del docente
velar por que el alumnado cumpliese los objetitaldscidos, asimilase los contenidos
planteados, desarrollara la capacidad espaci@rgiggse el pensamiento critico.

6.3. Herramientas de mediciéon

Para la medicion de los resultados de la actividadha contado con un
cuestionario de dieciocho items. A la hora de disefi sondeo, se tomaron en cuenta
los objetivos que pretendia la investigacion. Dddaglificultades que implica llevar la
realidad virtual a las aulas, se opta por centransel punto (4) "Verificar si la realidad
virtual es un recurso valido para la ensefianza’nyeke punto (2) “Asegurar que
comprenden y aplican los conceptos basicos del ubgag de programacion
BLOCKY...” de los objetivos generales y el punto {Djsefar y construir el entorno
virtual” de los objetivos especificos. La herranéemsada para la confeccion del
cuestionario fue Google formulario, al alumnaddesproporcioné un link el cual fue
publicado en el EVAGD, que es el aula virtual detce A continuacion, se presentan
el listado de preguntas con el que se va a trghagaiTabla 1.
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Tabla 1

Preguntas del cuestionario

Preguntas

1. ¢Habias usado antes programas de modelado 3D?

2. ¢Habias trabajado con alguna herramienta, que ad#gam@odelado 3D permitiese el

3. ¢lainterfaz de la herramienta multidispositivos@acesedu te parece amable?

4. ¢Parati Cospacesedu es una aplicacion interactiva?

5. ¢Nivel de dificultad para crear el entorno 3D?

6. ¢Nivel de dificultad para animar mediante el lefguaie programacion BLOCKY?

7. ¢Habias usado anteriormente gafas de realidaci@rtu

8. ¢Con las gafas de realidad virtual llegaste a califien algin momento la realidad con la ficcion?
9. ¢Has sentido alguno de estos sintomas durant®3u us

10. ¢Nivel de dificultad que experimentaste para coméiglas gafas?

11. ¢Nivel de dificultad para sincronizar el mando mngafas?

12. ¢Nivel de dificultad para moverte por el entorno?

13. ¢Nivel de dificultad para adaptar la vision a latag?

14. ¢Valora la ayuda prestada por el profesor pardversdas dudas durante el ejercicio?

15. ¢ Crees que la realidad virtual puede llegar atdgraka el aprendizaje en las aulas?

16. ¢Crees que la realidad virtual puede llegarte at#ean tu futuro profesional?

17. ¢Has tenido alguna dificultad en particular dura@hesarrollo de la actividad di alguna?

18. ¢El uso de las gafas y de la aplicacion Cospacedequharecio interesante?

Fuente: elaboracion propia 1

Se ha organizado las cuestiones en distintassclpaea de esta manera acotar
las posibles respuestas, las categorias estaldesnddas siguientes: Preguntas binarias,
preguntas de Licker, preguntas abiertas.

6.3.1. Categoria de preguntas Binarias.

En esta categoria se le ha dado al alumnado laildesd de elegir, a aparte de
las opciones de “si “0 “no” la de, "no me acuerdbiyunca”, "puede ser y "me es
indiferente”, para obtener otro tipo de respueftam la cuestion ¢ Crees que la realidad
virtual puede llegar a ser util para el aprendizgjdas aulas? y ¢ Crees que la realidad
virtual puede llegarte a ser util en tu futuro peibnal? Se le ha dado también al
alumnado la opcién, de justificar la respuestaa gandear sobre qué opinion tiene el
alumnado, en relacién a la aplicacion de la redlidatual en el aula, y que si
consideran que esta innovacién puede constituithenamienta Gtil para el desarrollo
de su futuro profesional. En la siguiente tablgpgede ver la relacion de preguntas de
esta clase Tabla 2.

34



Tabla 2

Preguntas:.categoria binarias.

Preguntas binarias

1. ¢Habias usado antes programas de modelado 3D?

¢Habias trabajado con alguna herramienta, que addgmaodelado 3D permitiese el

¢La interfaz de la herramienta multidispositivos@acesedu te parece amable?

¢ Para ti Cospacesedu es una aplicacién interactiva?

¢Habias usado anteriormente gafas de realidaci@rtu

¢,Con las gafas de realidad virtual llegaste a cmlifen algin momento la realidad con la ficcion?

¢ Crees que la realidad virtual puede llegar atdgraka el aprendizaje en las aulas?

© N o o A~ DN

¢, Crees que la realidad virtual puede llegarte atsen tu futuro profesional?

9. ¢Eluso de las gafas y de la aplicacion Cospacdequarecié interesante?

Fuente: elaboracion propia 2

6.3.2. Preguntas de escala de Licker

En esta agrupacion de preguntas los estudianteslepucontestar a los
interrogantes de la Tabla 3 la siguiente respuébtay alto, Alto, Bajo, Muy bajo”,
menos para la cuestidon: ¢Has sentido alguno de e$tdomas durante su uso? y
¢ Valora la ayuda prestada por el profesor pardvessias dudas durante el ejercicio?,
que se establecio la siguiente escala de Liker,y‘Mositiva, Positiva, Negativa, No
contestada” y “Severo, Moderado, Ligero, Ningunme$pectivamente.

Tabla 3

Preguntasccategoria de escala de Liker.

Preguntas de Liker

1. ¢Nivel de dificultad para crear el entorno 3D?

¢Nivel de dificultad para animar mediante el lefjgadg programacion BLOCKY?
¢Has sentido alguno de estos sintomas durant®8u us

¢Nivel de dificultad que experimentaste para caméiglas gafas?

¢Nivel de dificultad para sincronizar el mando mngafas?

¢Nivel de dificultad para moverte por el entorno?

¢Nivel de dificultad para adaptar la vision a latag?

8. ¢Valora la ayuda prestada por el profesor pardversias dudas durante el ejercicio?

NOo gD

Fuente: elaboracion propia 3

6.3.3. Categoria de preguntas de escala de Liker

En esta categoria se formularon cuestiones abieacara a que alumnado
dijera si habian tenido alguna dificultad a lo tadgl desarrollo de la experiencia, ver

Tablaa.
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Tabla 4

Preguntas: categoria de preguntas abiertas.

Preguntas abiertas

1. ¢Has tenido alguna dificultad en particular durahesarrollo de la actividad en caso afirmativo
di alguna?

Fuente: elaboracion propia 4

Otro instrumento de medicion lo constituye la paopbservacion, que da la
oportunidad de corroborar los resultados obtengiolas encuestas, y establecer juicios
objetivos basados en los datos recogidos.

6.4. Taller de Realidad Virtual (RV)

El supuesto practico lleva el nombre de “Actividadbre realidad virtual:
Disefiar y visionar un entorno de realidad virtual ¢&a herramienta CoSpacesedu ". La
actividad fue planificada en dos sesiones de 5Q@tmenque se desarrollan durante un
mismo dia. La clase se articula de la siguienteamzan

1. Introduccion tedrica de la Realidad Virtual (RV)dg la aplicacién. 20
minutos

Creacion de usuario y descarga de plataforma. hQtos

Creacioén de entorno virtual. 40 minutos.

Visionado. 20 minutos

Encuesta sobre los resultados de la actividad.ifa0tos.

abkrown

6.4.1. Introduccion tedrica de la Realidad Virtualy de la aplicacion

El profesor encargado de la situacion de aprejadieaplicé los conceptos
basicos necesarios para la compresion y la ejetud#dla practica, como son los
siguientes: ¢Qué es la realidad virtual? ¢Qué aesgafa realidad virtual? Tipos de
gafas, Plataformas educativas para crear realidddal en el mercado ¢Qué es
Cospacesedy la exposicidon se realizO mediante un Power Paisimismo, se dio a
conocer el funcionamiento y los comandos mas imptes del programa para la
practica posterior, a lo largo de este proceso,ocorstrumento de apoyo se usé un
tutorial que se preparé especificamente para ehraddo. Tanto el tutorial como el
Power Point con los conceptos basicos, fueron dog&n el portal EVAGD, el aula
virtual de la Escuela. El formato tutorial y PoviRwint fueron elegidos porque son los
formatos preferidos por el Alumnado de este cistodebe recordar que esta asignatura
es de Multimedia y basicamente los estudiantegdiah, a lo largo de las sesiones, a
trabajar con herramientas informaticas. En los amee recogen ambos recursos veéase
el Anexo Ay el Anexo B.
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Se opto6 por la plataforma CoSpacesedu, paraelionsé en cuenta su potencial
educativo, la usabilidad y el costo. Igualmente;gpe permitia el empleo de aulas
virtuales una herramienta muy Gtil para organiaaclase, nuestra aula se titulé "Clase
de Multimedia”.

6.4.2. Creacion del usuario y descarga de la plataina

El alumnado que ya contaba con moviles de ultgeaeracion descargo la
aplicacion y dio de alta al usuario, los paso paracreacion del mismo fueron
explicados por el profesor y estan a su vez reosgeh el tutorial. Para unirse a la clase
"Clase de Multimedia”, el alumnado tan solo delptaoducir un cédigo. La version
gratuita de la aplicacién tiene la posibilidad niduir hasta treinta "sillas".

Ly In rlmes

SHONS

Figura 26. Captura Unirse a la clase.
Fuente: elaboracion propia.
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ngura 27. Captura Unirse a la clase.
Fuente: elaboracion propia.

6.4.3. Creacion del entorno virtual

El alumnado siguiendo las indicaciones del profgsoon ayuda de los recursos
didacticos preparados, fue confeccionando cada sungropio paisaje de realidad
virtual, a lo largo de los 40-50 minutos que dutéegrcicio, el docente estuvo
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disponible para resolver dudas, reforzar a lasopass con necesidades especiales,
dedicandoles mas tiempo. Ademéas de, observar stragiel proceso mediante
fotografias.

Figura 28. Fase de creacion del entorno de realictadl. -
Fuente: elaboracion propia.

Cada alumno y alumna creara su propio entornealalad virtual y animara los
objetos mediante un lenguaje basico de program@&iddCKY, que viene de manera
nativa en el programa, obteniendo animaciones l&&s)qbor ejemplo, un caballo que se
mueve a una determinada velocidad. Los objetos BDed alumnado va a introducir
son: los que vienen por defecto en el prograngglee localicen por internet y unas
letras que hicieron con 3D builden coordinacién con la asignatura de tipograffa. E
la Figura 39 vemos el resultado final de una dalasnas.

> El formato de archivo en el gue se importan las piezas 3D es el .STL.
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Figura 29. Resultado final de una de las alumnas.
Fuente: elaboracion propia.

6.4.4. Visionado

Una vez conseguido esto, el siguiente paso fuerperas gafas, visionar su
entorno 3D y con el mando hacer click sobre objetsto permitira activar las
animaciones Yy el uso de este periférico ayudaafuainado a moverse por el entorno.

Figura 30. Durante el visionado de los res
Fuente: elaboracion propia.

6.4.5. Encuesta sobre los resultados de la actividla

Las encuestas se repartieron al final de clasa yaorar el desarrollo de la
actividad, se pidié al alumnado que fuese lo maseso posible en cuanto a su
valoracion para que los resultados fuesen lo mgsiwds posible.

6.5 Procedimiento
Para el supuesto practico se tuvieron en cuentidagntes procedimientos:

Creacion de un aula virtual en la plataforma Cae8pedu. Con una capacidad
de treinta "sillas".

Utilizacién de ordenadores con buena conexiorteariet, para la edicién 3D y
la posterior programacion en la aplicacion CoSpathesya que se debe recordar que el
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aplicativo no requiere instalacion y se trabajalit@i. La Escuela de Arte cuenta con
salas de ordenadores con conexion a la red.

Figura 31. Aula de Multimedia donde se realizpriactica.
Fuente: elaboracion propia.

Prueba de disefios mediante el uso de moviles a¢ealtologia, que ya tenia el
alumnado.

Gafas de realidad virtual, virtual box de tipoceesa para smartphones iOS o
Android, de la marca Woxter Neo VR1 para movilegttia 6”, con mandos incluidos.
Los cascos fueron facilitados por el Tutor de Madtela Universidad de la Laguna,
dado que el centro no disponia de esta tecnologia.

Figura 32. Gafas Woxter Neo VR1 para méviles da 8", con mando incluido.
Fuente: elaboracion propia.

40



Confeccion de PowerPoint para la introduccién teode la realidad virtual, y
una tutorial que permite la guia y la explicaci@énaherramienta CoSpacesedu.

Paso 4: Animar a un personaje

Haciendo click derecha sobre el caballo por ejemplo, podemos darle a la
opcidn Cédigo, y es importante activa la opcidn utilizar en el Coblocks sino el
caballo no se moverd.

Caballo

Cadigo

Utilizar en el CoBlocks

Mostrar el nombre

Figura 33. Muestra del tutorial sobre la platafo@mSpacesedu
que confeccionamos para el alumnado.
Fuente: elaboracion propia.

Realizacion de encuestas, que fueron distribuibalsiaanado, como método de analisis
de los resultados y que se rellenaron al finaldtigidad.

e et B P TR TR

¢ Habias trabajade con alguna herramienta, que ademas de modelado 30
pemitiese el desarrollo de entomos virtuales? =

El b M e acunrdce Hunes
FapussTe ®
sLa interfaz de la herramienta multidispositivo, Cospacesedu te parece
amable? *
) Ha Pund anr Wer s i arante:
Fesnuasta: @

¢ Para ti Cospacesedu es un aplicacion interactiva? *

=i o Puiade: srr e ns incliforente

Feapuasta ®

¢ Nivel de dificuitad para crear el entorno 307 *

Naay iy Ama Fisips By T
Fespuesta @®

¢ Nivel de dificultad para animar mediante el lenguaje de programacidn
BLOCKY?*

Moy siiny At P Wiy hgn

Foanuamtn ®

Figura 34. Ejemplo de encuesta de una alumna.
Fuente: elaboracion propia.
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6.6. Técnica de recoleccion de datos

Para analizar los resultados, evaluar la eficdeibps planteamientos adoptados,
y la comprobacion de la hipotesis planteada, sdesargn tanto la observaciéon como el
uso de encuestas. La herramienta aplicada pa@nfaccién del sondeo y la recogida
de datos se hizo a través de Google Formulariemdaesta se hizo llegar al alumnado
a través del siguiente enladettps://forms.gle/BHQTVKNASEGXgUbhAel cual era
accesible para el alumnado entrando en el EVAGB,e3uel aula virtual de centrbo
que se pretendia medir con este sondeo fue lcesitgui

= Facilidad de navegacion e interaccion de las gédagalidad virtual y la
aplicacion.

= Salud y efectos secundarios de la realidad virtual.

= Aprendizaje (Evaluacion del proceso) de la apli@aci

» Nivel de ayuda prestado al alumnado.

7. Analisis de los resultados

7.1. Andlisis de resultados de la encuesta

En el siguiente apartado se analizaran los remdtabtenidos a partir de la
actividad de realidad virtual sobre la cual girdaesvestigacion, se desgranara lo
obtenido mediante el analisis estadistico de cadade las cuestiones. Para facilitar la
comprension de los datos, se citan las categodtablecidas en el apartado 6.3.

Herramientas de medicion, las cuales son las esiggs: Preguntas binarias,
preguntas de escala de Liker, preguntas abiertak.s@hdeo realizado a los nueve
estudiantes que participaron en la actividad, skepon extraer los siguientes datos.

7.1.1. Resultados de la categoria de preguntas biizes

En esta agrupacion de preguntas se le ha dadamahatlo la posibilidad de elegir, las
opciones de: "si “0 “no”, "no me acuerdo" y "nungd’puede ser y "me es indiferente".
Se hace referencia nuevamente a la

Tabla 2sobre "preguntas: categoria de si 0 no", parararasguientes los resultados:

1. ¢Habias usado antes programas de modelado 3[E? 44,4% contesté que “no” y
el 33,3% expone que “nunca” habia usado un progdeEaicion 3D.
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@ Nunca @ No @ Si

Figura 35. Grafica sobre la pregunta: ¢ Habias usats programas de modelado 3D?
Fuente: elaboracion propia.

2. ¢Habias trabajado con alguna herramienta, que anas de modelado 3D
permitiese el desarrollo de entornos virtualesEl 66,7% del alumnado respondi6 que
“no” habian testado una plataforma de este tipe, gprte de la edicion 3D incluyese
elementos de programacion, el 22,2% marco la opd&rinunca”, mientras que, el
11,1% respondi6 con un "si".

@ Munca @ MNo @ Si

Figura 36. Gréfica sobre la pregunta: ¢ Habiasjamdbacon alguna herramienta, que ademas de modelado
3D permitiese el desarrollo de entornos virtuales?
Fuente: elaboracion propia.
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3. ¢La interfaz de la herramienta multidispositivo,CoSpacesedu te parece amable?
El 77,8% declara que “si les parece una aplicaé@dhde manejar, el 22,2% manifesto
gue “no”, ningun estudiante eligid la alternativéme es indiferente” o "no".

@ 5 @ Fuedeser

Figura 37. Gréfica sobre la pregunta: ¢ La intetifala herramienta multidispositivo, CoSpacesedu te
parece amable?.
Fuente: elaboracién propia.

4. ¢ Para ti CoSpacesedu es un aplicacion interac?El 88,9 % de las encuestadas y
encuestados expusieron que CoSpacesedu se tratapiiaforma interactiva, el resto
de la muestra manifesté que "podria serlo".

@ S| @ FPuedeser

Figura 38. Gréfica sobre la pregunta: ¢ Para ti @o&edu es un aplicacién interactiva?
Fuente: elaboracion propia.
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5. ¢Habias usado anteriormente gafas de realidadriial? 44,4 manifiesta que
nunca habia usado antes cascos de realidad vieludaR,2 % nunca y el 33 % del
alumnado indico que si.

@ Nunca @ MNo @ Si

Figura 39. Grafica sobre la pregunta: ¢ Habias usatwiormente gafas de realidad virtual?
Fuente: elaboracion propia.

6. ¢Con las gafas de realidad virtual llegaste a w©fundir en algin momento la
realidad con la ficciobn?El 88,9% contesté que "no", en cambio, el 11,1 aglie "si"
habian llegado en algin momento a confundir lad@alcon la ficcion.

® No @ S

Figura 40. Gréfica sobre la pregunta: ¢, Con lassgééarealidad virtual llegaste a confundir en algin
momento la realidad con la ficcion?
Fuente: elaboracién propia.
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7.¢Crees que la realidad virtual puede llegar a seftil para el aprendizaje en las
aulas?El 90% de los encuestados determinaron que lesipaitil para el aprendizaje
en las aulas, y un 10% dijo que podria ser.

10,0%

@ S5 @ Puedeser

Figura 41. Grafica sobre la pregunta: ¢ Crees qreslalad virtual puede llegar a ser util para el
aprendizaje en las aulas?
Fuente: elaboracién propia.

En el apartado Justifica tu respuesta de estaipt@g| alumnado escribio las
siguientes constestaciones, tal y como se recotge en
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Tabla 5
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Tabla b

Resultados sobre la cuestion: ¢ Crees que la rdalidaal puede llegar a ser (til para el aprerjdiza
las aulas?

Nombre ¢ Crees que la realidad virtual puede Justifica tu respuesta
llegar a ser Util para el aprendizaje
en las aulas?

Tania Si Puedes aprender muchas cosas

Francesca Si Aprendizaje de algun ejercicio

Alvaro Si Dependiendo de las signaturas que se intenten
ensefiar

Yodeyma Si Es mas divertido

Cintia Puede ser Si, para algunas simulaciones o practiagaque
depende del programa.

Jorge Si porque me parece bien lo de las gafas virtuales

Sofia Si Siempre crea interés una novedad sobretodo si es
tecnologia nueva

Daniel Si Ya que es algo innovador y podria servir a la
hora del aprendizaje

Samuel Si Creo que puede ser (til para mostrar sitiogsle |

gue se esta estudiando y cosas que no se podrian
ver normalmente

Fuente: elaboracion propia 5

Nota. Aqui se puede ver las impresiones del alumnadocaceel uso de la realidad virtual en la
ensefianza, destaca la unanimidad de las resplosséstudiantes piensan que seria Gtil su aplinasin
las aulas.

8.¢,Crees que la realidad virtual puede llegarte aes Gtil en tu futuro profesional?
El 100% de los encuestado hizo la observaciéon ddajtealidad virtual podria llegar a
ser util para el desarrollo de su futuro profesiona

@ Si

Figura 42. Gréfica sobre la pregunta: ¢ Crees qrealalad virtual puede llegarte a ser Gtil enutwifo
profesional?
Fuente: elaboracion propia

En la seccion Justifica tu respuesta el alumnagicdro siguiente:
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Tabla 6

Resultados sobre la cuestion: ¢ Crees que la rdalidaal puede llegarte a ser il en tu futuro
profesional?

Nombre ¢ Crees que la realidad virtual Justifica tu respuesta
puede llegarte a ser Util en tu
futuro profesional?

Tania Puede ser Para aprender cosas en realidaal vir

Francesca Si para un mayor desarrollo en los piagec

Alvaro Si Es una forma facil y barata de costeaguatas sin tener
gue realizaras de forma fisica

Yodeyma Puede ser No estoy segura

Cintia Puede ser Posiblemente me ayude para éaligane ayude a
trabajar con el 3D

Jorge Puede ser Si.

Sofia Si Yo creo que si porque ya se ven los dsedn realidad

aumentada que se pueden ver escaneando un codigo y
seguro que hay algo parecido ya para la realidagaVi

Daniel Si Ya que es algo que esta aqui y es néessdrer usarla
para el futuro
Samuel Si Podria ser mejor que otros medios qusase

actualmente

Fuente: elaboracion propia 6
Nota. En la tabla se ven la opinion del alumnado aceeda dtilidad de la realidad virtual en su futuro
profesional, la mayoria piensan que seria util pptarlo en sus futuros trabajos.

9. ¢El uso de la gafas y de la aplicacion Cospaaisee parecio interesante’El
100% de la muestra califica la experiencia de @sante.

@ S

Figura 43. Gréfica sobre la pregunta: ¢, Con lassgééarealidad virtual llegaste a confundir en algin
momento la realidad con la ficcion?
Fuente: elaboracion propia

En el apartado Justifica tu respuesta el alumngddodsiguiente, velrabla 7
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Tabla 7

Resultados sobre la cuestion: ¢ El uso de la gadada aplicacién Cospacesedu te pareci6 intere®ant

Nombre ¢Eluso de la gafas y de la Justifica tu respuesta
aplicacién Cospacesedu te parecio
interesante?
Tania Si Me gusto mucho lo facil que era usarla
Francesca Si Porque nunca ni habia probado y reegmteresante
Alvaro Si Si, ya que es algo innovador en un aula
Yodeyma Si Algo diferente
Cintia Si Nunca probé una aplicacion 3D ni tampgafas
virtuales y me parecio interesante la experiencia.
Jorge Si me pareci6 bien
Sofia Si Esta interesante como recurso nuevo, restéade
mas
Daniel Si Ya que podriamos hacer nuestros disaii8d €le una

ciudad, monte, playa, etc. Y aparte podemos meter
otros objetos 3d de google
Samuel Si Me resulté entretenido

Fuente: elaboracion propia 7
Nota. Esta grafica muestra que la totalidad del alummadmntré interesante el uso de los cascos y la
aplicacion CoSpacesedu.

7.1.2. Resultados de la categoria de preguntas dixér

En esta categoria se cita la tabla Tabla 3 "pregurdategoria de escala de
Liker", donde las alternativas correspondia a iggientes: “Muy alto", "Alto", "Bajo",
"Muy bajo”, menos para la cuestion: ¢Has sentidarad de estos sintomas durante su
uso? y ¢ Valora la ayuda prestada por el profes@ psolver las dudas durante el
ejercicio?, que se establece la siguiente escalaatte, “Muy positiva, Positiva,
Negativa, No contestada” y “Severo, Moderado, log&linguno”, respectivamente. En
este caso, la encuesta arrojo lo siguiente:

1. ¢Nivel de dificultad para crear el entorno 3D El 44,4% calific6 de bajo y muy
bajo la dificultad durante ejecucién de los objetas3D, de manera opuesta el 11,1 %
lo calificé de alto, como muestra la Figura 44.
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® Bajo @ Muy bajo @ Alo

Figura 44. Grafica sobre la pregunta: ¢ Nivel diedlifad para crear el entorno 3D?
Fuente: elaboracién propia.

2. ¢Nivel de dificultad para animar mediante el leguaje de programacion
BLOCKY? EI 88,9% de los estudiantes encuentra facil ejuaje de programacion
gue viene de manera nativa en la aplicacion, pooedrario, el 11,1% lo ve dificil de
manejar

@ EBajo @ Alo

Figura 45. Gréafica sobre la pregunta: ¢Nivel deacdliad para animar mediante el lenguaje de
programacion BLOCKY?
Fuente: elaboracion propia.

3. ¢Has sentido alguno de estos sintomas durantetso?En la imagen Figura 49, se
puede ver los resultados de esta pregunta. El 7d@%lumnado ha manifestado no
sentir malestar general durante la practica, ¢brés la muestra un ligera molestia. De
la misma forma un 90% afirma no haber tenido dd®rcabeza, mientras que, un 10 %
deja constancia de que siente un leve dolor. Rarpatrte, el 60% de los encuestados y
las encuestadas indica que tuvieron ligera dificbfiara enfocar las imagenes, un 10 %
moderado y severo, y por ultimo un 20% dice quegumie. En cuanto a la visién
borrosa, un 50% de los estudiantes indica quegegalinente borrosa, un 10% severay
un 40% indica que no tuvieron problemas a la heraisionar sus entornos de Realidad
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Virtual (RV). En lo que respecta al mareo, el 50&olas encuestados y encuestadas
sefiala que no lo sufrio, mientras que un 20% dieeh@ presentado un ligero mareo y
un 30% moderado, ver Figura 46.

Malestar general Dolor de cabeza

@® Ninguno @ Ligero @ Ninguno @ Ligero

Dificultad al enfocar imagenes Visién borrosa

® Lligero @ Ninguno @ Sewvero @ Moderado ® Ligero @ Ninguno @ Semvero

Mareo Vértigo

@ Ninguno @ Moderado @ Ligero @ Ninguno @ Moderado @ Servero

Figura 46. Gréfica sobre la pregunta: ¢ Has sealiino de estos sintomas durante su uso?
Fuente: elaboracion propia.

4. ¢ Nivel de dificultad que experimentaste para cdigurar las gafas?El 70% de los
participantes en la experiencia indicaron que etlnde dificultad para configurar las
gafas era bajo, mientras que, el resto manifesté@om muy bajo, ver Figura 47.
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30,0%

@® Bajoc @& Muy bajo

Figura 47. Gréfica sobre la pregunta: ¢, ¢ Nivelifileuttad que experimentaste para configurar ldagfa
Fuente: elaboracién propia.

5. ¢Nivel de dificultad para sincronizar el mando on las gafas?El 50% de la del
alumnado sefal6 que la dificultad para sincronasigafas era muy alta, en cambio, el
30 muy alta y el resto bajo.

& Ato @ Muyallo @ Bajo

Figura 48. Gréfica sobre la pregunta: ¢, ¢ Nivelifieuttad que experimentaste para configurar ldagfa
Fuente: elaboracién propia.

6. ¢ Nivel de dificultad para moverte por el entorn@ Un 50% respondié a la encuesta
indicando que el nivel de dificultad era baja pa@verse en el entorno, y un 10% muy
bajo. Contrariamente, un 30% manifesté que erayalbro 10% muy alto, como se
muestra en la Figura 49.
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@ Bajo @ Alto @ Muyalto @ Muy bajo

Figura 49. Grafica sobre la pregunta: ¢Nivel dedifad que experimentaste para configurar lassgafa
Fuente: elaboracion propia.

7. ¢Nivel de dificultad para adaptar la vision a la gafas?Un 70% de la poblacion
eligio la opcion bajo y un 10% la de muy bajo, edto de la muestra indicé que la
dificultad era alta.

@ Bajo @ Ako @ Muy bajo

Figura 50. Gréfica sobre la pregunta: ¢, ¢ Nivelifieuttad que experimentaste para configurar ldagfa
Fuente: elaboracién propia.

8. ¢Valora la ayuda prestada por el profesor paraesolver las dudas durante el
ejercicio? El 70% di a conocer que el apoyo dado por elgsaf durante el ejercicio
habia sido muy positivo, y un 30% indic6é que ersitpam, como se recoge en la Figura
51.
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® Muy positiva @ Positiva

Figura 51. Gréfica sobre la pregunta: ¢, ¢ Nivelifileuttad que experimentaste para configurar ldagfa
Fuente: elaboracion propia.

7.1.3. Resultados de la categoria de preguntas atbées

A continuacioén, se da a conocer los resultadasstieagrupacion de preguntas
en este caso se hace mencién a la

Tabla4 "preguntas: Categoria de preguntas abiertas" fapaitdar la comprension de
los resultados:

1.¢Has tenido alguna dificultad en particular dieagl desarrollo de la actividad di
alguna? A esta cuestiéon el alumnado manifest@laeste, ver Tabla 8:

Tabla 8

Respuestas a la cuestién: ¢ Has tenido algunalthficen particular durante el desarrollo de lavadaid
di alguna?

Nombre Respuesta

Tania se borro todo el trabajo

Francesca No

Alvaro No. Ninguna.

Yodeyma

Cintia Ninguna, salvo que en el programa para usar vape®nes 0 movimientos, habia que
pagar y eso ocupa la mayoria de las elecciones.

Jorge no.

Sofia No se pudo conectar el mando

Daniel No, no he tenido

Samuel No

Fuente: elaboracion propia 8
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7.2. Andlisis de Resultados de la actividad

A continuacion, se presentan las creaciones deir@ddo, para su posterior
valoracion en el apartado analisis de los resuttado

7.2.1. Tania

SO £D)

Figura 52. Entorno de realidad virtual: Tania.
Fuente: Tania.

7.2.2. Francesca

Figura 53. Entorno de realidad virtual: Francesca.
Fuente: Franchesca.
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7.2.3. Alvaro

Figura 54. Entorno de realidad virtual: Alvaro.
Fuente: Alvaro.

7.2.3. Yodeyma

Figura 55. Entorno de realidad virtual: Yodeyma.
Fuente: Yodeyma.
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7.2.4. Cintia

A lo mejor no vive nadie.. Tampoco me acuerdo como me
llamo.

Hablar con la mujer Hablar con el nifio

Figura 56. Entorno de realidad virtual: Cintia.
Fuente: Cintia.

7.2.5. Jorge

Figura 57. Entorno de realidad virtual: Jorge.
Fuente: Jorge.

58



7.2.6. Sofia

Figura 58. Entorno de realidad virtual: Sofia.
Fuente: Sofia.

7.2.7. Daniel

Figura 59. Entorno de realidad virtual: Daniel.
Fuente: Daniel.

7.2.8. Samuel

Figura 60. Entorno de realidad virtual: Samuel.
Fuente: Samuel.
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Se incluye una rubrica, para el analisis y ldua@on de los datos que ayuda al
profesor con la evaluacion de los resultados.

Tabla 9

Rubrica para evaluacion de la actividad

MUY BIEN BIEN MEJORABLE PORCENTAJE
CODIGO DE El entorno usa El entorno presenta un El entorno no incluye cédigo 25%
BLOQUES diferentes bloques  uso escaso de cédigos
de codigo para o los que hay no
animar los objetos y funcionan
los personajes correctamente
EDICION 3D Edita y usa figuras Edita y usa pocas Construye el entorno sin usar 25%
bésicas del programa figuras para sus figuras bésicas s6lo con objetos
en sus composiciones de la propia plataforma
composiciones.
CREATIVIDAD Crea un ambiente Crea un ambiente poco El entorno es una copia de otro 25%
original que describe original que describe  visto ya en el aula.
un paisaje real o un paisaje real o
ficticio. ficticio.
AUDIO El entorno va La narracion oral no La narracion oral falta 15%
acompafiado de una sigue un guién previo,
narracion oral clara  esta poco estructurada
y bien organizada de y con errores de
la escena diccion.
TIEMPO DE El entorno se realiz6 Se retraso la entrega No se entreg6 10%
EJECUCION dentro del plazo

Fuente: elaboracion propia 9
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9. Discusion y conclusiones

Como punto fuerte de este estudio se ha podiddatangjue es viable el uso de
la Realidad Virtual (RV) en el aula, para ellohse empleado gafas de realidad virtual
box de tipo carcasa para smartphones iIOS o Anddaeida marca Woxter Neo VR1
para moviles de 4” a 6”. Los cascos en este casmiiufacilitados por el Tutor de
Master de la Universidad de la Laguna, dado queeekro no disponia de esta
tecnologia, con lo que el coste fue “0” en lo respea la inversion en gafas. Sin
embargo, si se decidiese hacer la compra de lanasjsel costo seria de 14,99 € por
cada alumno (Wortex,2019).

Si se compara con el estudio de la profesora Meei@n Duque Vanegas que en
su tesis titulada: "Realidad Virtual en la Educacirtistica- Un Camino Para la
Innovacion Educativa" (Duque,2018), que aplica t@mamologia de bajo coste como es
Google Cardboard una plataforma de Realidad VirfRM) desarrollada por Google
qgue gira en torno a gafas de Realidad Virtual (R€ghas de carton. El desembolso
econdmico para una muestra de cuatro grupos d&ugmas y alumnas, no supera los
13,20 €/ 15,00 $ por cada estudiante. Como contidpase puede citar el articulo de
(Gonzalez-Chavez,2011) que indica que el equipdesguantes, cascos, y una cabina
de inmersion puede constituir un gasto considerable

Por otra parte, se verifica que la Realidad VIr{Rd/) es un recurso valido para
el aprendizaje, debido a sus caracteristicas Yficeseeducativos. Permite ademas, el
generar intereses y motivaciones en el alumnadongtituye un camino interesante
para la innovacion educativa, del mismo modo pi¢Gsazalez-Chavez,2011).

Como punto débil se puede destacar que no se cuayaii el objetivo de poner
en practica los contenidos relacionados con lassate Ciencia, Tecnologia, Ingenieria,
Arte y Mateméticas, ya que con las dificultades iepseilta aplicar la realidad virtual en
el aula, se decidi6 centrarse en, verificar si Estavacion es un recurso valido para la
ensefianza y asegurar que comprenden y aplicamihegmtos basicos del lenguaje de
programacion BLOCKY y técnicas de edicion 3D, metiael disefio y construccion de
entornos virtuales.

Otra limitacidbn que es importante mencionar es poe motivos de tiempo,
examenes finales del alumnado, e incorporacios aracticas laborales de Formacion
Profesional de un grupo de estudiantes; de losogrde los que disponia el tutor de
practicas del centro educativo, se decidi6 tomanacanuestra al alumnado de
Multimedia de primer curso del CFGM de Asistendigp@ducto gréfico interactivo
porque disponian de mas horas lectivas. Sin empdaydro de la organizacion de las
sesiones solo se pudo disponer de dos con unai@uf@ minutos cada una, y sélo se
podia realizar a lo largo de un mismo dia. Sersaaale contar con mas horas de clase
para efectuar mas encuestas, probar con otragopiates y varios grupos con diferentes
perfiles, en este caso Unicamente se pudo contaruna muestra de 9 alumnos y
alumnas de los 14 que eran en total.

Segun los datos que refleja el sondeo realizadmallla atencién que 77% de
los encuestados y encuestadas no habia trabajéeto @m programas de edicion 3D.
Se puede deducir que, la falta de experimentaciteste tipo de programas venga del
hecho que, aunque el alumnado de primero de Mulisrs que tenga contenido de 3D
en el curriculo, la programacion no profundice emtenidos especificos de la
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ensefianza del dibujo técnico, por ejemplo, sino imieamente lo haga en destrezas
que deriven de manejo de este tipo de aplicacifoeg Organica 2/2006, de 3 de
diciembre, de educacion).

En cuanto al uso de las gafas de realidad viraddd, un 33% de la muestra se
ha puesto unos cascos de realidad virtual antis algividad, el porcentaje restante no.
En relacién a este dato, durante el desarrollo sugluesto practico, se preguntd
verbalmente al alumnado sobre este tema, y esiediggie su experiencia no estaba
relacionada con el entorno escolar, sino con ebdel Esta misma conclusion llegaron
los autores Alejandro Egea, Laura Arias y Alfonsarcta en su articulo "Videojuegos,
historia y patrimonio: primeros resultados de unastigacion educativa evaluativa en
educacién secundaria. Revista interuniversitaria imkestigacion en Tecnologia
EducativaVivancos- Arias-Garcia 2017).

Con relacion a los efectos sobre la salud y loste$esecundarios de la Realidad
Virtual (RV), los resultados de la encuesta reftajaque la mayoria del alumnado en un
alto porcentaje sélo manifesté ligeros sintomasctuso ningun sintoma, de malestar
general, dolor de cabeza, dificultad al enfocargemes, vision borrosa, o vértigo.

En lo que respecta a la interactividad, la maydeidos 9 estudiantes no llego a
confundir la realidad con la ficcidn, lo que daiaiols, de que a pesar de tratarse una
experiencia de Realidad Virtual Inmersiva (RVI), é#icil programar contenido
realmente interactivo, porque el comportamientdéodeobjetos ante los eventos que se
plantean no son del todo realistas, como indieestldio de (Barahona, 2018), con lo
que la inmersion no es completa. Quizas la expadeseria mas completa si a la
Realidad Virtual Inmersiva, se le afiadieran padé& como: cascos, guantes, y sonido
que permitieran adquirir una experiencia multiselatode la actividad, como
planteaban (Gonzéalez- Chavez, 2011).

Por otra parte, a la pregunta ¢ Para ti CoSpacesedna aplicaciéon interactiva?
El 89,9 % del alumnado califico6 CoSpacesedu cone aplicacion interactiva, dado
que la interfaz es amable y los comandos tant@ gmite de edicion 3D como la de
programacion por bloques son bastante intuitivos.

Otro punto a mejorar seria la sincronia de los msugie incorporaban las gafas
con los Smartphone del alumnado. Estos funcioraavés de bluetooth, del sondeo el
50% indico que la dificultad para sincronizar elntha con las gafas era alto y el 30%
muy alto, esto se preveia dado que el nombre wtddth de los mandos eran muy
similares entre si. Asimismo, estas gafas tienenmeadia de cuatro afios, con lo que
existe la posibilidad de que haya incompatibilidade software entre los mandos vy el
sistema operativo actual de los teléfonos intetegenEn cuanto a la dificultad para
moverse por el entorno los resultados de la simarda los mandos estan intimamente
ligados a estos, porque el alumnado usa el mando rpaverse por el entorno. La
utilizacion de gafas de gama alta como la Oculds dRgama media como la Oculus
guest podria ser una solucion a este problema.

En cuanto a la cuestion ¢ Crees que la realidadaVipuede llegar a ser util para
el aprendizaje en las aulas? Si se hace referanaia
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Tabla 5 Resultados sobre la cuestion: ¢Crees que la redlidistual puede
llegar a ser util para el aprendizaje en las aulagP alumnado dertermind en lineas
generales que se trata de una propuesta innovpda@aplicar en las aulas.

Se puede observar también en el interrogante ¢Queeda realidad virtual
puede llegarte a ser util en tu futuro profesiomral™o el 100% de los encuestados le ve
un uso fructifero en el mercado laboral, si se lait

Tabla 6 Resultados sobre la cuestion: ¢Crees que la redlidiatual puede
llegarte a ser util en tu futuro profesionalPestacan respuestas como: "Es una forma
facil y barata de costear maquetas sin tener @lieadas de forma fisica".

En lineas generales el alumnado ejecutd de maa&sfastoria los escenarios
de realidad virtual, se incluyeron y animaron difées objetos 3D con lenguaje de
programacion BLOCKY, se editaron los objetos, yeflaon un espacio de Realidad
Virtual (RV) con herramientas adecuadas.

10. Futuros trabajos

Durante el desarrollo de este proyecto, han surgidoserie de ideas ligadas a
las futuras lineas de investigacion en la se ptratiejar y profundizar.

A pesar de que el principal objetivo del estudamoner en practica contenidos
relacionados con las areas de Ciencia, Tecnoltganieria, Arte y Matematicas, ya
que con las dificultades que resulta aplicar ldidad virtual en el aula, se decidio
centrarse en verificar si la realidad virtual esraourso valido para la ensefianza y
asegurar que comprenden y aplican los conceptasobadel lenguaje de programacion
por bloque y técnicas de edicion 3D. Seria una dymapuesta para futuros trabajos
disefiar un instrumento didactico mas ajustado raictio y aplicado al alumnado de la
asignatura de Educacion Plastica, Visual y Audiadis

Los temas transversales por abordar a partir ggdsente investigacion van
desde adaptar las metodologias educativas existehteabajo de la realidad virtual en
el aula, hasta proyectos que giren en indagar dobrefectos que tiene la realidad
virtual en el aprendizaje de contenidos relaciosaclon el arte, y la adquisicion de
habilidades de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria,e Art Matematicas, tendiendo un
puente entre distintas asignaturas.

En cuanto a la muestra y al tiempo para realizastidio, seria deseable contar

con mas horas de clase para efectuar mas mediciomdsr con otras plataformas y
tener una poblacion de estudiantes mas grande.
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12. Anexos

Anexo A. Power point sobre introduccion tedrica Realidad Wtual
(RV)

- “Actividad sobre Realidad Virtual

<
Disenar y visionar un entorno de >

p-

realidad virtual con la herramienta
Cospaces Edu

¢Qué es la realidad virtual?

define como el entorno interactivo, tridimensional generado por ordenador
3| cual una persona puede llegar a estarinmersa.

1I entorno, es contemplado por el usuario a través normalmente de un
dispositivo conocido como gafas o casco de realidad virtual. Este puede ir
acompafado de otros dispositivos, como guantes o trajes especiales, que
permiten una mayor interaccion con el entorno, asi como la percepcion de
diferentes estimulos que intensifican la sensacidn de realidad.
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-

i

¢ Qué es la realidad virtual?

como el entorno interactivo, tridimensional generado por ordenador
| cual una persona puede llegar a estar inmersa.

1l entorno, es contemplado por el usuario a través normalmente de un
dispositivo conocido como gafas o casco de realidad virtual. Este puede ir
acompafado de otros dispositivos, como guantes o trajes especiales, que
permiten una mayor interaccion con el entorno, asi como la percepcion de
diferentes estimulos que intensifican la sensacidn de realidad.

Tipos de gafas

*Gafas DIY
*Gafas para Smartphone
» Gafas VR estandar
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Tipos de gafa

safas de cartén que puedes hacer por ti mismo y sobre las que encontraras
erosos ejemplos en Internet. Con unas simples lentes podras lograr unas
as caseras de realidad virtual. El ejemplo mds comun es Google Cardboard ,
4ina plantilla para imprimir que te permite fabricar este dispositivo. Aunque la
sensacion no es tan Unica como con otras gafas, te ayudard a hacerte una idea
dela experiencia que puedestener.

-

§ , <

Tipos de gafa

5afas para Smartphone

len ser de plastico o metal e incorporan un espacio para insertar el
artphone que servira de pantalla y de dispositivo informatico. Tienen lentes
ustables y algunas, como las de Samsung Gear VR, vienen con algunos
<$ensores extra para mejorar la experiencia.

69



Tipos de gafa

- afas VR estandar tienen pantallay sistema de sonidos

rporados. Solo hay que conectarlas a un dispositivo que desarrolle el
ornovirtual. Son las que mayor sensacion y mejor experienciageneran. Las
as destacadas que funcionan conectadas a un PC (muy potente) son
48s Oculus Rift, y las HTC Vive.
Y de las que no van conectadas a nada porque yallevan incluido el procesador
cabe destacarlas Oculus Go y las Oculus Quest. Estas son las mas comodas de
usary se situan casi al mismo nivel que las anteriores.

& an

Tipos de gafa

- \ afaS VR esténdarTienen pantallay sistema de sonidos

orporados. Solo hay que conectarlasa un dispositivo que desarrolle el
ornovirtual. Son las que mayor sensacidn y mejor experienciageneran. Las
“mas destacadas que funcionan conectadas a un PC (muy potente) son
4&s Oculus Rift, y las HTC Vive.
Y de las que no van conectadas a nada porque yallevan incluido el procesador
cabe destacarlas Oculus Go y las Oculus Quest. Estas son las mas comodas de
usary se situan casi al mismo nivel que las anteriores.

S an

<
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Cospaces edu

sedu es una herramienta multi-dispositivo y permite construir objetos
ante unainterfazamable, y posteriormente laintroduccion de cadigos
logs para crear interacciones. La aplicacion dispone de un modulo gratuito y

ro de pago con un costede 3,50 $ por afio, y que demas no requiere
instalacion.

https://cospaces.io/edu/

NN NN
A
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Anexo B. Tutorial sobre Disefiar y visionar un entorno de Ralidad
Virtual (RV) con la herramienta CoSpacesed

Actividad sobre Realidad Virtual: Disenar y visionar un entorno de
realidad virtual con la herramienta CoSpacesedu

La actividad consiste en que cada alumno cree su entorno de realidad virtual
con la herramienta CoSpacesedu e incluirA mediante el lenguaje de
programacion BLOCKY, codigo que viene por defecto en el programa,
animaciones sencillas, por ejemplo un caballo que se mueve a una determinada
velocidad.

*Los objetos 3D que el alumnado van a introducir dentrodel entornoseran:
*Los que vienen en el programa

*Los que localicen porinternet

*Las letras que hicieron con 3D builder en la asignatura de medios informaticos.

Unavez terminado el entorno, Laidea es ponernos las gafas de realidad virtual
para Smartphone paravisionar los resultados, y con ayuda de un mando que
traen las gafas, haremosclick en los objetos y activaremos las animaciones.

Paso 1: Crear el usuario

Para crear nuestro usuario en la herramienta Cospacesedu debemosirala
opcion SIGN UP vy luego abajo del todo picar la opcidon éAtin no tiene una
cuenta?

I3 sraces@

Elegimos Estudiante

msmczs@

Cree una cuents como

k5
protusor




Metemos el cédigo del aula

B8 seacesED

Ponemos nuestrosdatos al facil de recodar: Nombre+afio nacimientoylo
repetimos tanto en el campo Nombre: como Nombre de usuario: Ejemplo:

Nombre: enrique2000
Nombre de usuario: enrique2000
contrasena: 12345

Hegitrarte con

[ Gowve N Qoncs s J

b

enrique2000

Luego le damos a unirse a la clase

Ponemos nuevamente el cédigo de la clase. Al darle a inete ya estaras dentro
dela clase
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Paso 2 : Crear entorno virtual
Cambiamos el nombre en los 3 puntitosy luego hacemos click en el escenario.
= [Becesm Q e e

]
o s Mis Clases > 5

Clase multimedia

o pr—— Tarwas

Unavez dentro se no abre una pantalla similar a esta.
e S s e e

Si hacemos click en Ambiente podemos cambiar en Editar el escenario y poner
el que mas nos guste

B 2 B

Catiloge  Cargar _Ambients

Entorno Ambiente  Imagendefondo Sonido de escenario

o g

B 4 ¥
C

B

Seleccione escenario
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También podemos, cambiar el Ambiente, importar unalmagen de fondo, o
ponerle sonido a nuestro escenario

B £ M|

Cablogs  Cargwr  Ambianta

i Entoma Ambiente  Imagen defondo  Sonido de esceniaric

=B
! 8 a =
E [ATH &
i
Sinos vamos a Catalogo podemos elegir elementos que vienen predefinidos en
el programa.

R Ak K A

Rabbi Caballo Elafante

O bien Cargarun archivo .STL que hayamos creado o que queramos descargar de alguna
pagina por ejemplo descargado de https://www.thingiverse.com/ Estos sonlos paso:

1. Cargar
2. Modelo3D
3. Seleccionar
archivo
4. Abrir
T | = ACTIVIDAD ALUMNA_ 5 MODELDS 30 v &  Buscaren MODELDS 3D ]

Organizwr »  Nueva carpeta B @
4 ABRENDE A Nombre ?

& S TLRD @ camion_ R385.50 D Object
o 6 RELACION % Escens nuevast 3D ORject
w T.TM
W TRABAJO
& AcThn.
Camitr
drive-d
. EEMPL
& L ENCUE
B 4% (s i
Cathloge  Cargar  Amblants 1 Enng
. MODEL
- < >
e Nombre | Escena nueva.st | | Todos los tipes admitices .0k
m.)@ 1
Imdgenes Modelos 3D

L ot Q Bisquedawsb
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Paso 4: Editar objeto
Si seleccionamos el objeto, se nos abren cuatro opciones, las de los dos triangulos sirve
para mover hacia arriba o hacia abajo, basta con dejar pulsado el botén.

Siseleccionamos el icono que vemos en azul nos sirve para girar el objetoen
distintas direcciones.

Podemosincluir figuras geométricas basicas desde la opcion construccién y
editar el objeto cambiado sus dimensiones con las flechas de coloresy usar
ademas el resto de Herramientas de edicidn

Cilindro

97
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Asimismo, estan otras opciones como codigo, hablar, y transformar de
las que hablaremos ahora.

Caodigo: se emplea para que el objeto realice una accion.
Hablar: sirve para que en la parte superior de un personaje, salga un
bocadillo de comic, con un mensaje que quiere que piense o diga

nuestro personaje.

Transformar: es Util para escalar o mover el objeto de manera mas
precisa, poniendo medidas concretas.

En el catdlogo objetos que hay por defecto en el programa, vienen por defecto una
serie de efectos de animacion que hacen mas realista el resultado, como por ejemplo
gue el caballo trote.

T a1
-
o [

Caballo

B o ¥
Cédigo  Hablar

+ R @

Transformar  Animacidn Material

I 1

@ Adjuntar
rC} Mascara
Blogquear
Duplicar

Borrar
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Paso 4: Animar a un personaje

Haciendo click derecho sobre el cabhallo por ejemplo, podemosdarle a la
opcion Cadigo, y es importante activa la opcion utilizar en el Coblocks sino el
caballo no se movera.

Caballo

| =B
t‘: Cédigo Hablar Fisicas l .'I

Cédigo

Utilizar en el CoBlocks

Mostrar el nombre

El paso siguiente es dar click en la barra violetasobre la opcidn codificary a
continuacion nos desplazamos a crear un Evento, por defecto viene como 1 la opcidn
cuando se hace clip en reproducir

e

Ayuda Compartir

Q «

Eventos

Transform Entrada

©

Acciones




Luego podemos hacer las animaciones que se nos ocurran:

Trasformar: es Util para mover los
objetos.

Acciones: sirve para que el caballo
piense o diga algo, también se emplea

,
Q para personalizarel textoy podemos
2 establecer la opacidad del objeto.
— Control: se emplea para repetiruna
3 -
°) opcion o pausarla una evento.
Acciones
Eventos
l :
Control
&
Articulos

A continuacion presentamosun ejemplo de animacién: Evento: cuando se hace clip
en reproducir, activamos el caballo
Transformacion: mover el caballo, 10 metros, hacia delante, en 2 segundos.

mover  Caballo v 10




Podemos continuacion encadenandoobjetos: Evento: activamos bus
Transformacion: mover el bus, 10 metros, hacia delante, en 2 segundos.

Para pre visualizar el resultado de nuestro entorno 3D bastara con darle al botdn jugar
en la barra violeta.
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Anexo C. Encuesta Valoracion de la Activdad sobre Realidad Virtua

Valoracion de la Actividad sobre
Realidad Virtual

Por favos, nesponde 8 sstes prequias arbes de e

*Dbigatario

Direccion de correo electronico *

Mombre *

iHabias usado antes programas de modelado 307

& Wi Mo me zouerdo Munes

i Habias trabajado con alguna herramienta, que ademas de
modelado 30 pemitiese el desarrollo de entornos virtuales? *

w

M o me scuerdo lunce

iLa interfaz de la herramienta multidispositivo, Cospacesedu te
parece amable? *
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; Para ti Cospacesedu es un aplicacion interactiva? *

i Ma Puede ser bl =5 indiferemi=
Re=puesta: |":__'| L -__':l l'::l { : 1

& Mivel de dificultad para crear el entorno 307 *

Fuy aln Ala Ban Py ke

Respussta: ) £R £33

& Nivel de dificuitad para animar mediante el lenguaje de
programacion BLOCKY? *

My alto Al Ban tduy bapo

i
e
Y

; Habias usado anteriormente gafas de realidad virtual?

i Ko Mo me acuerdo Nunca

o

:Con las gafas de realidad virtual llegaste a cofundir en algdn
momento ia realidad con la ficcion? *

5i Mo Prusde g Il =g i ffemneyrie

- .
Respeiesta: Ll R

i
s
-3
o

-
b
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iHas sentido alguno de estos sintomas durante su uso? *

Zmrmm Waatmrads Ligen Nirguno

Miesargerent () e O ®)
cocdecatns O 0 0 o)
w;.l ) ) ) ™
migeres

Visicn bomos O o) Q o)
tdaren ) ) ) M
ereo @ B O ®)

& Nivel de dificultad gue experimentaste para configurar las
gafas? *

iy afio Al Hao Moy baps

Respuesta; I':] I':J ) £

St =

£ Mivel de dificultad para sincronizar el mando con las gafas?

Ieluy aho Alta Ban Wy bapo

Respuesta: ':::' ':__:' G ';-:}

& Nivel de dificultad para moverte por el entomao? *

oy alto &la Bxo fduy b
HH.P’J-EE_‘ |:| f -_:I n I'\_ 1
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i Nivel de dificultad para adaptar la vision a las gafas ?*

Kuy ato Lhm Bxo iy b

Respusi: ® ® ® 0O

i Valora la ayuda prestada por el profesor para resolver las
dudas durante el ejercicio? *

My positive Pasita Hegative Na comesia

i Crees que |a realidad virtual puede llegar a ser util para el
aprendizaje en las aulas? "

Justifica tu respuesta *

:Crees que |a realidad virtual puede llegarte a ser utilen tu
futuro profesional? *

i Ma Fumse g e e i i P

Justifica tu respuesta *
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f{Has tenido alguna dificultad en particular durante el desarrollo
de |a actividad di alguna?

:El uso de |a gafas y de Ia aplicacion Cospacesedu te parecio
interasante? *

&l Ma Dumge g W mg i

Re=puesta: l':__'l L3 | { :_'l

Justifica tu respuesta *

Erviame una copia de mis respuestas.

FresisasT andl=orm
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