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Innovacion educativa digitales

RESUMEN

La realidad virtual permite visualizar recursos realistas y facilita la trasmisién de ideas en
el proceso educativo. Aun asi, es un dispositivo que puede encontrar algunas
dificultades para su uso en el aula, como los costes asociados a la compra de los
dispositivos, la falta de recursos concretos vinculados a diferentes materias. Esta
comunicacion presenta un resumen de un proyecto de innovacién educativa que se
desarrollé en tres fases. Durante la primera fase se elaboraron recursos digitales o
innovadores debido a la dificultad para encontrar materiales especificos para las
materias tratadas. En la segunda fase se implementd el proyecto para alumnado de dos
modalidades diferentes: presencial y online. Por ultimo, en la tercera fase se recogieron
las impresiones de los participantes. En las conclusiones se exponen las
recomendaciones para el uso del recurso extraidas a lo largo del proyecto entre las que
destacan la necesidad de dinamizar con distintas metodologias y aspectos técnicos para
elaborar recursos 360°.
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INTRODUCCION

La Realidad Virtual facilita la visualizacion de entornos de dificil acceso de manera
realista a los que, generalmente, tendriamos dificultades para poder acceder (Hafner et
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al. 2018), evitando barreras relacionadas con la seguridad o por motivos econdmicos,
entre otros aspectos (Marks & Thomas, 2022). Para ello, se pueden utilizar diferentes
dispositivos como los head mounted displays (HMD), en forma de gafas con audio
incorporado (Hasenbein et al., 2024).

Las utilidades en docencia son variadas y podemos encontrar usos centrados en cursos
virtuales a distancia donde el alumnado se sumerge en la conferencia (Eugy y Bailenson,
2024), en la practica del aprendizaje de una segunda lengua (Yudintseva, 2023), para el
uso de laboratorios virtuales (Viitaharju et al., 2023), en el estudio de geologia y la
comprensién de la formacion los cristales (Stella et al., 2023), para practicar como
gestionar un aula en la formacién docente (Huang et al., 2023), o en el aprendizaje de
materias sanitarias como la medicina (Usman et al., 2020).

Aun asi, también se encuentran dificultades de uso tales como la falta de contenidos
adaptados a las necesidades de la materia a impartir (Eugy & Bailenson, 2024), el coste
econdmico, aunque también existen recursos para (HMD) de bajo presupuesto para los
gue solo se necesita un teléfono moévil y la tecnologia de Google en escenarios de 3602
(Radianti et al., 2020).

METODO

Este trabajo ha sido financiado por los fondos europeos Next Generation EU (NGEU) bajo
el “Real Decreto 641/2021, de 27 de julio, por el que se regula la concesion directa de
subvenciones a universidades publicas espafolas para la modernizacidn y digitalizacién
del sistema universitario espafiol en el marco del plan de recuperacién, transformacién
y resiliencia (UNIDIGITAL) - Proyectos de Innovacidon Educativa para la Formacién
Interdisciplinar (PIEFI) - Linea 3. Contenidos y programas de formacién” en el seno del
Proyecto de Innovacion Educativa “Realidad virtual inmersiva y mejora del proceso de
ensefianza y aprendizaje en la formacidén presencial y online (PIE2022-11)".

El proceso de innovacion educativa se desarrolld en tres fases
Fase 1

En esta fase se elabord y edité el contenido de audiovisuales inmersivos. Para la
grabacion se contactd con diversos agentes enriquecer los recursos que se grabarian en
3609, por lo que contamos con profesorado y alumnado de la Escuela Canaria de
Actores, miembros del Centro de profesores (CEP) o docentes y centros educativos en
activo de primaria y secundaria.

Fase 2

Durante esta fase se realizaron las actividades practicas en el entorno presencial y
virtual. Para la aplicacién de la realidad virtual inmersiva subdividimos el trabajo entre
los diferentes docentes implicados. Previamente se explicd al alumnado que
participariamos en un proyecto de innovacién educativa, relacionado con la realidad
virtual, para apoyar las explicaciones y actividades del profesorado. Se realizaron en
dispositivos méviles de manera que pudiese ser escalable y se disminuyera el precio.

Fase 3



En este momento de la experiencia se recogieron las impresiones de un total de 395
estudiantes. Participaron en esta fase de la experiencia de innovacién 197 estudiantes
de la modalidad presencial y 198 estudiantes de modalidad online.

RESULTADOS

Encontramos que la mayor parte del alumnado no suele utilizar esta herramienta con
frecuencia, ya sea por el precio o por otros motivos relacionados con el acceso o la
percepcion de la dificultad de uso.

Figura 1

La actividad relacionada con la realidad virtual es habitual para mi.

Respecto al interés encontramos que una amplia mayoria encontré la experiencia como
motivadora, aunque el alumnado de la modalidad online puntud esta cuestidon de

manera inferior que el alumnado de la  modalidad presencial.
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Figura 2
La actividad relacionada con la realidad virtual me genera interés.
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De la misma forma, en cuanto a la facilidad de uso del recurso, obtuvimos resultados
gue sefalan que el uso de videos de 3602 puede llevarse a cabo sin problema. La mayoria
del alumnado desarrolld la actividad sin problema.

Figura 3



Es  facil para mi volverme  hdbil en el uso de la Realidad Virtual.
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Igualmente consideran que el uso de la realidad virtual puede resultarles
faciles

4. CONCLUSIONES DE LA EXPERIANCIA DE INNOVACION

Como recomendaciones metodoldgicas extraidas de la experiencia de innovacién
sefalamos las siguientes:

e Sedetecta que el recurso aumenta el interés del alumnado, pero esta motivacion
disminuye con el uso. Es necesario tener alternativas diferentes, alternando
estrategias didacticas.

e Se deben realizar videos cortos, de duracién no superior a 5 minutos.

e Se debe planificar la grabacién y reflexionar dénde y como se situard la cdmara.
Este dispositivo situara posteriormente al alumnado en primera persona dentro
de la escena.

e Se debe cuidar la iluminacién y el sonido.

e Esconveniente que se establezca un banco de recursos comunes para aumentar
el nimero de recursos en materias universitarias.

e Enla modalidad online genera mas presencia virtual e interaccidn por parte del
profesorado, con actividades mas adaptadas a los contenidos.

Por ultimo, debemos también tener en cuenta que el uso de este recurso puede resultar
molesto para algunas personas que puede ir desde la fatiga visual y fisica a los mareos
(Theelen et al., 2019).
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