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1. INTRODUCCION

La realidad online en nuestros moviles u ordenadores se ha acabado. Si-
muladores, experiencias de adrenalina, aprendizaje, turismo, entrena-
miento de cirujanos, porno, etc. todo esto y mucho mas se traslada hoy en
dia poco a poco a un mundo completamente diferente. Se acerca la reali-
dad virtual, la realidad aumentada y la realidad mixta. En resumen, todo
tipo de realidad menos la realidad real. ;Cudles son las diferencias entre
una y otra realidad? ;Por qué necesitamos crear nuevas realidades o mo-
dificar la realidad real, no nos basta con la nuestra? A continuacion, se
describiran la realidad virtual, la realidad aumentada y la realidad mixta.

1.1. LA REALIDAD VIRTUAL

La realidad virtual (VR) o virtual reality en inglés, es una tecnologia que
permite que el usuario esté rodeado completamente por un ambiente to-
talmente artificial e inventado o, mejor dicho, desarrollado (progra-
mado) por los programadores. El usuario, en muchos casos, puede inter-
actuar con este entorno simulado. Ademas, algunos entornos virtuales
pueden intentar simular la realidad. En este sentido, como esta mejo-
rando esta tecnologia con el tiempo, estan mejorando los detalles del
entorno virtual y este mundo virtual se parece cada vez mas al mundo
real. Uno de los problemas psicologicos principales de la realidad virtual
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es el hecho de que el usuario esta completamente, o casi completamente,
desconectado del mundo real. Si tienes puestas las gafas de realidad vir-
tual no puedes ver el mundo real, solo el mundo virtual. Si tienes puestos
los auriculares no puedes oir el mundo real, solo el mundo virtual. Y, si
tienes puestos los guantes de realidad virtual o tienes en las manos los
mandos de la realidad virtual puedes “tocar” los objetos en el mundo
virtual. Esta desconexion de la realidad puede ser un gran problema. Asi
como pueden existir muros reales donde no existen muros virtuales,
también el usuario puede dirigirse a objetos virtuales para encontrar que
no hay nada en el mundo real. Es la falta de esta retroalimentacion tactil,
lo que puede ser decepcionante para el usuario. O incluso, en un futuro
no muy lejano, tendremos disponibles softwares que simularas a la per-
feccion nuestro mundo real y el usuario puede incluso creer que el
mundo virtual es mundo real y/o viceversa.

La realidad virtual no es un concepto nuevo, ya que, Nintendo abri6 el
camino para Virtual Boy en 1995, una consola para videojuegos que po-
dria ensefar juegos mediante graficos en 3D. Nintendo es una de las
empresas del mundo de informatica que siempre ha sido capaz de lanzar
productos innovadores y a veces futuristas. Sin embargo, hoy en dia hay
otras empresas que han conseguido la atencion de los usuarios del
mundo virtual. Hoy en dia, los productos mas populares para visualizar
la realidad virtual, son las gafas virtuales Oculus Rift fabricadas por la
empresa Oculus VR que pertenece al gigante Meta Platforms, las gafas
virtuales HTC Vive fabricadas por la empresa HTC Comporation, las
gafas virtuales Playstation VR desarrollado por Sony Interactive Enter-
tainment o las Gear VR de la empresa de Corea del Sur Samsung. Todas
estas gafas pertenecen al sector de gafas para visualizar la realidad vir-
tual con la mejor relacion entre el precio y la calidad. Su precio, hoy en
dia, puede rondar los 400 euros. Sin embargo, es necesario disponer de
un ordenador sobremesa o un portatil para poder conectar las gafas de
realidad virtual y poder observar el contenido que esta ejecutado y
abierto en el ordenador. En general, un ordenador, para poder reproducir
el contenido de realidad virtual deberia tener como minimo una tarjeta
grafica con 4 GB de memoria RAM, procesador AMD Ryzen 3 o Intel
13, memoria RAM de unos 8 GB, sistema operativo Windows 7,
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conector de USB 3.0, conector de salida de videos tipo HDMI, bluetooth
y/o Wi-fi. Las gafas, por su parte, tienen dos pantallas, cada una con,
por ejemplo 1 080 x 1 200 pixeles, que en total da 2 160 x 1 200. Evi-
dentemente, las gafas funcionan con energia que no puede administrar
el cable HDMI, por lo cual, funcionan con una bateria recargable tipo
Li-Ion o pueden necesitar pilas intercambiables tipo AA, por ejemplo.
Por ultimo, la caracteristica mas simple pero mucho mas importante es
el peso. Este tipo de gafas de realidad virtual pesan, normalmente, alre-
dedor de unos 500 gramos. Hay que tener en cuenta que el peso el usua-
rio lleva todo el tiempo en la cabeza y que las gafas deberian pesar lo
menos posible. Por otro lado, mientras las gafas tienen mas y mejores
prestaciones el peso en general aumenta. Sin embargo, si estds con los
400 euros por unas gafas de realidad virtual fuera de tu rango de precios,
existen opciones mas econémicas como puede ser, por ejemplo, el Goo-
gle Cardboard, cuyo precio oscila alrededor de unos 30 euros. El truco
de Google Cardboard es que tienes que utilizar tu propio teléfono movil
como pantalla. El movil se introduce en el interior del Google Cardboard
y puedes disfrutar de la realidad virtual.

El futuro de la realidad virtual incluye el seguimiento de la cabeza y de
los ojos, la expresion facial, el tacto simulado y mucho mas. Estas in-
creibles tecnologias podrian estar disponible en el afio 2030 o incluso
antes. O, podria ser, simplemente, una moda que pronto desaparecera.

Hoy en dia ya existen algunas aplicaciones practicas de la realidad au-
mentada en el ambito de la educacion, por ejemplo, en el bachillerato
(Crespillo Mari, 2021) o en la ensefianza universitaria en bellas artes
(Ramos Fabra, 2021a; Ramos Fabra, 2021b y Roda-Segarra, 2021), en
la comunicacion (Martin Ramallal, 2021 y Portilla Luja, 2021) o en la
ingenieria (Urban, 2021).

1.2. LA REALIDAD AUMENTADA

La realidad aumentada (AR) o augmented reality en inglés, se refiere a
entornos que combinan mundo real con elementos virtuales colocados
dentro del mundo real. Esto a menudo se manifiesta mediante el uso de
la camara del teléfono movil para mostrar un "mundo real" con una su-
perposicion de algin objeto virtual.
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Una experiencia mas realista de la realidad aumentada se puede conse-
guir con gafas especiales para la realidad aumentada, por ejemplo, las
Google Glass. Las gafas Google Glass utilizan una pequefia pantalla en
la esquina superior derecha de las gafas para mostrar elementos virtuales
en la parte superior del campo de vision del mundo real. Cuando Google
anuncio Google Glass en 2012, el mundo no sabia qué hacer al respecto.
(Como podria algo asi mejorar nuestras vidas? Y si, muchas personas
se han mostrado escépticas acerca de la utilidad de la realidad aumen-
tada. Sin embargo, hoy en dia, un médico puede operar a un paciente
utilizando la realidad aumentada, donde el medico ve al paciente y a su
vez puede ver de forma virtual otro tipo de informacion relevante para
que la operacion sea mas eficiente y segura para el paciente. Otro ejem-
plo para una aplicacion del futuro podria ser la navegacion de un con-
ductor del coche. No va hacer falta utilizar GPS en un teléfono movil
para saber cual es el camino, “simplemente”, las gafas de la realidad
aumentada dibujaran el camino directamente sobre la carretera dentro
de tu vista real. Otra aplicacion muy bien conocida de la realidad au-
mentada es el ejemplo del Google Translate que tiene una funcion que
le permite enfocar la cdmara de tu movil en texto en un idioma y puede
traducirlo a otro idioma. Con otras palabras, veras el mundo real solo el
texto traducido sera la parte virtual que realmente no existe en el mundo
real. Esto es util en un teléfono inteligente, jpero imaginalo en tus gafas!
Visitas un pais extranjero y tus gafas traducen automaticamente todo el
texto que se encuentre en tu vista. Como ultimo ejemplo, y el mas fa-
moso y conocido, es el juego Pokémon GO. En este juego tienes que
buscar en la vida y espacio del mundo real la ubicacion de los Pokémons.
Una vez encontrada la posicion de un Pokémon (que en realidad no esta
en ese lugar) se utiliza la pantalla del teléfono moévil para visualizar al
Pokémon virtual en el mundo real.

Basicamente, realidad aumentada es solo una realidad comtn con una
capa virtual encima. Si es util para ti o no, esta claramente en discusion
y es probable que veamos un progreso significativo en esta area en los
proximos afios.

Hoy en dia ya existen algunas aplicaciones practicas de la realidad au-
mentada en el ambito de la educacion, por ejemplo, en la ensefianza
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infantil (Belmonte, 2019 y Garcia Fernandez, 2019), en la ensefianza
primaria (Buzon-Garcia, 2021; Cremades de Molina, 2021 y Torres
Begines, 2018), en los ciclos formativos (Carrefio Aguirre, 2019) o en
la ensefianza universitaria en la anatomia (Lopéz-Ruiz, 2021 y Marin
Marin, 2018), en la formacion inclusiva (Lorenzo, 2020), en la geografia
e historia (Martin Garrido, 2018), en la ingenieria (Urban, 2020), en las
lenguas extranjeras (Pérez Fernandez, 2019 y Tituafia Matango, 2019),
en la mitologia grecolatina (Hernandez Mayor, 2021) y en la pedagogia
(Martin Pérez, 2018).

1.3. LA REALIDAD MIXTA

La realidad mixta (MR) o mixed reality en inglés, es la tltima de las tres
realidades y se utiliza para describir la interaccion de un entorno virtual
con un entorno real. Esto es diferente de la realidad aumentada, donde
solo se superponen los objetos virtuales en un mundo real. En la realidad
mixta, los objetos virtuales realmente interactian con el espacio real y con
los objetos reales. En cierto sentido, se podria argumentar que la realidad
mixta es un subconjunto mas avanzado de la realidad aumentada.

Hoy en dia ya existen algunas aplicaciones practicas de la realidad mixta
en el ambito de la educacion, por ejemplo, en la ensefianza de la anato-
mia (Carnicero Plaza, 2020) y narrativa audiovisual (Ferndndez Ruiz,
2021).

1.4. EL METAVERSO

En 2021, el mundo virtual o Metaverso desperto el interés del gran pu-
blico. El fundador de Facebook, Mark Zuckerberg, declar6 que en el
futuro nos encontraremos y trabajaremos en el mundo virtual, en el Me-
taverso. Hasta ahora, Metaverso alberga principalmente juegos, pero su
desarrollo atn estd en pafales. Para la mayoria de la gente, la palabra
Metaverso es nueva y parecia que Zuckerberg tenia una “patente” para
la palabra “Metaverso”. Sin embargo, el término y su significado se re-
montan a 1992. En ese momento, se publico el libro Snow Crash de Neal
Stephenson, en el que describia la realidad virtual y la nombraba “Me-
taverso”. Pero volvamos al Metaverso. Metaverso es un entorno virtual
al que podemos entrar, y no solo mirar. Por lo tanto, necesitamos
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herramientas especiales para aprovecharlo al maximo. El mundo al que
se entra ya no puede ser bidimensional y el monitor no es suficiente. Por
lo tanto, la puerta al Metaverso son varios auriculares o gafas VR y AR
conectados a teléfonos inteligentes u ordenadores. Un gran ejemplo de
como se vera realmente el Metaverso fue la pelicula Ready Player One.

La realidad virtual en forma de Metaverso ofrece, ademas de una expe-
riencia de juego realmente intensa, por supuesto, otras posibilidades de
uso. Puedes hacer entrenamiento fisico, aprender idiomas o historia, en-
contrarte con familiares y amigos, tomar clases de baile, hacer viajes
exoticos o espaciales... o, incluso, ir a trabajar. Todavia no se sabe exac-
tamente qué efecto tendra la existencia de los espacios para trabajar del
Metaverso en el mundo laboral. Ciertamente sabemos que no solo co-
piara el mundo real, sino que ampliara sus posibilidades. Y podemos
imaginar facilmente que, en el futuro, gracias a las nuevas posibilidades
del teletrabajo, empezara a verse diferente. Es posible que gran parte de
las oficinas se trasladen al mundo virtual. Ahora podemos realizar
reuniones en linea y trabajo compartido, en el mundo 2D de monitores,
video llamadas y soluciones en la nube. Incluso, hoy en dia, podemos
encontrar varias aplicaciones que funcionan como oficinas virtuales, un
ejemplo es Gather Town.

La aplicacion se parece un poco a un juego en el que tu personaje (ava-
tar) te representa. Estd marcado con un nombre y un simbolo de color
que les permite a otros trabajadores (usuarios) saber si estas dispuesto a
iniciar la comunicacion. Esto se lleva a cabo a través de una video lla-
mada real, cuyo resultado puede ver en su pantalla. En Gather Town
puedes construir todo un sistema de oficinas, tener diferentes salas dise-
nadas para diferentes actividades y a través de tu avatar puedes “cami-
nar” en ellas y comunicarte con tus compaiieros. Las oficinas de Meta-
Verso operaran con un principio similar, solo que no actuaran como un
juego de 2D, sino que, como realidad virtual en 3D. Utilizando auricu-
lares y gafas de realidad virtual, simplemente te moveras literalmente a
un entorno de trabajo donde te comunicaras con tus colegas como en el
mundo real. Serds reemplazado por un avatar tridimensional que se
puede parecer a ti o no. Las empresas podran crear un entorno de ofici-
nas personalizado, por lo que las oficinas virtuales en Metaverso pueden
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tener el mismo aspecto que las oficinas reales o lo contrario. Se pueden
disefiar oficinas de trabajo extremadamente vanguardistas, que no po-
drian existir y construirse en la vida real. Las oficinas virtuales, por
ejemplo, pueden estar en un edificio que tendra miles de plantas o una
oficina puede estar al aire libre donde nunca llueve, nunca hace frio o
calor, donde no existen insectos, etc.

Los limites seran solo y exclusivamente la imaginacion de los progra-
madores del Metaverso. Para la gente comun, todo esto sigue siendo la
musica del futuro, pero pronto el Metaverso estara en todas partes. Hoy
en dia, Facebook esta probando las nuevas salas de trabajo con sus em-
pleados. Las personas usan auriculares Oculus Quest 2 y se retinen en
oficinas virtuales. Microsoft esta desarrollando Mash for Teams y, se-
gun Bill Gates, sus equipos se reuniran en realidad virtual en el afio
2024. Sin embargo, pasara algin tiempo antes de que otras empresas se
adapten a las nuevas tendencias y encuentren su camino hacia la oficina
virtual. Las mayores oportunidades dentro del Metaverso se estan
abriendo actualmente en el area de presentacion y venta de productos.
La presentacion digital de modelos 3D y la visualizacion interactiva de
los productos, que puede ser cualquier cosa, desde grifos de cocina hasta
joyas y automoviles, pueden resolver facilmente el problema de la dis-
tancia fisica o incluso la ausencia de una sala de exposicion. Como re-
sultado, las presentaciones virtuales vinculadas a las tiendas electronicas
ahorraran tiempo y costos de viaje. Los productos pueden llegar a un
numero mucho mayor de clientes potenciales. La tienda electronica vir-
tual puede estar abierta las 24 horas al dia en el Metaverso y se puede
acceder desde cualquier lugar.

El futuro cercano ird mostrando poco a poco lo que permitira el Meta-
verso en el campo del trabajo. Su potencial es enorme. Los equipos de
trabajo no solo pueden reunirse en plataformas virtuales, sino que tam-
bién pueden realizar varias simulaciones y pruebas, trabajar en disefios
de desarrolladores y resolver problemas en 3D. La capacidad de trans-
ferir parte del trabajo al entorno virtual del Metaverso destaca atin mas
los beneficios del trabajo hibrido. Pero realmente esperaremos algunos
aflos mas para conocer los resultados, requisitos ¢ impactos especificos
de la existencia del entorno de trabajo en Metaverso.
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2. OBJETIVOS

El objetivo principal de este proyecto de innovacion docente ha sido la
creacion de una pagina web donde aparecen 4 aulas de nuestro labora-
torio de procesos de fabricacion en formato de la realidad virtual. El
estudiante puede mirar desde el centro de la sala del laboratorio en cual-
quier direccion. Ademas, en diferentes sitios de la sala hay hotspots in-
teractivos que ensefiaran al estudiante diferentes tipos de informacion
relacionada con algin equipo del laboratorio utilizado en alguna clase
practica. Por otro lado, se ha elaborado una encuesta para determinar
cudl es la opinién de los estudiantes sobre este tipo de material docente
no convencional.

3. METODOLOGIA

Se ha creado una pagina web conteniendo 4 salas convertidas en el es-
pacio de la realidad virtual. En todas estas salas los estudiantes utilizan,
a lo largo de la asignatura de Procesos de fabricacion, diferentes tipos
de equipos como parte de las clases practicas de la asignatura. De mo-
mento, con este recurso didactico han trabajado solo los estudiantes uni-
versitarios del Grado de Ingenieria electronica y del Doble grado de In-
genieria eléctrica y electronica de la Escuela Politécnica Superior de la
Universidad de Sevilla.

La recreacion del espacio virtual se ha hecho con una cdmara digital y
un tripode con movimiento automatico. Se han hecho varias fotografias
en 360 grados en el plano horizontal, en el plano inclinado hacia abajo
y en el plano inclinado hacia arriba. Finalmente, todas las fotografias se
han unido mediante un software especial. Toda esta informacion se ha
volcado en el servidor de la Universidad de Sevilla y como resultado es
una pagina web accesible de forma gratuita para cualquier persona de
cualquier lugar del mundo. Los unicos requisitos para poder disfrutar de
este recurso didactico de realidad virtual es tener un ordenador, un por-
tatil, una tableta o un movil con un navegador de internet como, por
ejemplo, Mozilla Firefox, Google Chrome, Microsoft Edge, Opera,
Brave Browser, Safari, etc. De forma opcional, para tener mejor expe-
riencia emocional, se recomienda el uso de gafas de la realidad virtual



como puede ser, por ejemplo, HTC Vive, Playstation VR, Oculus Rift,
Samsung Gear VR, Google Cardboard, etc.

4. RESULTADOS Y DISCUSION

Todo el proyecto de innovacion docente se puede dividir en dos partes.
En la primera parte del proyecto se han transformado 4 salas de nuestro
laboratorio real de Ingenieria y ciencia de los materiales y del transporte
en entorno virtual. En la segunda parte del proyecto se ha elaborado una
encuesta para conocer la opinion de los estudiantes sobre los laborato-
rios virtuales.

4.1. REALIDAD VIRTUAL COMO MATERIAL DOCENTE INNOVADOR

El resultado principal de este proyecto ha sido la creacion de una pagina
web (Figura 1) donde los estudiantes pueden disfrutar de 4 salas de nues-
tro laboratorio real en la realidad virtual desde cualquier lugar del
mundo utilizando solo un portatil o un teléfono mévil. Ademas, en el
entorno virtual estan colocados en posiciones importantes unos hotspots
que permiten a los estudiantes obtener mas informacion relevante sobre
equipos, herramientas y materiales utilizados en los laboratorios y, en
muchos casos, también en la industria.

4.2. ENCUESTA SOBRE EL RECURSO DIDACTICO DE LA REALIDAD VIRTUAL

Para determinar cual es la opinion de los estudiantes sobre este material
docente se ha hecho una encuesta (Grafico 1). En total han respondido
52 estudiantes a 8 preguntas relacionadas con la realidad virtual en ge-
neral o con nuestro recurso docente en particular. A continuacion, se
detallan y discuten las respuestas de los estudiantes.

4.2.1. ;Has utilizado algin programa que utiliza la realidad virtual,
realidad aumentada o realidad mixta? Ej. Half Life, Pokémon GO,
Street View, simuladores de la realidad virtual, etc.

Sorprendentemente, todos los estudiantes conocen, han visto y han uti-
lizado alguna aplicacion o programa informatico basado en la proyec-
cién de la realidad virtual, realidad aumentada o realidad mixta.
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Probablemente, las diferentes realidades informaticas son mas conoci-
das por algunos juegos como pueden ser los juegos en primera persona
donde hay que combatir, explorar y resolver problemas, por ejemplo, el
Half Life. Otro tipo de juegos donde se utiliza la realidad aumentada es
el Pokémon GO, donde se utilizan dispositivos méviles con GPS para
encontrar, capturar, entrenar y utilizar para la lucha a los Pokémons.
Otro uso mas aplicado de la realidad virtual es el Street View donde
podemos observar que es alrededor de un lugar concreto practicamente
en todo el mundo. Y, por ultimo, las aplicaciones mas antiguas de la
realidad virtual, los simuladores de conducir un avion, un coche, etc.

FIGURA 1. Una sala del laboratorio en la realidad virtual.
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4.2.2. ;Has utilizado algn programa con la realidad virtual con fines
educativos?

Por un lado, todos los estudiantes han utilizado alguna vez la realidad
virtual, la realidad aumentada o la realidad mixta. Por otro lado, tan solo
3,8% de los estudiantes han utilizado la realidad virtual, la realidad au-
mentada o la realidad mixta con fines educativos.



Desde este punto de vista, estas tecnologias son muy bien conocidas por
los usuarios (estudiantes), sin embargo, existe un gran potencial de cre-
cimiento de este sector en el ambito educativo. Los grandes problemas
para que crezca la demanda por parte de las instituciones académicas es
el alto precio de los programas informaticos y, relativamente, una gran
inversion en las gafas de realidad virtual o realidad aumentada con los
accesorios para gran cantidad de estudiantes.

Ademas, es necesario tener buenos equipos portatiles u ordenadores so-
bremesa y espacios mas amplios para cada estudiante para que puedan
mover con sus manos libremente en su alrededor sin molestar a los de-
mas. Por ultimo, hay, probablemente, una barrera muy importante por
parte de los profesores para cambiar sus habitos y reorientar sus docen-
cias magistrales en docencia innovadora basandose en nuevas tecnolo-
gias.

4.2.3. ;Crees, que en los programas docentes de las asignaturas
universitarias deberian incluirse mas material docente aprovechando la
realidad virtual?

La buena noticia es, que la mayoria de los estudiantes, unos 88,5%, creen,
que en los programas docentes de las asignaturas universitarias deberian
incluirse mas material docente aprovechando la realidad virtual.

Esta opinion de nuestros “clientes’ (nosotros, los profesores somos traba-
jadores y nuestros estudiantes son nuestros clientes) podria ser el impulso
que necesita la comunidad universitaria para promover la VR, AR y MR
en la educacion en general y en la educacion universitaria en particular.
Creo que es solo cuestion del tiempo cuando se aprovechara la VR, AR y
MR para mejorar considerablemente la eficiencia de la educacion.



GRAFICO 1. Las preguntas y las respuestas de los estudiantes sobre la realidad virtual en
general y sobre el material docente de la realidad virtual en particular.

1) ¢ Has utilizado algtin programa que utiliza la realidad virtual, realidad aumentada o reali-
dad mixta? Ej. Half Life, Pokémon GO, Street View, simuladores de la realidad virtual, efc.
2) ¢ Has utilizado algin programa con la realidad virtual con fines educativos?

3) ¢Crees, que en los programas docentes de las asignaturas universitarias deberian in-
cluirse mas material docente aprovechando la realidad virtual?

4) ¢ Tienes en tu casa gafas de realidad virtual? Por ejemplo: HTC Vive, Playstation VR,
Oculus Rift, Samsung Gear VR, Google Cardboard, etc

5) ¢ Te gusta este recurso diddctico de la realidad virtual?

6) ¢ Crees, que este recurso didactico de la realidad virtual te podria ayudar para mejorar
tus conocimientos?

7) ¢ Te qustaria hacer las clases practicas utilizando este laboratorio en realidad virtual junto
con otro software como simuladores, efc. para reemplazar las clases practicas presenciales
por clases précticas completamente online?

8) ¢ Ha utilizado o ha recomendado algtin profesor, a lo largo de tus estudios, algin material
docente utilizando la realidad virtual? jOjo! No cuenta nuestra asignatura de Procesos de
fabricacion.
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4.2.4. ;Tienes en tu casa gafas de realidad virtual? Por ejemplo: HTC
Vive, Playstation VR, Oculus Rift, Samsung Gear VR, Google
Cardboard, etc

En la primera pregunta todos los estudiantes han utilizado algun pro-
grama o aplicacion con la realidad virtual. Sin embargo, tan solo 7,7%
de los estudiantes disponen de gafas de la realidad virtual para que la
inmersion virtual sea mas intensa. Por lo cual, la inmensa mayoria de
los estudiantes utiliza, para disfrutar la realidad virtual, o un ratén con
teclado, o una pantalla tactil del movil o de una tableta. Incluso, traba-
jando sin gafas de realidad virtual, los estudiantes tienen una valoracion
muy positiva de las nuevas tecnologias en general y de la realidad virtual
en particular.

4.2.5. i Te gusta este recurso didactico de la realidad virtual?

Es muy positivo saber, que la mayoria de los estudiantes, unos 94,2%,
valora positivamente nuestro recurso docente y que el laboratorio virtual
tiene éxito a pesar de sus inconvenientes teniendo en cuenta de que se
trata de uno de los primeros proyectos de la realidad virtual de la Uni-
versidad de Sevilla. Esta opinion de la inmensa mayoria de los estudian-
tes crea otra pregunta. ;Realmente el profesorado esta haciendo y mejo-
rando todo lo posible la docencia para que evolucione poco a poco y
para que mantenga relacion mas estrecha con las nuevas tecnologias y
con las vidas cotidianas de nuestros estudiantes que practicamente todos
pertenecen a la generacion Z? La generacion Z son personas que han
nacido entre los afios 1995 y 2005 y que han convivido desde su naci-
miento y durante toda su vida juntos con el Internet y con las redes so-
ciales. Para nosotros, los profesores (generacion X y generacion Y), las
nuevas tecnologias son “nuevas”, pero para nuestros estudiantes las nue-
vas tecnologias es algo habitual y corriente. Es posible, que para muchos
estudiantes nuestro estilo de docencia magistral es algo obsoleto y que
mereceria la pena intentar aventurarse poco a poco en docencia alterna-
tiva y mas cercana al pensamiento habitual de nuestros estudiantes.



4.2.6. ;Crees, que este recurso didactico de la realidad virtual te podria
ayudar para mejorar tus conocimientos?

Con todo lo dicho anteriormente, hay menos que la mitad de los estu-
diantes, unos 40,4%, que creen que este recurso didactico de la realidad
virtual les podria ayudar para mejorar sus conocimientos en la asigna-
tura Procesos de fabricacion. Los 59,6% de las respuestas negativas se
pueden deber al escepticismo de los estudiantes sobre la aplicacion de
los nuevos recursos didacticos en la préctica real docente. También hay
que mencionar que de nuestro material docente de los laboratorios en
realidad virtual se puede sacar mucho mas partido utilizando viajes in-
teractivos guiados o resolver problemas utilizando los hotspots como
preguntas y respuestas, etc. para atraer mas atencion a mas estudiantes.
Hay que insistir, que este material docente es un prototipo que puede
evolucionar notablemente.

4.2.7. ; Te gustaria hacer las clases practicas utilizando este laboratorio
en realidad virtual junto con otro software como simuladores, etc. para
reemplazar las clases practicas presenciales por clases practicas
completamente online?

Sin embargo, tan solo 9,6% de los estudiantes ve la posibilidad de reem-
plazar las clases practicas por las clases totalmente online aprovechando
las nuevas tecnologias como son la VR, la AR, la MR, los simuladores,
las paginas web interactivas, los videos didacticos, etc. Segin la mayoria
de los estudiantes, unos 90,4%, las practicas presenciales donde se pue-
den ver y tocar los equipos, herramientas y materiales tiene un alto valor
afiadido a la docencia y sera muy complicado de reemplazar este tipo de
docencia por alguna alternativa mejor. Ademas, es posible, que en esta
pregunta los estudiantes estan expresando sus necesidades de estar mas
conectados, a lo largo de sus estudios, con la industria e investigacion y
menos con las clases magistrales.
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4.2.8. ;Ha utilizado o ha recomendado algtin profesor, a lo largo de tus
estudios, algun material docente utilizando la realidad virtual? ;Ojo!
No cuenta nuestra asignatura de Procesos de fabricacion.

Por 1ultimo, segun todos los estudiantes, ningiin profesor ha utilizado o
ha recomendado algiin material docente utilizando la realidad virtual.
Aqui se confirma el vacio docente que existe en el &mbito de las nuevas
tecnologias que mereceria la pena valorar por parte de los profesores y
de las universidades para intentar cambiar el esquema de la ensefianza
universitaria segun las posibilidades tecnologicas del siglo XXI.

Todas estas preguntas y respuestas nos pueden dar una informacion muy
valiosa sobre como quieren aprender los estudiantes y como estan ense-
nando los profesores. A veces, la discrepancia entre como aprender y
como ensefiar es bastante grande y, a lo mejor, los profesores deberian
escuchar mas que necesidades tienen los estudiantes para que sus estu-
dios sean mas agradables y para que puedan aprender de manera mas
natural y acorde a sus costumbres cotidianos.

6. CONCLUSIONES

Se ha creado una pagina web donde aparecen 4 aulas de nuestro labora-
torio real de Procesos de fabricacion en formato virtual. Ademas, las
salas virtuales contienen hotspots interactivos con mucha informacion
importante sobre los equipos, herramientas y materiales utilizados en las
clases practicas y en la industria.

Por otro lado, se ha elaborado una encuesta donde los estudiantes con-
firmaron sus altos conocimientos de la tecnologia de la realidad virtual
y el deseo de incorporar la realidad virtual, la realidad aumentada y la
realidad mixta en los programas docentes de los estudios universitarios.
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