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1. Investigacion temas docentes de innovacion e investigacion

1.1. Neuroeducacion:

También llamada neurodidactica, utiliza el conocimiento del funcionamiento cerebral que
proporcionan las disciplinas de la educacidn, la psicologia y la neurociencia para mejorar el
proceso de aprendizaje. No es un drea de investigacién de docentes de aula, pero si es
interesante conocer las propuestas e investigaciones de la neuroeducacién con objetivo de
introducirlas en el aula y tomar ideas que nos pueda ayudar en nuestra labor docente (Guillén,
2012).

1.2. Inteligencia Artificial en educacion:

La inteligencia artificial esta mds presente de lo que se podria pensar en nuestra vida
cotidiana, extendiéndose a campos como la industria, la medicina, videojuegos, etc. Tampoco
la educacidn escapa a su influjo, aunque su alcance es limitado en la actualidad. Tenemos
ejemplos de su uso en el aprendizaje de idiomas, bots de asistencia en universidades o
Machine Learning, adaptando las herramientas de aprendizaje en funcién del perfil del
alumnado (Saavedra, 2019).

1.3. Aprendizaje Inmersivo: realidad aumentada y realidad
virtual

El aprendizaje inmersivo aprovecha las ventajas de la tecnologia de realidad virtual y
aumentada, para hacer que la experiencia didactica sea mas intensa y memorable
despertando los sentidos de los alumnos y alumnas. Estas herramientas ademas pueden ser de
especial utilidad con alumnado que presente problemas de aprendizaje, ya que al estimular los
sentidos se favorece la asimilacién de conceptos (Ortiz, 2017).

2. Presentacion del tema

Precisamente este ultimo tema del uso de Realidad Virtual y Aumentada es el que vamos a
elegir para desarrollar el proyecto: consistira en el uso de herramientas virtuales para mejorar
la capacidad espacial de los alumnos en el ambito de la asignatura de Tecnologia.

La capacidad o inteligencia espacial es una de las tipificadas en la teoria de inteligencias
multiples de Howard Gardner, y tiene que ver con la habilidad para visualizar objetos en
representaciones bidimensionales, tridimensionales y con la orientacién, ya sea en entornos
reales o ficticios. Es, por tanto, una de las capacidades fundamentales para el desarrollo de las
personas tanto en el &mbito académico como en el personal.

Respecto del primero, la capacidad espacial atafie directamente a varias de las asignaturas de
la etapa de educacién secundaria como Dibujo técnico, Plastica y Tecnologia, pero también de




forma indirecta a las de Fisica, Matematicas, etc. Los alumnos y alumnas que dispongan
naturalmente de una buena inteligencia espacial, superaran con solvencia el primer grupo de
asignaturas y tendran una mejor comprension de las otras en los temas relacionados con la
geometria. Sin embargo, aquellos que no cuenten con esta capacidad tendran serias
dificultades con todo aquello que tenga que ver con el dibujo y la geometria.

Ejercicios de vistas de primeros cursos de la ESO

Afortunadamente, hoy la tecnologia nos brinda herramientas muy potentes de visualizacién de
objetos en tres dimensiones, que nos permiten adiestrar a los alumnos y mejorar
considerablemente su capacidad espacial. En este caso vamos a usar el dispositivo de realidad
virtual HTC Vive, consistente en unas gafas de visualizacion y en dos mandos que permiten la
manipulacion del entorno virtual por parte del usuario, complementado el software NeoTrie
VR que permite crear y manipular disefios virtuales en tres dimensiones, empleado en la
Universidad de Almeria y en diversos centros de secundaria como complemento en
asignaturas de matematicas.
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3. Objetivos de la propuesta

Mediante la utilizacién de esta herramienta, se pretenden alcanzar los siguientes objetivos:

e Mejorar la percepcion espacial del alumnado, visualizando de forma interactiva las
diversas geometrias virtuales y sus proyecciones.

e Fomentar la creatividad, permitiendo la creacién y manipulacion de geometrias de
forma sencilla y rapida con el dispositivo VR.

e Ludificar el estudio de la geometria.

e Reforzar el aprendizaje mediante la experiencia inmersiva, centrando a los alumnos en
la visualizacidn y manipulacién de geometrias en el entorno virtual.

e Motivar a los alumnos para que profundicen en el uso de herramientas de ediciéon
grafica.

4. Metodologia

Para desarrollar el proyecto vamos a emplear la metodologia del estudio experimental o de
campo, estableciendo un grupo experimental y otro de control, y se va a aplicar a la unidad de
Representacién Gréfica de la asignatura de Tecnologia de 12 de la ESO, en la que los alumnos
tienen una primera toma de contacto con la expresién grafica de tipo técnico y empiezan a
estudiar proyecciones planas de cuerpos tridimensionales. La eleccidon de este primer curso no
es caprichosa, dado que la experiencia trata de mejorar una competencia fundamental para la
consecucién del éxito académico, cuanto antes se detecten posibles problemas y se propongan

medidas correctoras, mejor para los alumnos.
Ejercicios de vistas de primeros cursos de la ESO

Un mismo docente llevara a cabo el proyecto, haciéndose cargo de los dos grupos, el
experimental y el de control. En ambos grupos se trabajara el mismo temario con los mismos
ejercicios y propuestas de evaluacidn, pero en el caso del grupo experimental, las practicas se
trabajaran con las herramientas de realidad virtual, visualizando y manipulando las mismas
geometrias que sus companieros del grupo de control trabajaran de forma tradicional. El
desarrollo de la unidad llevara entre 6 y 8 clases e incluira contenido tedrico, pero tendrd un
caracter fundamentalmente practico. Las practicas del grupo experimental incorporaran el uso




por turnos de un dispositivo de VR donde cada alumno dispondra de un tiempo para hacer los
ejercicios que se le propongan.

Para la puesta en marcha de la propuesta sera imprescindible la adquisicidn por parte del
centro de uno o varios equipos como el descrito anteriormente y del software, dandose por
supuesto que el centro ya cuenta con ordenadores con la suficiente capacidad para trabajar
con estos dispositivos. El coste de cada uno de los equipos se estima en unos 700 euros y el del
software no supera los 10 euros, lo que parece una inversidén importante, dado que para
agilizar la propuesta deberia contarse con al menos un par de ellos por aula, pero que dada la
amplisima posibilidad de uso en muchas de las asignaturas es un coste perfectamente
asumible.

Alumnos de Secundaria usando dispositivos de Realidad Virtual

5. Resultados

Para evaluar el grado de incidencia del proyecto, proponemos las siguientes lineas de accion:

e Previamente a la experiencia, se habra estudiado el historial de los resultados
académicos de los dos grupos. Hemos dicho que la implantacion se hara en primer
curso de la ESO y el historial no sera necesariamente corto, pero ya habran superado
una primera evaluacién y se habrdn generado ciertas dindmicas que de alguna forma
caractericen al grupo.

e Realizacidn al final de la unidad de un mismo modelo de prueba en los dos grupos,
experimental y de control en el que se ponga a prueba no tanto la habilidad manual
para el grafismo como la visidn espacial. Esto es importante, dado que el grupo de
control trabajara con técnicas tradicionales y normalmente adquirird mayores
competencias de dibujo, pero lo que queremos evaluar en este caso es la adquisicion
de visién espacial. Comparacién de los resultados.




EXAMEN DE TECNOLOGIA (A)

ALUMNO: CURSO: 1° GRUPO: ___
Indica en la tabla siguiente los nimeros de las vistas correspondientes a las piezas, teniendo en
cuenta que la vista de Alzado se obtiene mirando la pieza en la direccion de la flecha (10 p.)

ALZADO
PLANTA
PERFIL
1 2 3 4 5
6 7 8 9 10
1 12 13 14 13
16 17 18
Test de vistas de la ESO

e Seguimiento de los resultados de ambos grupos en asignaturas en los que la capacidad
espacial es importante, como Educacion Plastica o Matematicas.

e Observacion del clima de clase por parte del docente. Anotar en un diario las
diferentes dinamicas de los dos grupos, el grado de motivacion/frustracion de los
alumnos con la unidad, sus resultados en las practicas, etc.

e Encuesta de satisfaccion con la metodologia empleada en ambos grupos.

Con todos estos factores, deberiamos ser capaces de sacar conclusiones acerca del uso de
realidad virtual en el aula, si mejora los resultados académicos en las mismas condiciones de
evaluacidn, si es percibida y aceptada como mejora por los alumnos y por tanto si ha

aumentado su motivacién y en definitiva, si se trata de una alternativa real o complementaria
a los métodos tradicionales.
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