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Resumen. Un sistema de inmersion visual tridimensional proporciona una
experiencia de ensefanza-aprendizaje distinta sobre entornos virtuales. La
utilizacion de dichas técnicas ofrece la sensacion de presencialidad en escenarios
gue, de otra manera, bien por lejania o dificil acceso, seria muy dificil acercarlos a
los alumnos.

El objetivo es la elaboracion de recursos docentes para mejorar la eficiencia en el
aprendizaje de técnicas geomaticas. Los recursos docentes consistiran en la
elaboracion de situaciones que se puedan observar mediante realidad inmersiva,
asi como el desarrollo de guias de practicas docentes.

De esta forma, hemos utilizado una cAmara Samsung Gear 360 para poder obtener
las distintas grabaciones de escenarios en 360° y posteriormente se ha realizado
tareas de edicién donde se han afadido distintos elementos virtuales: texto, video,
sonido, etc.

El resultado es la implementacion de un mdédulo de visualizacion inmersiva
accesible a los alumnos mediante nuevas tecnologias, que mejore la adquisicién de
competencias en el manejo de la instrumentacion Geomatica.
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1. Introduccioén

Los dltimos avances en tecnologias y herramientas accesibles a través de
dispositivos méviles proporcionan nuevos desafios para el profesorado referidos a
nuevas fuentes de adquisicibn de competencias educacionales. Los desarrollos
recientes en las areas de Realidad Aumentada (RA), imagenes de 360 grados y
Realidad Virtual (RV) permiten el desarrollo de nuevas soluciones en el area de
Geomatica. Existen estudios desarrollados en éstas técnicas de visualizacion que
intentan mejorar la capacidad de los estudiantes para comprender, aprender y ganar en
experiencia en @&reas como construccion [1], edificacion [2], patrimonio [3],
aerogeneradores [4] o en otras areas como la modelizacién del terreno [5]. La dificultad,
por lejania o peligrosidad, de desplazamiento a espacios en donde los alumnos puedan
adquirir las competencias educacionales o experiencia necesaria en el area de
Geomética puede minimizarse a través del uso de plataformas de realidad inmersiva.
La interpretacion del terreno, el uso de distintos instrumentos de medicién o el poder
“estar” en un proyecto topografico son aspectos que enriquecen la experiencia del



alumnado en dicha &rea. El aprendizaje activo a través de la observacion en espacios
mediante la realidad inmersiva mejora la competencia experiencial del alumnado en el
area de Geomatica. Los sistemas de visualizacion inmersiva tienen una creciente
relevancia en el ambito educativo como herramientas didacticas que motivan el
aprendizaje a través de dos conceptos clave: la inmersion y la interaccion [4]. A
diferencia del video tradicional, el video inmersivo permite a los espectadores controlar
interactivamente su campo de vision en una escena panoramica de 360 grados [6]. El
guion y la narracién de la toma de video de 360 grados son fundamentales para poder
atraer al alumno a una accién predeterminada e interaccionar correctamente en el
aprendizaje.

El proyecto de innovacidn educativa tiene como objetivo principal evaluar la eficacia
de implementar escenarios que se puedan observar en 360° adecuados para
complementar los materiales y guias de cada asignatura. La evaluacion de la realidad
inmersiva a través de videos 360 grados abarca el conocimiento, habilidades,
comportamiento y las actitudes de los estudiantes y su progresion. El proyecto servira
como ayuda y mejora del uso de dispositivos e instrumentos de medicion en el &mbito
de la Geomaética, para promover la utilizacién de recursos tecnolégicos vinculados a la
Realidad Inmersiva en entornos con apariencia de realidad mediante la combinacion de
tecnologias informaticas y para mejorar la eficiencia en la preparacién de
instrumentaciéon Geomatica y su correspondiente aplicacion.

El objetivo es elaborar recursos didacticos digitales que sirvan de apoyo para
alumnos que cursen materias en las que se utilicen técnicas e instrumentos propios del
area de ingenieria gréfica y cartogréfica. Otro objetivo complementario es crear
escenarios inmersivos basados en la recreacién de espacios de trabajo reales mediante
Realidad Inmersiva. La utilizacién y generacion de experiencias de realidad inmersiva
sirve para estimular y mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje en diferentes
materias de grado y master.

2. Metodologia
El desarrollo de la Investigacion se realizé a partir de distintas fases de actuacion:

Una primera fase de identificacion y seleccion de competencias transversales y/o
especificas que se van a desarrollar. A partir de las guias de las asignaturas de los
distintos grados, se identificaron las competencias a trabajar y potenciar relacionadas
con el area de Geomatica. La accion va dirigida a estudiantes de 1° y 2° de grados de
ingenierias. Se elaboraron guiones de actuacién para cada una de las practicas
disefiadas. Se redactaron tanto los textos como las distintas visualizaciones claves y se
hicieron pruebas de disposicién espacial de los elementos que intervenian en el
posterior video de 360 grados a realizar. Se tuvo en cuenta la orientacion del escenario,
el objetivo principal, asi como el movimiento y la coordinacién de los distintos actores
que intervienen en la posterior toma 360°.

Posteriormente se generaron videos 360 grados. El desarrollo de soluciones de
visualizacién inmersiva y su edicion a través de imagenes de 360 grados se ha
desarrollado mediante el software Unity3D (Fig.1). Este software permite agregar
informacién especial heterogénea, que comprende la propia visualizacion del video 360
grados y la visualizacion de puntos de interés, superposicion de imagenes, videos,
objetos 3D y navegacion. Cada actividad propuesta para trabajar las distintas
competencias viene integrada por la elaboracibn de una encuesta inicial, una
experiencia inmersiva, una elaboracion de ejercicios y una encuesta final. El global de



las distintas actividades se integran en un modulo de visualizacion inmersiva de libre
acceso que se encuentra en la web del grupo de investigacion.
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Figura 1. Edicion de video 360 grados para incorporar elementos que interactien con los
alumnos.

Se han disefiado diversas tareas relacionadas con las competencias a trabajar y
potenciar. Asi una tarea disefiada se encuentra relacionada con la dificultad de acceder,
por peligrosidad o lejania, a ciertos espacios como son las canteras. Una cantera es una
explotacion minera, generalmente a cielo abierto, en la que se obtienen rocas
industriales o aridos. El objetivo ha sido crear en el aula una realidad inmersiva en la
cantera. Las canteras utilizadas han sido la localizada en Almonacid de Toledo,
provincia de Toledo y la cantera de aridos en Caudete (Albacete). En visita de campo a
cada una de ellas se analiz6 los posibles puntos de toma de video 360° éptimas que
pudieran representar y ayudar a dar la sensacion al alumno de estar en la misma cantera
de forma presencial. Se realizaron varias tomas con la idea de implementar una
aplicacion interactiva donde el alumno pudiera pasar de una vista a otra y ademas de
trabajar la vision y orientacion especial fuera capaz de elaborar un modelo del terreno
virtual. Posteriormente a la experiencia inmersiva y para asentar las competencias
trabajadas se elabord una prueba en la que cada alumno tenia que relacionar una serie
de modelos de curvas de nivel y seleccionar el modelo correcto (Fig. 2).

Figura 2. Ejemplo de actividad de reconocimiento de terreno mediante realidad inmersiva.



Otra actividad propuesta en el proyecto se refiere a la utilizacion de la realidad
inmersiva para adquirir habilidades en el manejo y configuracién de determinado
instrumental topografico. A partir de un estudiado guion se preparé un escenario, donde
se colocaron tanto los receptores, estacion total, como otros elementos del guion
(tripode, libreta de campo, etc.) (Fig. 3). La disposicién y toma se realizé con camara de
360 grados teniendo en cuenta el movimiento previsto de los “actores”. La altura de la
lente de la camara se dispuso a la altura media de los ojos de un alumnoy las directrices
de los operarios se dirigian visualmente a la lente de la cAmara para conseguir mas
participaciéon del alumno en la experiencia inmersiva.
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Figura 3. Ejemplo de preparacién de guion y escenario para una toma con camara 360°.

3. Resultados y conclusiones

Teniendo en cuenta que no todas las asignaturas son homogéneas en cuanto a
realizacién, horarios, numero de alumnos, emplazamientos geograficos, época del afio,
etc., se ha creado un espacio virtual (https://www.gesypupm.com/copia-de-innovacion-
educativa-2017) compartido que servira de guia para cada una de las fases y/o tareas
propuestas en este proyecto. A partir de las encuestas realizadas antes de la
experiencia inmersiva y después de la elaboracion de actividades relacionadas, se han
analizado los resultados. Los grupos utilizados en dicha experiencia contaban con 10 —
15 alumnos.

La evaluacién se ha realizado a partir de un grupo de estudiantes que han
experimentado y utilizado los contenidos generados en este proyecto piloto, y se han
comparado con otro grupo de estudiantes que ha seguido las pautas tradicionales. Cada
tarea a realizar ha seguido el procedimiento descrito. Esta medicion objetiva se
complementa con otra valoracién de tipo subjetivo, mediante la realizacién de un
cuestionario, en el que cada alumno ha respondido a preguntas relacionadas con su
experiencia como usuario de esta tecnologia.

Como resultado mas general mencionar que mas del 90 % del alumnado que ha
participado en la incorporacion de nuevas técnicas aplicadas en la docencia en el area
de Geomatica, destacan que las distintas experiencias en Realidad Inmersiva han
contribuido tanto a mejorar las competencias trabajadas como experimentar en espacios
poco accesibles o peligrosos. Destacan la alta accesibilidad a los contenidos



compartidos lo que hace a cada alumno poder establecer los horarios mas oportunos
para trabajar las competencias de cada tarea.
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