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INTRODUCCION

La evolucion de la realidad aumentada y de la realidad virtual en los ultimos anos esta siendo
espectacular, debido a la cantidad de apps, dispositivos hardware y plataformas dedicadas a estas
tecnologias.

Los docentes de hoy en dia tienen muchas opciones para usar tanto la realidad aumentada como
la virtual en el aula asi como la combinacién de ambas, lo que se conoce como realidad mixta.

DIFERENCIA ENTRE REALIDAD AUMENTADA, VIRTUAL Y MIXTA

Es importante antes de comenzar diferenciar cada una de estas tecnologias para saber de qué
forma las podemos usar en el aula:

1.

Realidad aumentada: aquella donde a través de la camara de un dispositivo mévil, como
pueda ser un teléfono, se visualiza el entorno real superponiendo sobre él un objeto virtual,
como pueda ser una animacion 3D, un video, una foto, un objeto con un hipervinculo, etc.
Por tanto la realidad aumenta lo Unico que hacer, por decirlo asi, es “aumentar la realidad
que se ve a través de la camara al anadir contenidos que no existen fuera de la vision a
través de esa camara”. Otra de las caracteristicas de la realidad aumentada es que
permite a la persona que la esta usando una movilidad total, cosa que no ocurre con la
realidad virtual

Realidad virtual: se podria decir que es lo contrario a la realidad aumentada, aqui el
entorno es totalmente virtual pudiendo colocar objetos reales dentro de él. La realidad
virtual es totalmente inmervisa y todo lo que se puede ver no es real, ademas de estar
limitados en cuanto a los desplazamientos dentro de este entorno, algo que no ocurre con
la realidad aumentada. Para usar la realidad virtual sera necesario disponer de un casco o
de una gafas de realidad virtual. Esta tecnologia ofrece la posibilidad de “transportarnos”
en el tiempo o a otro lugar, asi como vivir todo tipo de experiencias de tal manera que el
usuario las sienta como si ocurrieran en la vida real, ya que no solo se usa el sentido de la
vista sino también el del oido

Realidad mixta: representa una combinacién de las dos tecnologias anteriores. En la
realidad mixta lo que se hace ya no es superponer informacion sobre el mundo real, sino
fusionar el mundo fisico con el mundo digital. Esto quiere decir que si tenemos un
elemento, como puede ser una silla modelada en 3D, vamos a poder colocarla en el
mundo fisico y esa silla va a “ser consciente” del mundo que le rodea: va a entender dénde
esta el suelo y, si pasa alguien por delante, va a tapar dicha silla. Esto no sucedia con la
realidad aumentada, por lo que ahora la sensacién va a ser mucho mas inmersiva: le va a
afectar la iluminacién del entorno y todo se va a ir adaptando de forma que podamos llegar
a tener un mundo indistinguible que mezcle lo fisico y lo digital. Se trata de una tecnologia
que esta empezando ahora pero para la que “es fundamental empezar a comprender
desde ya todos los conceptos y desarrollos de la VR si queremos ser los primeros en
adaptarnos a esta nueva ola que esta por llegar.”
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INTRODUCCION A LA REALIDAD AUMENTADA

La realidad aumentada es la utilizacién de elementos virtuales dentro de entornos reales, al
revés de los entornos virtuales, en donde es posible incluir elementos reales. La realidad
aumentada conecta el mundo fisico con el mundo real, es decir, aumenta nuestra realidad
incluyendo en ella mas informacién.

Un ejemplo de un entorno virtual es un montaje en donde una persona se incluye dentro
de un entorno no real, como el mostrado aqui abajo.

Un ejemplo de la realidad aumentada es mostrar a través de la pantalla de un movil, y
usando la camara incorporada, datos sobre el entorno en donde se encuentra el mévil, por
ejemplo, se muestra informacion sobre los monumentos mas cercanos a la localizacién actual del
movil y superpuesto sobre la imagen que capta la camara del teléfono movil.

APLICACIONES DE LA REALIDAD AUMENTADA

La realidad aumentada se puede ver hoy en dia en muchos lugares como puedan ser en:
* Peliculas (Iron Man, Regreso al futuro I, Terminator)
* Museos
o Video del Museo de Bellas Artes de Madrid: https://youtu.be/z9rosT2IPys

o Ver cuadros en realidad aumentada:

http://www.arsoft-company.com/cuadros-con-realidad-aumentada/

* Pisos: Mediante una app es posible colocar muebles dentro de pisos vacios para ver
como van a quedar o incluso ir por ciertos barrios y usar la app para encontrar pisos a
comprar o en alquiler

* Moda: Un ambito donde ya se usa con regularidad la realidad aumentada es la moda, por

la posibilidad de probarte ropa virtualmente y ver cdmo nos queda. También hay ya
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dispositivos para realidad aumentada en el terreno de la Optica, para probarnos gafas, o

del maquillaje.

* Publicidad: El mundo de la publicidad ha sido uno de los primeros en adentrarse con

pasion en la nueva realidad aumentada, donde ve un altisimo potencial para desarrollar

nuevas actividades de promocion que “enganchen” a los consumidores. Por ejemplo, la

empresa de publicidad Blippar ya ha desarrollado una ‘app’ que permite escanear

productos, folletos o0 anuncios con el maovil para iniciar experiencias interactivas en la

pantalla.

* Video juegos: Quizds donde mas se haya avanzado en realidad aumentada. Todas las

grandes empresas de este sector tienen ya potentes desarrollos y lanzamientos de

videojuegos que combinan la realidad fisica con la virtual, con multiples posibilidades de

personalizacion de cada juego.

* Visién en RA: Las Google Glass, las gafas HoloLens de Microsoft, y los cascos de

realidad virtual de Samsung, HTC o Sony (ademas de proyectos que estan preparando

otras empresas como Facebook) utilizan ya la realidad aumentada. Estos desarrollos

permiten al usuario sensaciones de tacto de objetos generados por ordenador dentro de su

campo visual, y la posibilidad de interactuar en diferentes situaciones que mezclan lo

material y lo artificial

COMO TRABAJAR EN REALIDAD AUMENTADA

Hoy en dia se puede usar la realidad aumentada de dos formas diferentes:

* Usando un PC sera necesario disponer de un ordenador, una camara conectada al pc, un

software de realidad aumentada y un marcador

Marcador

1. http://www.futureworkss.com
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* Usando un dispositivo mévil como pueda ser un teléfono o un tablet. Es la forma mas
habitual de usar la realidad aumentada en la educacion. Lo mejor sera que cada alumno o

grupo de alumnos cuente con un tablet

UTILIZACION DE LA REALIDAD AUMENTADA EN EL AULA

Existen varias formas de usar la realidad aumentada en el aula con los alumnos
» Utilizacion de app de realidad aumentada con contenidos ya creados
« Utilizacién de app para crear contenidos de realidad aumentada

» Utilizacion de un programa para PC para crear contenidos en RA

UTILIZACION DE APPS DE REALIDAD AUMENTADA CON CONTENIDOS YA CREADOS

En los siguientes ejercicios se va a trabajar con apps de realidad aumentada y contenidos ya
creados pero que son muy utiles y faciles de manejar con los alumnos ademas de ser muy

didacticos.

Ejercicio 1de RA: Utilizacion de la realidad aumenta con arte y cultura
Objetivos: Se trata de ensenar a los alumnos obras de arte y sus estilos usando la realidad
aumentada
Los pasos para realizar este ejercicio son:
Descargar la APP “Arts & Culture” para Android o I0S

2. Una vez instalada abrir esta APP. Al hacerlo se podra trabajar con cinco aplicaciones de

realidad aumentada

1. Art Projector: Permite seleccionar entre varias obras de arte para ponerla a tamafo
real dentro de cualquier lugar al usar la camara del dispositivo mévil

2. Color Palette: Busca obras de arte a partir de los colores de una de tus fotos. Tomar
una foto de un motivo con varios colores. A continuaciéon mover los circulos para
seleccionar los colores de esa foto de manera que la app muestre obras de arte con

esos colores
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3. Art Filter: se trata de aprender arte con filtros basados en artefactos iconicos de la
historia

4. Pet Portraits: en opcion de la app permite tomar una foto de tu mascota para
compararla con obras de arte de museos de todo el mundo

5. Art Transfer: para transformar cualquier fotografia que realices en una obra de arte de
estilo clasico. Después realizar la foto en la parte inferior escoger el tipo de estilo

6. Art Selfie: parecido a la aplicacion anterior, te haces una foto y la aplicacion buscara
retratos que se parecen a ti

7. Pocket Gallery: permite seleccionar en la parte inferior varios tipos de galerias de arte,
para colocarla en realidad aumenta en tu entorno y que después puedas entrar a
visitarla. Podras desplazarte por la galeria de arte seleccionada y acercarte a los

cuadros

RETO: entrar en la galeria llamada “Meet Vermeer” para buscar el cuadro “La

joven de la perla” del pintor holandés Johannes Vermeer

Ejercicio 2: Utilizacién de un marcador impreso junto con una app a través de un dispositivo movil
Objetivos: Que los alumnos aprender a colorear con lapices de colores a la vez que identifican
todo aquellos que colorean

Los pasos para realizar este ejercicio son:

Primero entrar en este sitio web http://www.quivervision.com

2. Enla ventana que se abre y en la parte superior derecha presionar sobre “Coloring Packs”

3. Al seleccionar esta pantalla aparecen toda una serie de categorias que contienen laminas
para descargar. Solo se podran usar aquellas laminas que indiquen “FREE”. Por tanto
buscar la categoria “Murphy and Friends Games”

4. Una vez abierta esta categoria descargar, imprimir y colorear la lamina llamada “Murphy” la
cual muestra a una especie de osito jugando al futbol

5. Una vez descargada imprimir y colorear esta lamina

Ver al osito jugando al futbol en realidad aumentada
1. Se supone que la lamina del apartado 5 anterior ya esta lista
2. Entrar en Google Play para instalar la app llamada “Quiver - 3D Coloring App”

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.puteko.colarmix
3. Una vez instalada la app abrirla
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4. Una vez abierta presionar sobre el boton inferior redondo de color naranja con el dibujo de
una mariposa dentro
Enfocar la lamina coloreada del osito jugando al futbol
Al cabo de unos segundos comienza a descargase el objeto 3D animado. Una vez
terminada la descarga del objeto aparece el osito con un balén
7. Para que osito pueda jugar al futbol en 3D y sobre la lamina:
1. Presionar sobre el balon 3D que aparece en la parte inferior
2. Ahora aparece un balén delante del osito y una porteria enfrente
3. Para que el osito le de una patada al balén:
1. Se puede mover el 0so en sentido horizontal mirando hacia la porteria
2. Sino se quiere mover simplemente presionar sobre el osito
3. Si mete el balon en la porteria.....
Se puede probar este ejercicio enfocando la camara y usando la app sobre la imagen de la

izquierda, se podra ver al osito jugando al futbol tal y como se puede ver en la foto de la derecha

i
B
i

{PEpaal Tt
Tedaltey

%" : } EiEF QuiverVision.com
CFEEA 5 © color @ Play

Quiver € Frint
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Actividades de realidad aumentada con el “Merge Cube”

Objetivos: Aprender a poner todo tipo de contenidos en realidad aumentada usando este cubo

Sera necesario completar los siguientes pasos para poder hacerlo:
1. Descargar e imprimir este fichero

http://www.futureworkss.com/Merge_cube.pdf

2. Una vez descargado imprimir la hoja del cubo y recortarla para pegar y

formar el cubo
3. Entrar en esta pagina web para ver cémo se usa el cubo: https://bit.ly/3201jeO
1. Descargar la app “Merge Explorer” para Android y IOS
2. Una vez descargada abrir esta app y esperar a que se cargar los entornos interactivos
en realidad aumentada.
3. Instalar también la app “Merge Object Viewer” para ver todo tipo de objetos por
categorias
Al comprar el cubo se incluye un cédigo para poder usar mas escenas que ahora estan
bloqueadas.
Coémo ver objetos en R.A. sin tener el “Merge Cube”
Objetivos: Poder ver todo tipo de contenidos en realidad aumentada sin tener el cubo impreso
1- Instalar la app “Merge Object Viewer” en el teléfono movil:
https://bit.ly/3g4HELT

App Merge Object Viewer --------------- N

2- Una vez instalada la app escanear (con un lector QR) el siguiente codigo QR con el dispositivo
movil para poder ver un circuito electrénico en realidad aumentada

https://objects.mergeedu.com/link/R6PV25

Circuito electrénico -------------—- —

3- Ahora en un ordenador de sobremesa abrir el siguiente enlace para obtener el Merge-Cube en
3D: https://bit.ly/3u0fMke E

[
Merge Cube en 3D --------------- —

Ahora para ver un objeto en 3D en realidad aumentada:
1. Enfocar con la app del dispositivo moévil el cédigo QR que aparece en la pantalla del PC

2. Mover el cubo 3D en la pantalla del PC para ver como se mueve a través de la pantalla
del mévil el circuito electrénico en 3D
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UTILIZACION DE APPS PARA CREAR CONTENIDOS EN REALIDAD AUMENTADA

Hasta ahora todas las app usadas mostraban contenidos en realidad aumentada ya creados. Lo
interesante también es que los profesores puedan crear sus propios contenidos para ponerlos en
realidad aumentada. Los tipos de contenidos que se pueden crear para poner en RA son:

* llustraciones de todo tipo

* Locuciones, canciones, voces

* Videos personalizados y con cualquier relacion de aspecto

* Objetos en 3D sin animar o animados
En las siguientes paginas veremos como crear contenidos para poner en realidad aumentada con

dos plataformas diferentes.

AUGMENTED CLASS

Esta aplicacion de realidad aumentada ha sido desarrollada por la startup CreativiTIC. No se
requiere de ningun conocimiento técnico para ser usada. Los docentes podran crear todo tipo de
actividades didacticas simplemente usando un teléfono mévil con su app instalada y unos
marcadores
* Ventajas de esta plataforma
o Utiliza drive de google para guardar y cargar desde alli algunos de los contenidos que
se ponen en realidad aumentada
o Los contenidos de realidad aumentada que admiten son textos, imagenes, videos y
objetos 3D,
o Permite incluir objetos 3D con animaciones
o Es posible trabajar con mas de un marcador a la vez e interactuar con ellos
o Se puede trabajar con la app o descargando un programa para ordenador
o La versién pro de la app es muy barata, sobre 1 euro
* Desventajas
o La version libre de la app solo permite guardar dos proyectos y ademas no tiene todas
las funcionalidades habilitadas
o El programa para ordenador solo se puede usar durante un mes, el coste anual es de
15 euros anuales
o Solo se puede usar con Android y con Windows
BLIPPAR

Se trata de una pagina web a través de la cual el profesorado primero debera de registrarse para

poder trabajar en ella.

* Ventajas de esta plataforma
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o Se puede poner todo tipo de contenido en realidad aumentada

o Se pueden crear animaciones cuando se abren los contenidos a través de la app y en
realidad aumentada

o Se pueden poner enlaces a paginas web, facebook, youtube, etc en los contenidos
(imagenes, textos, cuadros, etc)

o Es posible trabajar con una o mas escenas de realidad aumentada, por ejemplo, se
abre la aplicacién y en una ventana se explica al alumnado a sumar, mientras que en
las tres restantes ventanas el alumnado aprendera a restar, multiplicar y dividir

o No es necesario instalar un programa en el ordenador para crear los proyectos, se
hace a través de la pagina web

* Desventajas

o No es gratuita

o Hay que introducir un cédigo dentro de la app para ver un determinado contenido en
realidad aumentada y cada vez que se cambié de contenido hay que generar de nuevo

el codigo

CONTENIDOS CREADOS EN RA POR LOS PROFESORES CON AUGMENTED CLASS

Aprenderemos a trabajar con esta plataforma mediante los siguientes ejercicios.
Ejercicio 3: Conocer la plataforma Augmented class para crear contenidos de realidad aumentada
Objetivos: Instalar la app de augmented clas para ver todas las posibilidades que ofrece
Los pasos para realizar este ejercicio son:

1. Instalar la app de AugmentedClass en un teléfono movil con Android:

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.AugmentedClass.AClass
2. Una vez instalada abrir la app y parecera la ventana que se puede ver aqui abajo

7

el Lol

No defes de visitar nuestra comunidad y contenidos:

‘5} Comunidad AClass: Forma parte de nuestra red 2 i

™
3 | Cursos y Tutoriales: Aprende con nosotr@s

Desbloquea las
funcionalidades PRO

= . 06 5 rene g ml  (Consigue la version
% iNovedad!: ; Ddnde puedo encontrar recursos 307 W dewindows!
SELECCIONA UN ICONO Y EMPIEZA A DISFRUTAR vd. 2. 14

Multimedia Visor Inventor Info Salir
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3. Desde esta ventana se puede acceder a la pagina de los cursos y videos ademas de

suscribirse a un boletin de noticias en “Comunidad AClass”. La opcion “;Donde puedo..”

permite acceder a una pagina web con enlaces desde los cuales se pueden descargar

modelos en 3D

4. Para afnadir un contenido en realidad aumentada desde esta pagina:

1.
2.

7. Descarga estos materiales en el dispositivo movil

8. Atender las explicaciones durante esta jornada para ver como se

Presionar el boton de “Inventor”

Se abrira una nueva ventana con los proyectos que se cargan por defecto. Probar uno
de estos proyectos

Eliminar los dos proyectos

A continuacién presionar sobre el recuadro que indica “NUEVO PROYECTO SIN
MARCADORES?”, esta opcion permitira poner en realidad aumentada cualquier
contenido sin necesidad de usar un marcador

Al hacerlo se abrira una ventana donde se escoge la plantilla “Deteccién de superficies”

A continuacién se abrira un entorno 3D desde el cual se pueden poner cinco tipo de

contenidos en realidad aumentada (imagen inferior)

-‘_-

1. Imagen sin fondo: George Clooney (png)

2. Sonido: aplausos (mp3)

colocan lo dos ficheros, imagen y sonido, en realidad aumentada,

ademas de un texto.
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Es posible descargar un programa de ordenador para crear los contenidos en realidad aumentada
de Augmented Class.

Ejercicio 3B: Instalacién del programa Augmented Class para PCB

Objetivos: Instalar este programa para familiarizarse con el entorno de creacion de escenas

en realidad aumentada para aprender a manejarlo

Llevar a cabo los siguientes apartados:

1.

o~ DN

6.
7.

Descargar el programa desde este enlace (hacerlo desde un ordenador):

https://bit.ly/3iBHCwg Do you want to try the app?

Una vez descargado proceder a instalarlo Try i
no’

Cuando termine la instalacion abrir este programa /

En la ventana que se abre presionar sobre el botdén de la derecha

En el momento de presionar este botdn aparecera el siguiente

mensaje en inglés:

Hello there! Traduccion

e eI T Y P = modo Invitado esta limitado y no sera posible que

kel Neld T N CINERRCR AT TN 1, o a guardar sus proyectos. Si quiere probar la version
version before buying it, ask us for a demo code!

completa antes de comprarla, puede solicitar un codigo

de demostracion!!

Presionar sobre el botdn de “CONTINUE”

Se abrira esta ventana:

Inventor Viewer Gallery
™~ "
Get the App from £ Learn with & Geta FREE
Google Play! = _' our tutorials! & trial code!
v4.2.16 @

Invertor: para crear un proyecto de dos tipos en realidad aumentada
Viewer: para ver en R.A. proyectos que hemos creado
Gallery: para organizar todo los materiales que haya subido a esta plataforma

(marcadores, imagenes, modelos 3D, etc). No se sincroniza con la app.

Presionar sobre el botén de “Inventor” para abrir el entorno a través del cual se crea una
escena en realidad aumentada. Atender las explicaciones para ver como se hace.

Quitar fondo |.A.: https://www.remove.bg/es
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Ejercicio 4: Crear una actividad didactica interactiva para los alumnos en realidad aumentada
Objetivos: Crear contenidos interactivos en realidad aumentada y basados en temas

curriculares para cualquier nivel educativo y materia

La mejor forma de explicar como se hace sera mediante un ejemplo,

* Nivel educativo: grado medio de electricidad de formacién profesional

* Objetivos: aprender los parametros eléctricos

» Descripcion de la actividad a realizar: Se le pregunta a los alumnos mediante un
marcador de realidad aumentada sobre la definicién de un parametro eléctrico (tension,
intensidad, potencia o resistencia), deberan de acercar a este marcador la definicion
correcta que esta en otro marcador. Si se equivocan encima del marcador con la pregunta
aparecera un chico que les indica que el marcador escogido no contiene la respuesta
correcta. En caso de que se acerque un marcador con la respuesta correcta, al marcador
que contiene la pregunta, encima del marcador de la pregunta aparecera un chico
bailando.

En esta imagen se puede ver al chico cuando la respuesta no es la correcta

Proceso operativo:
1. Crear cuatro marcadores, un marcador con la pregunta y otros tres que tengan que ver con

esa pregunta pero solo uno con la respuesta correcta

=\ | reyeiv -

2. Imprimir los cuatro marcadores y recortarlos

3. Entrar en la pagina web https://www.mixamo.com/
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1. Dentro de esta pagina seleccionar el personaje llamado “Aj”

2. Una vez cargado seleccionar en la parte superior el texto “Animations”

Buscar la animacion llamada “Sad” y en la ventana de las animaciones escoger “Sitting
Disapproval”

4. Después presionar el boton de “Download”

Una vez descargada este personaje animado poner el nombre al fichero
“Juan_sentado_dice NO.fbx”

6. Subir este fichero a una carpeta de drive con el nombre
“Realidad_aumentadal/Ejercicio4”. Hay que tener en cuenta que desde la app los
ficheros de animacién se cargaran desde drive

Repetir el proceso anterior pero ahora con una animacién diferente para el mismo

personaje, en este caso buscar “Dance” y escoger “Rumba dancing”. Subir también este

personaje animado a la misma carpeta de drive

Por ultimo subir los marcadores con la pregunta y la respuesta correcta a la misma carpeta

que se han subido las animaciones del personaje

Creacion de la actividad en realidad aumentada. Atender a las explicaciones durante esta jornada

para ver como se hace.

1.

Crear un proyecto de interaccidén con dos marcadores

2. Cargar las animaciones del personaje en el marcador de la pregunta, cuando el marcador

1.

con la respuesta correcta esta separado, el personaje indica error al estar sentado.
Cuando el marcado con la respuesta correcta esta junto al marcador de la pregunta el

personaje se pone a bailar indicando la respuesta correcta

@ G [FE——

Ver en AR Veren VR Guardar Borrar Todo

<< volver Juntos
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Ejercicio 5: Creacion de una actividad didactica con Augmented Class
Objetivos: Que cada asistente a este curso pueda crear una actividad didactica tal y como
se explica en el ejercicio anterior pero con contenidos seguin lo que quieran enseiar a sus
alumnos
Cada asistente debera anotar:

* Nivel educativo:

* Objetivos:

* Descripcion de la actividad a realizar:

CONTENIDOS CREADOS EN RA POR LOS PROFESORES CON BLIPPAR

Esta plataforma de realidad aumentada es tal vez la mas interesante de todas las que hemos visto
hasta ahora en este curso, tanto por su facilidad de uso como por las posibilidades que ofrece, es
decir, se pueden poner en realidad aumentada varios tipos de contenidos a la vez.

A través del siguiente enlace se puede ver un video sobre blippar:
https://www.youtube.com/watch?v=JiA20mRNTLI

Ejercicio 6: Analisis de la pagina de Blippar
Objetivos: Estudiar todas las posibilidades que ofrece esta plataforma y registrarse.
Los pasos a seguir en este ejercicio son:

1. Entrar en la pagina de Blippar https://www.blippar.com/

2. Una vez dentro de la pagina principal y en la parte superior derecha presionar sobre el
botdn de “SIGNUP” para registrase. Guardar los datos de este registro en lugar seguro
para no perder los

3. Una vez registrados podra aparece un texto en inglés que indica “NO PODEMOS
ENCONTRAR LO QUE ESTAS BUSCANDO”. No hay que hacerle caso, simplemente se
presiona sobre el texto “Blippar” en la parte superior izquierda

4. Ahora en la nueva ventana que se abre aparecen tres opciones “Webar SDK” “Create Web

AR’ y “Create App AR, seleccionar esta tercera opcién

WEBAR SDK BLIPPBUILDER APP AR

BETAW1.01
I

Create Web AR projects within your infrastructure Create an AR project that works in the web browser Create an AR project for the Blippar App or your SDK App
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5.

1.

Al hacerlo ofrece dos opciones para crear un blip, hacerlo desde cero al presionar “Start

from scratch” o escribir cédigo al presionar “Use scripting”. Seleccionar la opcién de

hacerlo desde cero

Creacion del blippar:

1.

Subir un marcador. Aqui también existen dos posibilidades, que la plataforma pueda
crear el marcador o que el usuario suba una imagen a modo de marcador. En este
ejemplo subimos la imagen de “Las meninas de Velazquez”

Al hacerlo se abre una ventana donde primero hay que darle un nombre al blip, en este
caso “Cuadro de las meninas”. Abajo se indica que estamos creando un blip usando la
imagen que aparece seleccionada. Presionar en el botén “continue”

Colocacién de los contenidos: En la ventana que se acaba de abrir es posible crear
diferentes contenidos en realidad aumentada. Segun las explicaciones anotar aqui

abajo lo que se puede hacer desde aqui. Anotar para que valen....

3D Shapes:

Widgets:

Uploads:

Trabajo a realizar: Colocar en realidad aumentada y usando este marcado y las
opciones anteriores un video que hable sobre el cuadro de las Meninas y colocado en
45 grados sobre el marcador. El video sera: https://youtu.be/3cqdOhuboC4. Atender las
explicaciones para ver como se coloca el video en cualquier posicion sobre el
marcador

Antes de acabar buscar e instalar la app de blippar en el teléfono mévil

Ahora se puede probar esta aplicacién de realidad aumentada usando la app del mévil.
Atender las explicaciones para saber como se usa esta app a la hora de ver los contenidos
en realidad aumentada

Después de probar esta aplicacion ANOTAR las conclusiones finales de este trabajo:
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Ejercicio 7: Poner un video en realidad aumentada

Objetivo: Como conseguir que un video salga del marcador

Los pasos a seguir en este ejercicio son:

Entrar en la plataforma Blippar

2. Siguiendo el ejemplo del ejercicio anterior buscar el video de las Meninas en Youtube,

https://youtu.be/3cqdOhuboC4
3. Usar la plataforma “https://www.freemake.com/es/free_video_downloader/” para descargar

este video sobre el cuadro de las Meninas. Guardarlo en el ordenador en formato de MP4

Ahora editar el blip del ejercicio anterior y borrar el video que esta sobre el marcador.

Atender el resto de las explicaciones para:

1.

2
3.
4

Escoger la opcién que permita al video salir del marcador. Anotarlo.
Mover el video sobre el marcador

Conocer las diversas opciones del video en realidad aumentada

Por ultimo probar este blip usando el marcador que puede verse aqui abajo
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Ejercicio 8: Persona explicando en realidad aumentada

Objetivo: Aprender a poner a un docente en realidad aumentada para realizar una explicacion a

los alumnos

Una de las posibilidades que ofrece blippar es la de poner videos sin fondo en realidad

aumentada, asi que sera posible crear un video donde una persona que ha sido grabada sobre un

fondo verde puede aparecer en realidad aumenta con blippar.

Ejemplo de video en realidad aumentada:

1.

2
3.
4

Abrir la app de blippar
Introducir este codigo: 1756842
Enfocar con la app de blippar la imagen inferior que hace de marcador

El cabo de unos segundos aparecera un personaje en realidad aumentada

®A)

LAY )

1KQ

BC547C

Proceso operativo:

1.

Pensar en el tipo de actividad didactica a realizar con los alumnos para después crear un
guion que el docente debera de reproducir delante de una camara de video y grabado

sobre un fondo verde
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Pensar el tipo de marcador a utilizar
Atender las explicaciones durante esta jornada para saber cémo colocar el video dentro
del entorno de blippar a la vez que quitarle en fondo verde

4. Una vez realizada la tarea del punto anterior probar que la actividad en realidad

aumentada funciona correctamente usando el codigo indicado en blippar

UTILIZACION DE LA REALIDAD VIRTUAL EN EL AULA

Al igual que la realidad aumentada la utilizacion en docencia de la realidad virtual en el aula ofrece
muchas posibilidades, ya que ofrece posible que los alumnos tengan una inmersién total en un
entorno de aprendizaje diferente al que se encuentra y en donde es posible adquirir conocimientos

basado en aquello que el profesor quiera ensenarles.

EJEMPLOS SENCILLOS DE REALIDAD VIRTUAL

Existen varias formas de usar la realidad virtual con los alumnos, desde la utilizacién de gafas que
ya han sido creadas para este fin, como pueda ser la Oculus Quest 2 (entre 300 y 500 euros), las
gafas de cartéon Cardboard (menos de 10 euros) mas un teléfono movil, o solo utilizar un teléfono
movil, aunque no se trataria de una inmersion total como con las gafas. También es posible
trabajar con entorno virtuales usando un ordenador o un tablet donde los docentes pueden colocar

previamente todo tipo de contenidos interactivos.

Entorno virtual a través de apps
Existen muchas app que permiten una inmersién del usuario en realidad virtual, por ejemplo:
+ Sites in VR: esta app es gratuita aunque tiene una version de pago. Se pueden
seleccionar varias categorias, por ejemplo, ciudades de manera que
apareceran muchas ciudades del mundo que se podran visitar. A los

alumnos les encantara entrar y realizar una visita por varias estancias de la

estacién espacial internacional. Muy recomendable.

https://bit.ly/3E1JWPO

* Londres VR App - Guia y Viaje en Realidad Virtual: si nunca has estado en Londres
esta app te permitira realizar un tour interactivo por varias zonas de la ; @
ciudad. La app es gratuita pero no esta completa, con solo pagar 2 euros se

activaran los comentarios de los entornos 360. Muy recomendable. LONDON

https://bit.ly/30ZVfjH

1. http://www.futureworkss.com 20 By Tino Ferndandez


http://www.futureworkss.com/
https://bit.ly/30ZVfjH
https://bit.ly/3E1JwPO

Integracion de la realidad virtual y realidad aumentada en los proyectos STEM

Entorno virtual 360 con videos en Youtube

Se pueden usar varias plataformas que contienen videos 360 como pueda ser Youtube, solo hay
que poner en el buscador de Youtube “vr 360" para que aparezcan muchos videos de este estilo.
Indicar que muchos de estos videos.

Muy interesante el video 360 de paseo espacial de un astronauta (360° VR Spacewalk Experience
| BBC HOME), donde la persona que abra este video se puede sentir como dicho astronauta al

encontrarse dentro del espacio si usa unas gafas como soporte para el dispositivo movil:

https://youtu.be/hEdzv7D4CbQ

Entorno virtual educativo 360 creado con programa informatico
Los alumnos pueden interactuar en este entorno a través de un ordenador o con un dispositivo
movil con o sin gafas. Para acceder a este entorno: http://bit.ly/3c9ZtGO

En este entorno la chica que aparece fue creada usando inteligencia artificial

Este entorno virtual fue creado con el programa “Pano2VR”: https://ggnome.com/pano2vr/
Acceder a esta pagina para poder ver en la parte inferior de la misma diferentes ejemplos de lo

que se puede hacer con este programa

~ Weam LiB
yMehuwith Categori Embedded Video §

cHp RN S TR
r MITANTIR | Py e
- = v o %

i) erlil]

"

Build nested menus using multiple Add some movement to your panorama by Pano2VR tour example that showcases
categories. Add this menu to a project using g video into still p This thumbnail navigation, information pop-ups,
the Thumbnail Menu with Categories examples shows video pinned and aligned fly-in from little planet, hotspots with

component and customize it to your needs within the panorama. Find the tutorial here. thumbnail previews and visited node

or build it from scratch. Learn to do both. T S TP RAER, graphics.

Images courtesy Panedia.

360° PanoramicVideo with Gigapixel I;I\age with
{ Project 2

e

WebVR Stereo

Presionar sobre: 360° Panoramic Video with Animation
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Entorno virtual 360 creado con Blippar

Como se explica con anterioridad dentro de esta plataforma se pueden crear tres tipos de
proyectos, el segundo de ellos “Create Web AR” permite crear entornos virtuales 360 con todo
tipos de contenidos interactivos. El problema es que estos entornos solo permanecen activos

durante 20 minutos en el modo de prueba teniendo que volver a activarlos después de ese tiempo.

Entorno virtual 360 creado con CoSpace
Se trata de una aplicacién online que permite:
1. Crear entornos 3D
2. Colocar objetos y programarlos para crear animaciones
3. Visualizar el contenido no solo en realidad virtual sino también en realidad aumentada

A través de este enlace se puede ver un ejemplo de entorno creado en esta plataforma:

https://edu.cospaces.io/CQC-KQF

t‘\ Kodecoon - Jurassic Museum QP20 @ 1300

Para moverse dentro de este entorno
* Mirar en cualquier direccion: presionar el botdn izquierdo del ratén y moverlo
» Para desplazarse: con las flechas del teclado extendido o con las teclas “A” (izquierda), “S”

(retroceder), “D” (derecha) y “W” (avanzar)
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REALIDAD VIRTUAL CON CLASS VR

Se trata de una plataforma de realidad virtual, aumentada y mixta pensada exclusivamente para la
educacién en donde se puede:
* Crear clases personalizadas en VR independiente para cada alumno
* Las lecciones estan compuestas por entornos VR que se irdn cargando uno a uno
* Es posible descargar los entornos VR en las gafas para trabajar sin conexion
« El profesor puede ver lo que hace cada alumno
* Se puede trabajar con hojas con contenidos tematicos para ver objetos en realidad
aumentada
* Los docentes pueden crear actividades interactivas 360 en CoSpaces para ser usadas en
esta plataforma

Acceder a esta pagina web en castellano para obtener mas informacion:

https://ieducando.com/servicios/partners-y-acuerdos/classvr-2

S CLASSVR

Virtual Reality for Schools

PROCEDIMIENTO PARA TRABAJAR CON ESTAS GAFAS EN UN CENTRO EDUCATIVO

Todos los profesores inscritos y que hayan terminado este curso podran solicitar llevar un maletin
con 8 gafas para usar en su centro educativo, ya que todos ellos estaran dados de alta en el portal
de ClassVr como profesores. Para poder acceder la persona que administra la suscripcion del
CFR de Ferrol les mandara a cada profesor un correo electrénico de invitacion con el rol de
profesor, en el momento de aceptar esta invitacién entrarian a forma parte de la suscripcion.
También sera posible que otros profesores, que no hayan participado en este curso, puedan llevar
el maletin con las gafas, deberan de solicitarlo a la persona responsable para poder dar de alta al

profesor en esta plataforma.

TRABAJANDO CON LAS GAFAS

Los pasos que hay que llevar a cabo para trabajar con estas gafas en un centro educativo son las
siguientes:
1. El profesor que vaya a usar las gafas con sus alumnos debera de estar inscrito a través del

CFR de Ferrol en la plataforma de las ClassVr, como se explica en el apartado anterior
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2. Unavez en la clase y antes de trabajar con los alumnos el profesor debera de entrar en la
plataforma de ClassVr (http://portal.classvr.com/) e identificarse. Al hacerlo aparecera una

ventana como la que aparece aqui abajo.

@ CLASSVR Plan Presentar

eleccione una biblioteca de contenido

Lista de re p roduccion desde el panel lateral de Bibliotecas y Biblioteca
comience a crear una lista de =
] Personal

reproduccion
oy Mis listas de
Tienda de contenido Peprodlecion
Avantis
Ahora puede encontrar gran contenido @ Minube
nuevo para agregar a su biblioteca |
Arrastra y suelta Claaty Compartido

Centro de Farmacidn e Recursos

recursos aqui de Ferrol

para cregr ung
nueva lista de

Listas de
reproduccidn
compartidas

reproduccion

Obtenga contenido nueve increfble, Nube compartida
incluido el acceso GRATUITO a

, en dos sencillos pasos:
P Global

1. Crear un nuevo

Comunidad

2. Conecte su cuenta AVantis o este
portal ClassvR

Suscripciones
Conectar una cuenta de Avantis =

3. Fijarse que en la parte central derecha de esta ventana aparecera donde se ha realizado la

suscripcion “Compartido Centro de Formacion e Recursos de Ferrol”

EL MANUAL DE USUARIO DE LAS GAFAS

Antes de utilizar las gafas de realidad virtual con sus alumnos es importante que acceda a esta
manual para saber como se usan asi como la utilidad de algunos de los botones de los que
dispone. Abra este enlace para acceder al manual de usuario: https://bit.ly/3HAiyjD
Lo que debe de saber para explicarlo a sus alumnos:
1. Los controles principales, pagina 7
2. Como ajustar la cinta para la cabeza, pagina 8
3. Cbmo ajustar el enfoque, pagina 9
4. Funcionamiento de las gafas VR
1. Encendido de las gafas y descripcion de todo lo que aparece, pagina 10
2. Controles de navegacion, pagina 11
3. Usando los controles dentro de una experiencia, pagina 12
4

Para acceder a experiencias de RV y RA, al final de la pagina 13
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Ejercicio 9: Crear una lista de reproduccion de contenidos VR en ClassVR

Objetivos: conocer el tipo de contenidos que se pueden usar con estas gafas y aprender a crear

listas para mandar a las gafas de los alumnos

Consideraciones iniciales

El tipo de contenidos que pueden usar son de varios tipos:

Audio (no se puede usar con este modelo de gafas y solo en formato wav)
Imagenes 360

Modelos en 3D en realidad mixta o/ly aumentada (con o sin cubo)

Modelos en 3D animados en realidad mixta o/y aumentada (con o sin cubo)
Escenas (entornos 3D donde es posible moverse usando un botén de las gafas)
Entornos con videos 360

Entornos interactivos creados por los docentes y subidos a la plataforma

El tamafio de los materiales a descargar en las gafas de realidad virtual variara dependiendo del

tipo de contenido que se trate, es importante tenerlo en mente antes de preparar una clase con
diferentes tipos de contenidos:

Videos: son ficheros de gran tamafio, que pueden llegar a mas de 600 mega bytes
Escenas: suelen ser de gran tamafo hasta mas de 100 mega bytes. La particularidad de
las escenas es que podemos desplazarnos dentro de ellas usando el botén del punto
naranja en la parte lateral izquierda de las gafas

Modelos 3D: varia su tamafio en funcidén del modelo que se trate, los mas grandes pueden
llegar hasta los 100 mega bytes

Audios: ficheros de tamafo medio, de pocos mega bytes

Imagenes 360: suelen ser de poco tamafio no llegando a mas de 5 mega bytes

Temas de contenidos: en este ejemplo se trata de crear una clase que trate sobre Africa, su

geografia, biologia, costumbres, etc.

Esta clase se puede preparar de varias formas, de una manera rapida de hacerlo seria la

siguiente forma:

1.

En la parte inferior derecha de la ventana presionar sobre la lupa “Buscar suscripciones”

2. En la parte superior derecha de la ventana principal y dentro del cuadro de busqueda

1.

poner “Africa” y presionar la tecla “enter”
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3. Al cabo de unos segundos podemos encontrar varios tipos de contenidos (videos,

imagenes, modelos 3D) relacionados con este continente. Fijarse que los iconos de cada

uno de ellos identifica el contenido de que se trata

Pistas

African Elephant G Algiers
g
Cairo at night El! Camels in Morocco

> Cartoon safari animals Cheetah on Safari
B
Sg—

f% Black widow spider
0

! Cape Town, South Afri...

Erta Ale Lava Lake

4. Se puede observar que uno de los contenidos es un
video de un safari con un leopardo (149 Mbytes),
ademas de una elefante en 3D y una imagen
esférica del Cairo de noche. Si fuese a usar estos
contenidos tendria que tener en cuenta que el

tamafno total seria de unos 150 Mbytes

Entonces la mejor forma de enviar estos tres

Lista de reproduccién

| Cairo at night

m African Elephant
@ Cheetah on Safari

contenidos sera pensando en el tiempo que sera necesario gastar para cargar estos datos

en todas las gafas de la clase. Lo mejor es comenzar a cargar el contenido que menos

pese, por ejemplo el entorno 360 del Cairo de noche a todas las gafas, de manera que los

alumnos se mantengan entretenidos mientras se siguen enviado los demas contenidos.

5. También hay que saber que cada uno de los contenidos suelen tener (no todos) preguntas

claves para los alumnos que tienen que ver con lo que estan viendo e interactuando. Aqui

se pueden ver las preguntas sobre “Cairo at night”

Preguntas clave

How close is Cairo to the equator? Why might this explain part of Cairo's weather and culture? Why has Cairo become the largest city on

the continent of Africa? Are there any parts of Cairo which have not become urbanised? Describe this view using as many similes and

metaphors as you can.

Ejercicio 10: Utilizaciéon del “ARCube”

Objetivos: usar un cubo impreso para ver objetos 3D en realidad aumentada
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Ademas de poder ver el elefante del ejercicio anterior en realidad mixta, es posible verlo también

en realidad aumentada usando un cubo impreso en papel desde este sitio web de las gafas:

1.

Dentro de la pagina ClassVR presionar sobre este texto en la parte inferior derecha de la
ventana principal

En la parte central de esta ventana aparecen todas las categorias de contenidos de estas
gafas. Dirigirse a la parte inferior hasta encontrar la categoria “Hojas de trabajo”, presionar
sobre este texto

Ahora en la parte superior de la ventana central aparece una descripcién de esta categoria

junto con en enlace para descargar e imprimir la hoja del “ARCube”

€ Hojas de trabajo

Encuentre todas las hojas de trabajo de realidad aumentada de ClassVR en sus temas individuales aqui.

Alternativamente, [haga clic para descargar] { ) e imprima su propio ARCube para usar con los

4 - modelos 3D en la biblioteca de ClassVR.

Hojas de trabajo
ClassVR

9 Listas de reproduccidn

Una vez descargada la hoja del cubo imprimirla, recortarla y pegarla para formar el cubo

Para usar este cubo:

1.

Cargar cualquier modelo 3D de esta plataforma, por ejemplo, el elefante del ejercicio
anterior en una de las gafas

Sin usar el cubo el modelo 3D se vera en realidad mixta hasta que se acerque el cubo. En
ese momento ese objeto 3D se afadira a una de las caras del cubo e ira girando a medida
que se gire el cubo, se puede decir que ahora esta en realidad aumentada ya que se estan

usando marcadores para poder visualizarlo

Ejercicio 11: Busqueda de contenidos
Objetivos: aprender todas las posibilidades que esta plataforma ofrece a la hora de buscar

contenidos de todo tipo

Existen varias formas de realizar una busqueda de un contenido usando las diferentes opciones

que aparecen dentro de la ventana vertical de la derecha “Biblioteca”

Global - Comunidad: desde aqui se pueden cargar cientos de contenidos, pero la mejor
forma de hacerlo es usando la opcion de busqueda que aparece en la parte superior

derecha. Siempre es mejor buscar usando palabras en inglés, por ejemplo, usar la palabra
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“School” en lugar de “Colegio” si queremos encontrar este tipo de contenidos

» Suscripciones: dentro de esta categoria se pueden ver varios sitios web a los cuales esta

suscrito el CFR de Ferrol, entre ellos el principal de estas gafas “ClassVR”

o Buscar suscripciones. Al presionar sobre estos textos en la parte central apareceran

los contenidos clasificados de la siguiente forma:

= Temas: contenidos sobre un tema en concreto que contiene en una o en varias
listas de reproduccion, por ejemplo, el tema “Art” contiene 15 listas de reproduccion

y cada una de ellas diferentes “pistas” (contenidos de diferentes tipos, 3D, videos,

etc)

= Listas de reproduccion: almacenan todo tipo de contenidos o pistas sobre un
tema en concreto, por ejemplo, dentro del tema de “Art” se pueden ver listas de

reproduccion sobre arte digital, esculturas ,arte urbano, etc. Aqui abajo se puede

ver el tema “Art” con varias listas de reproduccion en su interior

Entre en una galeria de arte virtual y lleve a sus estudiantes a un viaje alrededor del mundo y a través del tiempo. Aqui
puede explorar el arte en todas sus formas, desde la Balsa de la Medusa en las doradas salas del Louvre hasta e

]
- bullicioso atrio del Met en Nueva York. Esta categoria también |le permite explorar otras formas de arte, como el arte
callejero en Melbourne o la escultura 3D AR, que le da acceso a una amplia gama de temas para crear experiencias y

estimular la conversacion. Entrar en el arte digital de 360 ° es solo una forma de explorar nuevos y emocionantes

medios Y es un excelente precursor para crear contenido nuevo utilizando formas de arte nuevas y emergentes, comao la
fotografia y el boceto 360.

Art
ClassVR "No cometemos errores, solo pequefios accidentes felices”. * Bob Ross *
15 Listas de reproduccion

E 1 AIOSIONION - IS
?i\t'-/ & ow ?" =i Al F€

rt

6 Pistas 7 Pistas 12 Pistas

3 Pistzs

Arte y Cultura 3D Arte digital Pintura y galerias Esculturas Arte urbano Puestas de sol y a... Otofi

-»*”‘
-»kw

Art

= Pistas: son contenidos de diferente tipo que se cargan en las gafas de realidad

virtual. Analizando las pistas de la categoria “Esculturas” se pueden ver

basicamente dos tipos de contenidos, objetos en 3D en realidad mixta y fotografias

360 de entornos con esculturas, ademas de una hoja de trabajo en la parte inferior

* Hojas de trabajo: se trata de una hoja con cuestiones relacionadas

que se esta tratando dentro de una lista de reproduccion. También contienen un
codigo que hay que leer con las gafas y a través de la aplicacion “ARC” para
ver, por ejemplo, una escultura en realidad aumentada. El profesor debera de

descargar e imprimir esta hoja de trabajo para cada uno de sus alumnos. Cada
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alumno debera de salir del entorno en el que se encuentre y usar la aplicaciéon

“ARC” para leer el contenido “virtual” de la hoja

Hojas de trabajo

- n S -, S ' o n S
-g— [y ‘I' & e

Hojas de trabajo d... Hojas de Biologia Hojas de trabajo p... Hojas de trabajo d... Hojas de trabajo d... Hojas de trabajo d...

Hojas de trabajo Hojas de trabajo Hojas de trabajo Hojas de trabajo Hojas de trabajo Hojas de trabajo

Ejercicio 12: Activar la red WIFI en el aula para usar las gafas de realidad virtual
Objetivos: conocer y aplicar todos los procedimientos para preparar una clase para los alumnos

Para poder usar las gafas debera de seguir los siguientes pasos:

1. Todas las gafas de realidad virtual estan configuradas para trabajar a través de la red wifi
del router que proporciona el CFR de Ferrol (modelo TP-LINK TL-MR6400):
1. Nombre de la red: Gafas_VR
2. Contrasena de acceso a esta red wifi: CFR_Ferrol_2030
3. Cadigo QR de acceso a través de las gafas ClassVR en caso de que no se conecte

w3

alguna:

NOTA: Para conectar una gafa ClassVR encender la gafa y a través del

icono “Scaner” enfocar sobre este cdédigo QR E

2. Conectar el router a una toma de red del tipo RJ45 que sirva para que cualquier ordenador
se pueda conectar a Internet por cable, y a continuacion conectar el adaptador exterior a
los 220 voltios de la red eléctrica, después encenderlo.

Una forma de hacerlo es desconectar el cable de Internet de uno de los ordenadores del

Router Wifi TP-LINK TL-MR6400

Conector alimentador

Conector RJ-45
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aula y conectarlo a la toma “LAN4/WAN” del router del CFR
En esta ilustracion se puede ver como el cable que se conectaba a un ordenador se conecta al router TP-LINK

3. Comprobar que se puede acceder a Internet a través de esta nueva red wifi montada en el
aula. Simplemente usar un teléfono moévil y conectarse a esta wifi sin activar la conexion
por datos en el teléfono. Recodar introducir la contrasefa “CFR_Ferrol_2030"

En caso de que no funcione comprobar que el router esta correctamente conectado al
conector que proporciona la conexion a Internet en el aula y que ademas se ha conectado

al puerto “LAN4/WAN” del router, ya que si esta conectado en cualquier otro no funcionara

4. Una vez comprobada la correcta conexién a Internet con el teléfono movil:
1. Desde el ordenador del profesor acceder a la pagina:
https://portal.classvr.com/classvr/login.cfm
2. ldentificarse en esta plataforma. Cada profesor de este curso ha sido dado de alta
segun se explica en el apartado “TRABAJANDO CON LAS GAFAS”
3. Ahora el profesor podra crear experiencias en realidad virtual, mixta o aumentada a
través de los contenidos de esta plataforma tal y como se explica en los ejercicios

anteriores
Sitio web del router: https://www.tp-link.com/es/support/download/tl-mr6400/

Ejercicio 13: Viajando por todo el mundo a través de realidad virtual
Objetivos: viajar a diferentes lugares del mundo usando las gafas ClassVR
Es posible llevar a los alumnos a muchos lugares del planeta que podran visitar como si
estuviesen alli.
1. Una vez dentro de la pagina web de las gafas presionar sobre el texto “ClassVR” de la
parte inferior derecha
2. Desplazarse en la ventana central hasta encontrar el contenido “VR Showcase”, presionar

sobre él

Bienvenido a ClassVR! jEsta coleccion es una muestra de como la Realidad Virtual puede transportarte a otro tiempo y
lugar! Esta lista de reproduccion viene precargada en sus audifonos, asi que esta lista para explorar de inmediato y es
una excelente primera coleccion para navegar si es nuevo en la realidad virtual en |as escuelas y busca inspiracion. Viaja
por todo el mundo, bajo el mar y hacia la superficie del planeta Marte con esta seleccion de pistas que seguramente
atraera a los aprendices.

“Cuando se introdujo el auricular, los nifios se sintieron mads estimulados a decir lo que podian ver. Esto llevé a un

VR Showcase vocabula _o mcfs maginativo, declaraciones expresivas y oraciones extendidas ". * Rebecca Combes, maestra de
ClassVR escuela primaria *

1 Listas de reproduccisn
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3. A continuacion cargar esta lista de reproduccién (14 entornos diferentes, 13 fotos 360

grados y un video) y enviarlos a las gafas de los alumnos
Las visitas a “Dubai” y “Central Park” son impresionantes
Ejercicio 14: Ver los tipos de contenidos que se pueden usar con los alumnos

Objetivos: experimentar todo tipo de contenidos a través de las gafas VR

Como se ha visto en el gjercicio numero 9 existen los siguientes tipos de contenidos:

* Escenas 3D B Mis listas de reproduccion
* Modelos en 3D en realidad mixta o/ly aumentada

* Modelos en 3D animados en realidad mixta o/y aumentada
* Entornos con videos 360

¢ Entornos 360 estaticos

Todos ellos se pueden ver a través de Tipgsude contonii; Flec aexod

Ti Tino Ferndndez

1. En la pagina de las gafas presionar sobre el texto “Mis listas

de reproduccién”
2. Enla ventana que se abre presionar sobre la lista de reproduccion llamada
“Tipos_de_contenidos”
El primer contenido es una escena de una ciudad, y podemos desplazarnos por sus calles

presionando la tecla del “Circulo naranja” en la parte izquierda de la gafas.

CREACION DE CONTENIDOS PARA VER CON LAS GAFAS

Es posible crear los siguientes tipos de contenidos:
* Objetos en 3D para ver en realidad mixta o aumentada (TinkerCad)
* Entornos graficos 360 grados (ThingLink)
* Escenas 3D donde podemos desplazarnos e interactuar (GoSpaces)

Ejercicio 15: Como ver en realidad mixta o0 aumentada cualquier objeto 3D creado por los

docentes

Se puede hacer de varias formas, partiendo de modelos creados por los docentes en la plataforma
de TinkerCad y descargados en formato OBJ junto con sus texturas, o descargando modelos de
Internet. Hay que saber que para poder ver cualquier modelo en 3D hay que convertirlos al

formato GLB. Veamos paso a paso mediando un ejemplo como hacerlo:
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1.

Entrar en la pagina web de https://free3d.com/es/modelos-3d/obj para buscar modelos

gratuitos “FREE” en formato solo “obj”

Descargar el modelo de la “Calavera V3~

1.
2.

Descomprimir el fichero descargado en una carpeta con el nombre “Calavera”
Dentro de la carpeta anterior solo deberan de aparecer estos tres ficheros:
1. 12140 _Skull_v3_L2.mtl: material del modelo
2. 12140_Skull_v3_L2.0bj: el objeto 3D
3. Skull.jpg: la textura de la calavera
Conversién del modelo “OBJ” anterior a “GLB” parar ser usado con las Gafas:
1. Entrar en la pagina web https://boxshot.com/facebook-3d-converter/
1. Cargar solo el fichero 12140_Skull_v3_L2.0bj

2. Enla parte inferior de la ventana que se abre y que

muestra el modelo de la calavera poner el slider del
“Metalness” totalmente a la izquierda

3. Dentro de la opcion de “Diffuse Texture” cargar el fichero
Skull.jpg

4. Al hacerlo se podra ver ahora perfectamente la calavera

Presionar el botdn de la parte superior derecha “Export

GLB for Facebook” para descargar el modelo convertido a GLB
2. Este modelo se descarga con el nombre “exported.glb”, asi que cambiarlo por
“Craneo_3D.glb” (sin tilde)
Carga del modelo 3D “Craneo_3D.glb” en las gafas ClassVR
1. Entrar en la pagina “https://portal.classvr.com/classvr/login.cfm” e identificarse
2. Una vez abierta la pagina anterior seleccionar en la parte derecha “Mi nube”
3. Enla ventana que se abre presionar el boton de la parte superior “Subir”

4. Cargar el modelo “Craneo_3D.glb” anterior

Al hacerlo ya podremos ver nuestro modelo de un craneo en tres dimensiones arrastrando dicho

modelo a la lista de reproduccion y enviandolo a todas las gafas.

1.

Lista de reproduccion @ Minube + Subir Busca Q Biblioteca
[ @ Craneo_3D Personal
Hoy

9%

© Craneo_3D.glb

2021

> 000 LD N} H

Video 360 - Caida libre.mpd Bl
22D 10 >
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Ejercicio 16: Creacion de tours 360 interactivos — escape room

Mediante el sitio web ThingLink es posible crear contenidos virtuales usando imagenes o videos

de 360 grados, pero teniendo en cuenta lo siguiente:

* Las gafas ClassVR no trabaran con contenidos embedidos de otras plataformas que se

pueden integrar en ThingLink, por ejemplo, videos de Youtube, ya que el visor VR tanto de

las gafas como a través de una pagina web no lo permite

* Es posible trabajar con todos los contenidos interactivos a través de cualquier navegador

mediante un dispositivo mévil (teléfono, tablet, portatil) interactuando directamente con los

dedos sobre la pantalla. En caso de activar el visor 3D del dispositivo movil los contenidos

embebidos de otras plataformas dejaran de funcionar

Veamos paso a paso como crear un “escape room” de realidad virtual usando ThingLink, el cual

se podra usar con las gafas conociendo las limitaciones anteriores, es decir, el “escape room”

dejara de funcionar.

La idea: que los alumnos de formacion profesional de electrénica aprendan los conceptos basicos

de electricidad asi como la identificacion de circuitos electronicos. Entraran en una habitacion

donde se les explica lo que deben de hacer, en este caso buscar tres actividades interactivas (se

hace a través de un dispositivo movil y no con las gafas) y a continuacién responder a una

pregunta para pasar a otro entorno 360.

1. Entrar en la pagina web de ThingLink y registrarse

2. Una vez registrado y dentro de esta pagina sera posible crear varios tipos de contenidos

interactivos
® 2 ] 08
Lienzo en blanco Imagen Imagen deﬁ‘,ﬁiar recorrido Sala de exposiciones, galeria Plano o vista aérea
& I3 G2 &
Infografia Planta baja Experiencia de aprendizaje Presentacién Demostracion del producto
63 [&] B E
Medios d 0
gelios ce comunicacion Video o video de 360 * VR experiencia Introduccién o CV Cronclogia
comprensibles
y £ana
3D,
[See]
Modelo 3D
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3. Eltipo de contenido a crear sera “Imagen 360° o recorrido virtual” pero antes de hacerlo:
1. Buscar dos imagenes 360° en Internet, de una habitacion y de un entorno exterior
como pueda ser una playa, montaia, etc
2. Guardar estas dos imagenes en una carpeta llamada “Tour Virtual 360 escape room”
4. Presionar el boton de”Crear” en la pagina de ThingLink y escoger “Imagen 360° o recorrido
virtual”
5. A continuacion cargar las dos imagenes 360° guardadas en la carpeta del punto 3.2
Una vez subido a esta plataforma seleccionar la imagen de la habitacion
Atender las explicaciones durante esta jornada para ver como se afade contenido
interactivo a esta imagen

6. Repetir el proceso anterior con la segunda imagen 360°

Aqui se puede ver el tour virtual — escape room creado segun estas explicaciones:
https://bit.ly/3f3W4LO

Nota: hacerlo directamente con el teléfono mévil para ver todo el potencial de esta creaciéon

También se podra hacer a través de las gafas ClassVr pero cargando con anterioridad este
entorno a través de la categoria “Thinglink” en la parte derecha “Biblioteca” de la ventana de la
pagina de las gafas. En la parte superior hay que pegar la direccion URL:
https://www.thinglink.com/video/1536048457880436739

Al hacerlo de esta manera ya podremos cargar el entorno virtual 360 creado en este ejercicio en

las gafas de los alumnos.

Escape Room Electronica , ’ 5
Q“TFG A soa a0 o v B

W oo I -thinglink.
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