Nuevos modos de presentacion de contenidos

docentes a traves del uso de Realidad Virtual
(EDU-VR)

Introduccion

Desarrollo

Fase 1: Definicion de
objetivos

Objetivo 1. Explorar la aplicacion de
nuevas metodologias de ensenanza
basadas en entornos inmersivos para la
llustracion de los contenidos practicos en
las asignaturas mencionadas.

Objetivo 2: Incentivar el estudio de los
materiales docentes a travées de la
creacion de pildoras atractivas en formato
360°

Objetivo 3: Promover

la participacion

activa del alumnado a partir de la
realizacion de los elementos interactivos
vinculados con las experiencias
Inmersivas.

e Fase 2

- Desarrollo de materiales con videos
360° adaptados a cada asignatura

- Diseno de puesta a disposicion del
estudiantado de los materiales a través
de Youtube con videos 360 no
inmersivos, asi como confeccidon de
sesiones para el uso de gafas de RV
para su visionado inmersivo.

- Propuesta de ficha de analisis de la
experiencia para incentivar el objetivo 3.

RESULTADOS

38 % de
satisfaccion con
asignatura

~
‘5

98 % de
aprobados

93 % de accesos al
material docente
complementario

La media de satisfaccion de las
asignaturas subio del 74% al 88%

La tasa de aprobados asciende del
94% al 99%

El 93% de los matriculados
accedieron y consumieron el
material, que se ofrecia de forma
opcional (no obligatorio)

Este proyecto busca innovar el modo en que se presentan los contenidos didacticos de
las asignaturas Teoria y tecnica de la realizacion y Produccion Audiovisual para acercar
a los estudiantes a la realidad de la profesion audiovisual y permitirles la posibilidad de
adentrarse en las diferentes fases de un rodaje, para lo cual se ha planteado por parte
del equipo docente la grabacion de diferentes pildoras en formato 360° con las que
poder crear experiencias inmersivas de Realidad Virtual que sean Iintegradas en los
temarios correspondientes con las que interpelar al alumnado de manera directa.
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Medicion de resultados con indicadores:

Mejora en las tasas de satisfaccion de los
estudiantes sobre la docencia

Mejora en los resultados academicos (tasa de
aprobados)

Mejora en la participacion activa a la hora de
estudiar los contenidos curriculares de la
asignatura (medible a partir de |la
monitorizacion del numero de visionados de
las experiencias inmersivas 360° diseminadas)

APLICACION

Esta experiencias se puede
implementar en otras
asignaturas técnicas de
laboratorio audiovisual.
Permite a los estudiantes
acceder a las instalaciones de
forma virtual y estudiar los
EEEEEE NE N S
laboratorio tantas veces como
necesiten.

UC 3 m Coordinacion del Proyecto: Ana Mejon info@lamnahealtcare.com
Ext:




Valoracion Competencial

Con el fin de vincular los Proyectos de Innovacion Docente con el marco competencial de
referencia europeo, DigCompEdu, por favor, senala a continuacion, resaltando en
negrita o subrayado, aquellas competencias que han tenido un impacto mayor en el

desarrollo de tu PID.

COMPROMISO
PROFESIONAL

Comunicacion
organizacional

Colaboracion
profesional

Practica reflexiva

Formacion digital

EVALUACION Y
RETROALIMENTACION

Estrategias de evaluacion

Analizar evidencia

EDUCACION
ABIERTA

Licencias abiertas en

recursos educativos

Practicas educativas abiertas

Publicacion en revistas
cientificas abiertas

Indica a continuacion:

RECURSOS
DIGITALES

Seleccionar

Gestionar,
proteger, compartir

EMPODERAR A LOS
ESTUDIANTES

Accesibilidad e
inclusion

Diferenciacion y
personalizacion

ENSENANZA Y
APRENDIZAJE

Ensenanza

Guia

Aprendizaje colaborativo

Aprendizaje auto-dirigido

FACILITAR LA
COMPETENCIA DIGITAL
DE LOS ESTUDIANTES

Informacion

Comunicacion

Uso responsable

Solucion de problemas

Linea 1: Nuevas estrategias para la participacion del estudiantado

Linea 2: Nuevas formas de presentacion de materiales educativos

Linea 3: Nuevas formas de evaluar

Linea 4: Nuevas metodologias educativas

Linea 5: Aprendizaje-Servicio (ApS)
Linea 6: Proyectos que involucren el uso de herramientas

de Inteligencia Artificial generativa

Linea 7: Aprendizaje basado en proyectos

multidisciplinares

- Si 0 No O - El equipo docente acepta que la informacidn proporcionada pueda

ser utilizada por UC3M Digital para su difusion
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