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1. Objetivos propuestos en la presentacion del proyecto

Las pedagogias emergentes con TICs (Tecnologias de la informacion y de la
Comunicacién) son un conjunto de enfoques e ideas pedagdgicas que intentan
aprovechar el potencial comunicativo, informacional, colaborativo, interactivo, creativo
e innovador de las TIC en el marco de una nueva cultura del aprendizaje. Teniendo
esto en cuenta, el Disefio Digital (DD) y la Realidad Virtual (RV) se utilizan para
obtener aplicaciones y entornos interactivos e inmersivos con efectos visuales vy
contenido 3D que fomenten el aprendizaje de los alumnos. En el caso de asignaturas
relacionadas con Ciencias de la Tierra, estas aplicaciones permiten realizar las
mismas observaciones que se harian en la realidad en el campo o con muestras
rocosas, y son una alternativa rentable y sin riesgos: ofrecen oportunidades Unicas
para incorporar actividades y caracteristicas que no estan disponibles en el campo y
ofrecen un recurso de aprendizaje mas integrado y flexible, de forma que se facilita
una comprension integral del entorno a la vez que se observan caracteristicas
particulares.

El material generado durante este proyecto y ocho proyectos de innovacién educativa
previos ha permitido elaborar salidas de campo 360° y modelos geolégicos 3D, tanto
de rocas como de afloramientos. Este material se ha implantado en diferentes
plataformas de visualizacién 3D, de forma que se puede observar como material de
Realidad virtual (RV). Ademas, estos materiales se pueden utilizar en metodologias de
Gamificacién, como en Escape Rooms Virtuales (ERV). Se ha incluido el material
dentro de una plataforma de visién 3D de varias actividades, una de una salida de
360° y otro un modelo de afloramiento. La participacion de los estudiantes no solo ha
sido como espectadores o usuarios del material generado, sino que han participado
ademas como miembros generadores activos de videos y material 3D y de Realidad
Virtual.

Este proyecto es continuacion de 8 proyectos de innovacion educativa:

- Realidad Virtual Inmersiva: recorridos virtuales y modelos geoldgicos 3D para
docencia y transferencia del conocimiento sobre materiales geoldgicos para Grados
de Ciencias de la Tierra. Proyecto INNOVA-DOCENCIA n° 240 (2022-2023).

- Realidad extendida: recorridos virtuales y modelos geologicos 3D para
asignaturas de Grados de ciencias de la tierra. Proyecto INNOVA-DOCENCIA n°
278 (2021-2022).

- Innovacién en contenidos virtuales via tecnologias digitales: Modelos Geoldgicos
3D y Salidas de campo virtuales en asignaturas de Ciencias de la tierra. Proyecto
INNOVADOCENCIA n°® 157 (2020-2021).

- Uso de RPAS (Remotely Piloted Aircraft System) para la docencia y divulgacion de
las Ciencias de la Tierra. Proyecto INNOVA-DOCENCIA (2019-2020).

- RPAS (Remotely Piloted Aircraft Systems) para la elaboracion de salidas de
campo virtuales como docentes “flipped classroom” para Grados relacionados con
Ciencias de la Tierra.

- Uso de tecnologias emergentes para la elaboracion de las salidas de campo
virtuales para asignaturas de Ciencias de la Tierra. Proyecto INNOVA-UCM n° 79;
(2017-2018).



- Rutas geoldgicas virtuales como recurso educativo abierto (open access) en
asignaturas de Geologia Aplicada. Proyecto INNOVA-UCM n° 292; (2016-2017).

- Creacion de rutas geolégicas como recursos docentes (Flipped Classroom) en las
asignaturas de Petrologia Sedimentaria y Paleontologia Aplicada. PIMCD-UCM n°
258 (2015-2016).

- Creacién de Aulas Inversas (Flipped Classroom) en practicas de campo en
Petrologia Sedimentaria. PIMCD-UCM n° 227; (2014-2015).

Los objetivos propuestos del proyecto son:

1. Desarrollo de material para experiencias inmersivas: Recorridos virtuales
(RV) entornos geolégicos 360°, y modelos 3D de material geoldgico.
Incrementar el numero de itinerarios geoldgicos virtuales mediante el uso de
nuevas tecnologias y de Sistemas de Informacién Geografica (SIG) y aumentar el
numero de salidas de campo ofertadas en las asignaturas y modelos 3D de rocas,
siendo este material observable desde un ordenador o mediante movil o gafas de
realidad virtual

2. Inmersién de los alumnos en la realidad virtual (RV): Gamificaciéon (escape
rooms virtuales) y aula invertida (flipped classroom):

Realizacién de Escape Rooms Virtuales (ERV), los cuales se incluyen recorridos
en entornos virtuales resolviendo acertijos (preguntas sobre la asignatura) para
lograr salir de una situacion o un espacio determinado.

3. Desarrollo de plataforma en el espacio UCM para visor 360° y modelos 3D: En
la actualidad los resultados de los diferentes proyectos de innovacién educativa se
encuentran alojados en dos paginas web. Parte del material incluido se puede
observar mediante links a plataformas externas con visores 3D.

4. Realizacion de experiencias inmersivas en Realidad Virtual (RV) por medio de
Gafas de Realidad Virtual: La experiencia inmersiva puede realizarse mediante
una pantalla de ordenador, aunque la plataforma permite diferentes visualizaciones
mas inmersivas (sensacion de estar dentro del sitio) por medio de la utilizacion de
dispositivos moviles o Gafas de Realidad Virtual).

5. Procesos de Evaluaciéon de satisfaccion de estudiantes: Este objetivo pretende
evaluar la idoneidad de la actividad resultante de este proyecto por medio de la
realizacion de encuestas de satisfaccion por parte del alumnado.

Todo el material elaborado se ha incluido en el Moodle de varias asignaturas, asi como
en dos paginas web que incluyen todo el material generado:

https://www.ucm.es/salidas-de-campo-virtuales/

https://www.ucm.es/virtualrealitygeology/




2. Objetivos alcanzados

Los recorridos virtuales 360° y los modelos 3D de afloramientos y rocas han resultado
de gran utilidad docente, tanto en los Grados de la Facultad de CC. Geoldgicas (Grado
de Geologia y Grado de Ingeniero Gedlogo) como en asignaturas de Geologia que se
imparte en el grado de Ingenieria Civil y Territorial de la ETSI de Caminos, Canales y
Puertos, asi como en la escuela de Minas de la UPM. En base a los objetivos
previamente definidos a continuacion indicamos los objetivos alcanzados con el
proyecto de innovacion docente.

1. Desarrollo de material para experiencias inmersivas: Recorridos virtuales (RV)
entornos geolégicos 360° y modelos 3D de material geolbgico.

Se han continuado realizando salidas de campo, tanto como recorridos 360° como con
modelos 3D de afloramientos (ANEXO 1). El usuario puede moverse o bien dentro del
modelo 3D, acercarse o alejarse, ver relaciones entre distintos componentes del
modelo y establecer conclusiones sobre modos de formacion. En los recorridos 360°,
el usuario se puede mover entre pantallas, y en ellas puede tener una observacion en
360°. En cada imagen se han incluido anotaciones que sirven para ver las
explicaciones sobre puntos de interés especificos, de forma que el profesore también
realiza una “interaccion indirecta” con el alumno, aunque dirigida, ya que al incluir esas
explicaciones se esta dando una direccion de la importancia del dato explicado. Estos
recorridos y modelos 3D se han incluido dentro de una pagina web de la UCM, de
forma que se puede acceder a ellos de forma rapida y facil: pueden ser analizados
desde un ordenador, pero también pueden ser abiertos desde un dispositivo movil
(ANEXO 2).

2. Inmersién de los alumnos en la realidad virtual (RV): Gamificacion (escape rooms
virtuales) y aula invertida (flipped classroom):

Se ha desarrollado una visita como Escape Room (ANEXO 3) de la Biblioteca Juan
Luis Amords, (Escapate de la Biblio!!) de la Facultad de CC. Geoldgicas.

https://view.genially.com/63efa284736f2a00174de2ac/interactive-content-escapate-de-
la-biblioteca-de-geo

También se ha realizado la actividad de aula invertida mediante la elaboracion por
parte de estudiantes de la Asignatura de GIG de Petrologia Sedimentaria (ANEXO 4).
Estos estudiantes han realizado videos sobre el uso de distintas rocas en Monumentos
Historicos, y han presentado las rocas utilizadas, sus caracteristicas y los materiales
utilizados mediante videos cortos de 5 minutos de duracién. Estos videos han sido
incluidos en la pagina web del proyecto, en una pestafia que organiza los distintos
videos denominada Geologia Regional (https://www.ucm.es/salidas-de-campo-
virtuales/geologia-regional ).

3. Desarrollo de plataforma en el espacio UCM para visor 360° y modelos 3D.

El desarrollo de un visor se va a realizar por medio de un TFG en la Facultad de
Informatica. Este trabajo esta en proceso, ya que el TFG no ha terminado. Mientras



esto se completa, se ha tenido que buscar un nuevo visor, pero cada vez son mas
restrictivos y ponen precios mas elevados. Por esta razéon hemos decidido realizar un
visor 360° propio y alojarlo en el espacio web de la UCM programandolo con java.
Otros visores que se han utilizado han sido Kuula, Tour 360 y 3D vista.

Por el momento, se ha explorado la posibilidad de incluir los recorridos virtuales 360°
en un visor 3D (ANEXO 1). Esto permite realizar una inmersiéon en un espacio 3D
virtual.

4. Realizacion de experiencias inmersivas en Realidad Virtual (RV) por medio de
Gafas de Realidad Virtual.

Para realizar este objetivo se ha utilizado un visor 3D (ANEXO 5). Esta Plataforma de
desarrollo 3D permite incluir material 3D y acceder a él por medio de gafas de realidad
virtual. De esta forma se puede realizar la observacién del material, ya sean modelo 3d
de rocas o de afloramientos, asi como de recorridos 360°, mediante el uso de las
gafas. Esto permite al observador tener la sensacion de estar “incluido” dentro del
modelo, por lo que la sensacidn de inmersion y de proximidad es muy alta.

5. Procesos de Evaluacion de satisfaccion de estudiantes:

Se han elaborado encuestas de satisfaccion para estudiantes. Las encuestas se han
presentado en varias asignaturas intentando evaluar la calidad de los contenidos y la
accesibilidad a los mismos, asi como la capacidad docente de los mismos.



3. Metodologia empleada en el proyecto.

Para la obtencion de datos de campo se emplea una camara 360° y un dron. El otro
material que se necesita es un visor del tipo Gafas de Realidad virtual.

El Proyecto solicitado es continuacién de 8 proyectos UCM previos, asi como 3
proyectos sobre elaboracién de material docente y Gamificacién de la UPM. Las
principales innovaciones de este proyecto son la generacion de material para
Gamificacién utilizando metodologias y material digitales para realizar contenidos de
Realidad Virtual.

La metodologia ha sido disefiada meticulosamente para obtener los diferentes
objetivos del proyecto. A continuacion, se especifica la organizacién del trabajo
realizado para cada uno de los Grupos:

OBJETIVO1: Desarrollo de material para experiencias inmersivas:
1.1. Determinacion de la zona a estudiar.

1.2. Adquisicion de videos 360° o aéreos de la salida virtual mediante RPAS.
1.3. Obtencion Modelos digitales 3D mediante software libre.

1.4. Elaboracion y presentacion de modelo 3D o recorridos en sketchfab o
cualquier otro software de uso de los investigadores

OBJETIVO 2: Inmersion de los alumnos en la realidad virtual (RV):
2.1.- Seleccioén del recorrido virtual a incluir en el Escape Room Virtual.

2.2.- Eleccién de imagenes, recorridos virtuales 360° o material geoldégico 3D
para incluir en el Escape Room Virtual (ERV).

2.3.- Seleccion de las preguntas a hacer en los distintos entornos y definicién
del trazado a seguir para la obtencion de los conocimientos necesarios de una
tematica determinada.

2.4.- Montaje de los materiales didacticos creados y puesta a disposicién de los
estudiantes.

OBJETIVO 3: Desarrollo de plataforma en el espacio UCM para visor 360°:

3.1. Desarrollo de plataforma mediante programacién (java script).
3.2. Inclusién de la plataforma en el espacio web de la UCM.
3.3. Elaborar estrategias de difusion de contenidos.
3.4. Divulgacion de la experiencia y de los resultados mediante ponencias en
congresos Yy participacion en actividades de divulgacion.

OBJETIVO 4: Realizacion de experiencias inmersivas en Realidad Virtual por

medio de gafas de Realidad Virtual:
4.1. Establecimiento de grupo de trabajo con un grupo de alumnos.
4.2. Realizacion de la visualizacion del material desde un ordenador o Tablet.
4.3. Realizacién de cuestionario sobre los contenidos mostrados mediante esta
técnica.
4.4. Realizar la observacion con las Gafas de realidad virtual.
4.5. Realizacion de cuestionario sobre los contenidos mostrados mediante la
experiencia inmersiva.
4.6. Comparativa de resultados obtenidos mediante las dos metodologias
didacticas.

OBJETIVO 5: Procesos de Evaluacion de satisfacciéon de estudiantes:
5.1. Realizacion encuestas de satisfaccion y analisis de resultados.
5.2. Valoracién de los resultados, posibles vias de mejora.



4. Recursos humanos.

El grupo de trabajo, multidisciplinar, interdepartamental e interuniversitario, se
considera ya un grupo de trabajo consolidado.

Los diferentes miembros del grupo han aportado su experiencia docente e
investigadora en los trabajos de campo desarrollados en las distintas disciplinas que
se imparte en los Grados que se imparten en la Facultad de CC. Geoldgicas (UCM)
y en las materias relacionadas de la E.T.S. de Ingenieros de Caminos Canales y
Puertos (UPM). El interés de este proyecto queda plasmado en el niumero de
profesores interesados en formar parte de él (12 profesores e investigadores de dos
universidades; UCM y UPM), de los dos Departamentos de la Facultad de Geologia,
de dos Departamentos de la Escuela de Caminos y un Departamento de la Escuela
de Minas y Energia de la UPM, ya que consideran que el resultado sera un apoyo
docente importante a las diferentes tematicas que imparten.

En el proyecto ademas participan dos Profesores Ayudantes doctores, a los cuales
el aprendizaje de estas técnicas les sirve como actividad de mentoria pedagdgica y
asesoramiento de la practica docente. Participan en el proyecto tres miembros del
PAS de la UCM, dos Técnicos especialistas en Biblioteca que han a elaborado el
Recorrido y el Escape Room Virtual, y un Técnico especialista Ill de laboratorio y
servicios auxiliares que ha colaborado en la elaboracién de recorridos en
laboratorios. También cabe destacar la transversalidad que se consigue con la
realizacién de estos materiales virtuales, ya que los videos, recorridos virtuales o
modelos 3D realizados para una asignatura concreta pueden ser utilizados desde
un dispositivo por alumnos de otra asignatura para la cual sea de interés. La
participacién de todos los componentes en el actual proyecto esta justificada por su
conocimiento en elaboracién docente relacionado con material geolégico y de
Ciencias de la Tierra, asi como el conocimiento de metodologias docentes mediante
Gamificacion

El proyecto cuenta también con estudiantes de doctorado que contribuiran a la
elaboracion de material ademas de aprender una nueva metodologia docente,
varios alumnos de Grado y de Master, de forma que pueden aportar ideas y ayudar
a evaluar los contenidos necesarios para cada nivel de aprendizaje. Asi mismo, el
presente proyecto cuenta con la colaboraciéon de diferentes alumnos voluntarios que
han elaborado material y colaborado en el analisis del material generado y su
utilidad para la obtencion de competencias y aprendizaje

Con la experiencia adquirida se ha procedido a elaborar salidas de campo y
modelos 3D que consideramos de mayor calidad y accesibilidad. Ademas, todos los
integrantes del grupo han participado en Proyectos de Innovacién educativa, y
varios de ellos han sido coordinadores de proyectos de este tipo, tanto en la UCM
como en la UPM, lo que indica el grado de interés e implicacién de estos en la
mejora de la calidad de la ensefianza.



5. Desarrollo de las actividades

El desarrollo de las actividades comenzé en septiembre 2022, aunque habia material
previamente generado en proyectos de innovacién docente anteriores. El proyecto ha
finalizado recientemente, en junio de 2023. A continuacién, se pasa a detallar las
actividades que se han realizado en funcion de los objetivos propuestos.

1. Desarrollo de material para experiencias inmersivas: Recorridos virtuales (RV)
entornos geoldgicos 360°, y modelos 3D de material geoldgico.

Con este proyecto de innovacion docente se ha incrementado el nimero de itinerarios
geoldgicos virtuales mediante el uso de nuevas tecnologias y de Sistemas de
Informacion Geografica (SIG) y el nimero de salidas de campo ofertadas en las
asignaturas incluyendo el uso de drones (RPAS) para la adquisicién de fotografias o
videos desde el aire (Herrero et al., 2023; 2022c). Tanto los recorridos 360° como los
modelos 3D de rocas y afloramientos (Herrero et al., 2022b; 2022c¢; Ortiz et al., 2022)
permiten su observacion desde plataformas de visualizacion 3D, y estos se pueden ver
bien desde una pantalla de ordenador (ANEXO 1) o mediante mévil (ANEZO 2) o
gafas de realidad virtual, de manera que se obtiene una experiencia inmersiva (Herrero
et al., 2021). Estas imagenes y modelos han sido asi mismo incluidos dentro de los
Escape Rooms virtuales desarrollados también en el proyecto, de forma que la
experiencia es alun mas inmersiva.

2. Inmersiéon _de los alumnos en la realidad virtual (RV): Gamificacion (escape
rooms virtuales) y aula invertida (flipped classroom):

Realizacion de Escape Rooms Virtuales (ERV), en los cuales se han incluido
recorridos en entornos virtuales resolviendo acertijos (preguntas sobre la asignatura)
para lograr salir de una situacién o un espacio determinado. De esta forma el
observador participa de forma activa en la resolucion de problemas, se motiva el
trabajo en equipo y ademas adquiere o mejora competencias transversales como el
trabajo en equipo, gestion de proyectos, uso de las TICs, generacion de contenidos
multimedia, técnicas de comunicacion oral, etc. Los alumnos han sido distribuidos en
equipos de trabajo, habiendo sido supervisados y ayudados por los profesores
integrantes del equipo del Proyecto. Los alumnos tienen que resolver diferentes
preguntas para poder terminar los recorridos y obtener una puntuacion (ANEXO 3).
Para participar so6lo se necesita un navegador, sea de ordenador o movil, pues toda la
infraestructura de este juego se basa en un formulario de Google y una serie de
documentos adjuntos que entregan las claves para resolver un acertijo.

Los alumnos también han tenido una participacion directa en la elaboracion de material
para el proyecto (Escavy et al., 2021; Herrero et al., 2015). Se ha realizado una
actividad de aula invertida (ANEXO 4) mediante la elaboracion por parte de
estudiantes de la Asignatura de GIG de Petrologia Sedimentaria elaborando videos
cortos en relacion con la caracterizacion de rocas presentes y utilizadas en
Monumentos Histéricos. Los materiales tradicionales de construccién empleados en
los muros de cualquier poblaciéon historica son el mejor exponente de la geologia
regional;(Varas-Muriel et al., 2010). En Espana, hasta mediados del siglo XIX (llegada



del ferrocarril), las poblaciones se construian utilizando los materiales geoldgicos
circundantes. La falta de vias de comunicacién y medios de transporte obligaban a la
gente a utilizar aquellas formaciones geoldgicas mas préximas, por lo que dichas
construcciones se convierten en el primer mapa geoldgico que refleja de forma fiable la
geologia mas representativa de la region. Asi pues, las ciudades histéricas son
grandes museos de la Geologia Regional, sin salir de sus limites (Pérez-Monserrat et
al., 2008). Estos estudiantes han realizado videos sobre el uso de distintas rocas en
Monumentos Histéricos, y han presentado las rocas utilizadas, sus caracteristicas y los
materiales utilizados mediante videos cortos de 5 minutos de duracion. Estos videos
han sido incluidos en la pagina web del proyecto, en una pestaia que organiza los
distintos videos denominada Geologia Regional (htips://www.ucm.es/salidas-de-
campo-virtuales/geologia-regional ).

3. Desarrollo de plataforma en el espacio UCM para visor 360° y modelos 3D:

En la actualidad los resultados de los diferentes proyectos de innovacién educativa se
encuentran alojados en dos paginas web. Parte del material incluido se puede
observar mediante links a plataformas externas con visores 3D, de forma que, si un
visor desaparece, el material desparece también. Esto ha ocurrido en el ultimo afio
como consecuencia de las sanciones a Rusia que han provocado que diversos visores
360° no sean accesible en internet, y con ellos los 7 recorridos que habiamos incluido.

4, Realizacion de experiencias inmersivas en Realidad Virtual (RV) por medio de
Gafas de Realidad Virtual:

La experiencia inmersiva (Herrero et al., 2023) puede realizarse mediante una pantalla
de ordenador, aunque la plataforma te permite diferentes visualizaciones mas
inmersivas (sensacion de estar dentro del sitio) por medio de la utilizacién de
dispositivos moéviles o Gafas de Realidad Virtual con las que el alumnado tiene
sensacion de estar en la ubicacién virtual (ANEXO 5).

5. Procesos de Evaluacién de satisfaccién de estudiantes:

Este objetivo pretendia evaluar la idoneidad de la actividad resultante de este proyecto
por medio de la realizaciéon de encuestas de satisfaccion por parte del alumnado.

Como conclusion de los resultados de las encuestas se pueden resumir en 4 puntos
de interés:

I La interaccién con el material es facil y completa: En general estdn muy bien

i,

valorados los materiales elaborados e incluso se recomienda su elaboracion para
otras asignaturas (4.5/5).

La capacidad de inmersion es aceptable: aunque siempre queda claro que las
salidas de campo o los materiales geoldgicos y su estudio es mejor en el campo o
en muestra real, el material elaborado sirve como apoyo para el aprendizaje y es
de gran aceptacion entre el alumnado (4/5).

Gracias a este material mi interés por la materia aumenta: a esta pregunta hay
numerosas respuestas que indican que no hay una relacion directa entre este
material y el interés por la asignatura, aunque si lo hay con el interés por utilizar
estas metodologias para la adquisicion de conceptos (3/5).



Con este material hay una mejora de la calidad docente: Si, en general este
material tiene muy buena aceptaciéon y sirve como ayuda para la adquisicion de
conceptos, ademas de que sirve para adquirir competencias trasversales como es
el uso de TICs (5/5)

Todas las metodologias desarrolladas contribuyen a la transformaciéon digital, y por
otro lado contribuye a la observacién del medio ambiente y a su mantenimiento,
objetivos principales de los Objetivos de Desarrollo Sostenible. En concreto, el
resultado de este proyecto garantiza una educacién inclusiva, equitativa y de calidad
con promocién de oportunidades de aprendizaje (ODS 4), participa en la igualdad
entre los géneros (ODS 5), promueve la innovacion e infraestructuras (ODS 9), reduce
la desigualdad entre paises (ODS 10), y se relaciona con cuidar la naturaleza y frenar
el cambio climatico mediante su conocimiento y observacion (ODS 12 y 13). Ademas,
este proyecto promueve una sociedad inclusiva (ODS 16).
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ANEXOS

ANEXO 1

Visitas 360° desde un ordenador, incluida dentro de la Plataforma para visualizacion
3D. En ellas se han incluido distintas pantallas con puntos de interés y explicaciones
en cada uno de ellos.
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ANEXO 2

Recorridos virtuales 360° del Pontdn de la Oliva. Acceso al mismo desde un dispositivo
movil.
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ANEXO 3

Escape Room de la biblioteca José Luis Amoros de la Facultad de CC. Geoldgicas:

v @ cepecehbionn s X 4 o

e s " de-la-biblioteca-de-geo A D@

Biblioteca
de Geoldgicas UCM

@ genially Se han utlizado aplicacionesde | s'cAPE < 7

#Quieres hacer contenidos tan geniales como este? | REGISTRATE AHORA

v @ fchpatedelsbbiowersdeGe X | ® Husa pestaia X+ B

G 5 viewgenial pate.de-la-biblioteca-de-geo * D0

® Petsieun Engineer () GeoUCHpubiica - A () BT Rauhiaterahi . == Laboratons deCT-S.. £ oot ios marcadores

Querido usuario, bienvenido al juego de
escape de la Biblioteca de Geolégicas de
la UCM. Una vez que hayas atravesado las
puertas de la biblioteca no habra marcha
atras, deberdas localizar una salida
alternativa y para ello tendras que
buscar pistas, resolver enigmas y
encontrar las claves que te permitan
pasar de nivel. Tendrds que poner a
prueba tus dotes de observacién, buscar
en los recursos de la biblioteca y en
otras fuentes.

Si quieres mas informacién sobre la
mecanica del juego pulsa en el botén o
de informacicn

iSin mas demora coge papel y
lapiz y comienza!

COMENZAR
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ANEXO 4

Videos realizados por alumnos en la asignatura de Petrologia Sedimentaria del grado
de Ingeniero Gedlogo de la Facultad de CC. Geoldgicas.
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ANEXO §

Realizacién de experiencias inmersivas en Realidad Virtual (RV) por medio de Gafas
de Realidad Virtual.




